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1 Abstract
Abteilung Informatik
Namen der Studierenden Michael Gfeller
Silvan Gehrig

Patrick Boos

Studienjahr FS 2010

Titel der Studienarbeit ScrumTable: TFS Scrum Meeting Unterstiitzung auf dem MS-
Surface interaktiven Tisch

Examinatorin / Examinator Prof. Dr. Markus Stolze
Themengebiet Software
Projektpartner HSR Institut fir Software

Scrum als agiler Entwicklungsprozess gewinnt immer mehr an Bedeutung. Ein zentrales Element in
Scrum bildet das Task-Board in Form eines AO-Posters. Auf diesem tragen die Teams ihre Tasks ein,
welche haufig auch in einem Projektmanagement System erfasst sind. Die Folge daraus sind
redundante Daten, und daher die Gefahr von Inkonsistenzen.

ScrumTable 16st dieses Problem, indem das Task-Board auf dem interaktiven Microsoft Surface Table
simuliert wird und die Informationen direkt im Projektmanagement System (z.B. Microsoft Team
Foundation Server) gehalten werden. ScrumTable ermdglicht also das Durchfiihren von Scrum
Meetings auf eine intuitive Art, welche dem physisches Erlebnis sehr nahe kommt.

Die Synchronisation mit der zentralen Datenquelle ist modular gestaltet um auch verschiedenste
Datenquellen zu unterstiitzen.

Die Usability von ScrumTable wurde mittels User Centered Design nach Garrett und Goodwin
optimiert.

Die Bachelorarbeit wird in Zusammenarbeit mit Herrn Professor Dr. Markus Stolze und mit dem HSR
Institut flr Software durchgefiihrt.
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2 Ausgangslage

Scrum ist eine moderne Methode zur agilen Entwicklung von Software. Immer mehr Teams nutzen
diese Methode. Ein zentrales Element von Scrum ist das Task-Board. Dies ist ein speziell aufgeteiltes
AO-Poster, welches zur taglichen Planung und Fortschrittsiiberpriifung des Projektes genutzt wird.
Aufgrund der Popularitdt von Scrum unterstiitzen auch neuere Systeme fiir Software-
Projektmanagement (z.B. Microsoft Team Foundation Server) die Bewéltigung von Scrum Projekten.
Da die Teams aber weiter auf

ihren AO-Postern arbeiten, ergibt

sich haufig eine Doppelspurigkeit.

Informationen miissen von Hand #

zwischen Task-Board und 24h7
Projektmanagement System j/
Ubertragen werden. Dies ist

aufwandig und kann zu Fehlern

fihren. ScrumTable 16st dieses Product Sprint Working
Problem, indem das Task-Board Backlog Backlog increment of
auf einem interaktiven Tisch Sprint the software

simuliert wird und die
Informationen direkt im
Projektmanagement System
gehalten werden.

3 Vorgehen/Technologien:
Schon im Vorfeld der Bachelorarbeit stand fest, dass der Microsoft Surface Tisch fiir diese Arbeit
genutzt werden sollte. Daher mussten wir uns in die fiir uns neuen Design- und
Entwicklungskonzepte flir Multi-Touch Software einarbeiten. Beim Analysieren der Anforderungen
war es uns wichtig, dass der Benutzer im Mittelpunkt steht: Die Einfachheit und das Erlebnis des
Task-Boards sollten bei der Benutzung von ScrumTable nicht verloren gehen. Durch fundierte
Interviews erhielten wir Einblick, wie Scrum
in realen Projekten eingesetzt wird und was T
bei der Unterstiitzung der Scrum Prozesse zu

beachten ist. Wahrend der Entwicklung

flhrten wir wiederholt Usability-Tests durch, Q
um die Benutzbarkeit von ScrumTable zu TSHD e

gewahrleisten und zu verbessern. Team
e

. H - e
Eingesetzte Technologien Peexduet DR ) LR\Y

e C#, WPF
e Microsoft Surface
¢ Microsoft Team Foundation Server



o, = Abteilung Informatik Frithjahrssemester 2010 Seite
SCFG """ J Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos
r‘I"ra.lble ScrumTable for Team Foundation Server Ms-3/3
4 Resultat

ScrumTable ermoglicht das Durchfiihren von Scrum Meetings auf eine intuitive Art, welche dem
physischen Erlebnis sehr nahe kommt. Die Synchronisation mit der zentralen Datenquelle ist
modular gestaltet um auch verschiedenste Datenquellen zu unterstiitzen.

Aktuell sind dies:

. Microsoft Team Foundation Server
¢ Lokale Datenbestdnde

5 Ausblick

Wahrend der Arbeit sind viele Wiinsche aufgekommen, welche im Umfang dieser Arbeit nicht
betrachtet werden konnten. Darunter fallen: Kollaboration, Desktop Gadgets und Anzeigen vom
Task-Board im Stand-By-Modus. Diese kénnen in einer nachsten Phase implementiert werden.
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Aufgabenstellung Bachelorarbeit
Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos

ScrumTable for Team Foundation Server

1. Betreuer

Betreuer HSR:

Prof. Dr. Markus Stolze, Institut fir Software mstolze@hsr.ch

2. Ausgangslage

Der TFS 2010, welcher momentan als Release Candidate 1 vorliegt, bietet die Moglichkeit Work Items
flir Scrum zu erfassen und zu verwalten. Die Abldufe von Scrum sind innerhalb des TFS verteilt und
teilweise schwer nachzuvollziehen.

Der MS Surface Table bietet eine multitouch-fahige Oberflache. Mit dem dafiir erhéltlichen SDK kann
man multitouch-fahige Programme entwickeln, welche sich auf diesem Surface Table nutzen lassen.

3. Ziele und Aufgabenstellung

Ziel dieses Projektes ist es eine Anwendung auf dem MS Surface zu entwickeln welche den Scrum
Prozess und dessen Abldufe interaktiv unterstlitzt. Diese Anwendung soll vor allem fir die
verschiedenen Scrum Meetings verwendet werden kdnnen.

Zwischen dem TFS und dem MS Surface soll eine starke Kopplung bestehen. Anderungen sollen
jeweils auch auf der anderen Plattform sichtbar werden.

4. Zur Durchfithrung

Die HSR stellt den Studenten den Surface Tisch zur Verfligung. Dieser Tisch ist allerdings nicht zur
exklusiven Verfligung der Studenten, sondern muss bei Bedarf mit anderen Bachelor und Master-
Studenten geteilt werden.

Mit den HSR-Betreuern finden in der Regel wochentliche Besprechungen statt. Neben Herrn Stolze
kann auf Herrn Kevin Gaunt (Assistent IFS) fur inhaltliche Surface Fragen. Zusatzliche Besprechungen
sind nach Bedarf zu veranlassen.

Alle Besprechungen sind von den Studenten mit einer Traktandenliste vorzubereiten und Beschliisse
in einem Protokoll zu dokumentieren, das den Betreuern per E-Mail zugestellt wird.

Fiir die Durchfiihrung der Arbeit ist ein Projektplan zu erstellen. Dabei ist auf einen kontinuierlichen
und sichtbaren Arbeitsfortschritt zu achten. Arbeitszeiten sind zu dokumentieren. Entscheidungen
zum Externen Design sind so friih wie moéglich mittels Usability Test zu validieren.

Markus Stolze Datei: Aufgabenstellung.docx Ausgabe: 1.0 Letzte Anderung am: 11.06.10



. :;RCHSCHULE FUR TECHNIK Abteilung Informatik FrUhjahrssemester 2010 Seite
RAPPERSWIL

HE Bachelorarbeit fiir Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos
ScrumTable for Team Foundation Server AS-2/3

Reviews der Resultate der Usability Test sind einzuplanen und Anforderungsdokumentation und
Architekturdokumentation sollten im Laufe des Projektes mittels Milestone abgeschlossen werden.
Zu den abgegebenen Arbeitsresultaten wird ein vorlaufiges Feedback abgegeben. Eine definitive
Beurteilung erfolgt auf Grund der am Abgabetermin abgelieferten Dokumentation.

5. Dokumentation

Uber diese Arbeit ist eine Dokumentation gemdss den Richtlinien der Abteilung Informatik zu
verfassen. Die zu erstellenden Dokumente sind im Projektplan festzuhalten. Alle Dokumente sind
nachzufiihren, d.h. sie sollten den Stand der Arbeit bei der Abgabe in konsistenter Form
dokumentieren. Die Dokumentation ist vollstandig auf CD/DVD in 5 Exemplaren abzugeben. Daneben
ist ein Papierausdruck S/W in zweifacher Ausfiihrung zu erstellen. Fir die Projektdokumentation wird
eine (nicht bindende) Vorlage und Kriterien abgegeben. Zudem ist eine kurze
Projektresultatdokumentation im Wiki von Prof. Stolze zu erstellen. Weiterhin erwiinscht ist die
Erstellung eines kurzen Videos.

6. Termine
Siehe auch Terminplan auf https://www.hsr.ch/Termine-Diplom-Bachelor-und.5142.0.htmI?&L=0

Montag, den Beginn der Bachelorarbeit,

22. Februar 2010 Ausgabe der Aufgabenstellung durch die Betreuer

Mai 2010 Fotoshooting

11.06.2010 Abgabe Kurzbeschreibung an das Abteilungssekretariat mit folgendem

Formular gemass https://www.hsr.ch/Allgemeine-Infos-Diplom-
Bach.4418.0.htmI?&L=0

Freitag, den Abgabe des Berichtes an den Betreuer bis 12.00 Uhr.

18. 06 2010, 12:00 Fertigstellung des AO-Posters bis 12.00 Uhr. Abgabe der Posters im
Studiengangsekretariat 6.113.

21.06.-31.08.2010 Mindliche BA-Priifung

25.06.2010 HSR-Forum, Vortrdge und Prdsentation der Bachelor- und

Diplomarbeiten, 13 bis 18 Uhr

Allfallige weitere Termine sind am Sekretariat der Abteilung Informatik zu erfragen und sollten
entsprechend in einem Sitzungsprotokoll dokumentiert werden.

7. Beurteilung

Eine erfolgreiche Bachelorarbeit zahlt 12 ECTS-Punkte pro Studierenden. Fiir 1 ECTS Punkt ist eine
Arbeitsleistung von ca. 25 bis 30 Stunden budgetiert. Siehe auch
http://unterricht.hsr.ch/staticWeb/allModules/10939_M_BAIl.html fir die Modulbeschreibung der
Bachelorarbeiten.

Fiir die Beurteilung sind die HSR-Betreuer verantwortlich unter Einbezug des Feedbacks des
Auftraggebers.

Markus Stolze Datei: Aufgabenstellung.docx Ausgabe: 1.0 Letzte Anderung am: 11.06.10
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Gesichtspunkt Gewicht
1. Organisation, Durchfiihrung 1/6
2. Berichte (Abstract, Mgmt Summary, techn. u. persénliche Berichte) sowie Gliederung, 1/6
Darstellung und Sprache der gesamten Dokumentation.
3. Inhalt*) 3/6
4. Mindliche Priifung zur Bachelorarbeit 1/6

*) Die Unterteilung und Gewichtung von 3. Inhalt wird im Laufe dieser Arbeit festgelegt.

Im Ubrigen gelten die Bestimmungen der Abt. Informatik zur Durchfiihrung von Studienarbeiten.

Rapperswil, den 22. September 2010

Prof. Dr. Markus Stolze
Institut fur Software
Hochschule fiir Technik Rapperswil

Markus Stolze Datei: Aufgabenstellung.docx Ausgabe: 1.0 Letzte Anderung am: 11.06.10
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1 Einfithrung
1.1 Zweck

Dieses Dokument beschreibt die Vision und Ziele der Bachelorarbeit

1.2 Giiltigkeitsbereich

Die Giiltigkeit dieses Dokumentes erstreckt sich iber die gesamte Projektdauer hinweg.

1.3 Ubersicht

Dieses Dokument ist der Einstiegpunkt fir die Bachelorarbeit.
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2 Vision

Scrum ist eine moderne Methode zur agilen Entwicklung von Software. Immer mehr Teams nutzen
diese Methode. Ein zentrales Element von Scrum ist das Task-Board. Dies ist ein speziell aufgeteiltes
AO-Poster, welches zur taglichen Planung und Fortschrittsiiberpriifung des Projektes genutzt wird.
Aufgrund der Popularitdt von Scrum unterstiitzen auch neuere Systeme fiir Software-
Projektmanagement (z.B. Microsoft Team Foundation Server) die Bewaltigung von Scrum Projekten.
Da die Teams aber weiter auf ihren AO-Postern arbeiten, ergibt sich haufig eine Doppelspurigkeit.
Informationen missen von Hand zwischen Task-Board und Projektmanagement System Ubertragen
werden. Dies ist aufwandig und kann zu Fehlern fihren.

Es ist also eine Software wiinschenswert, welche dieses Problem |6st, indem das Task-Board auf
einem interaktiven Tisch simuliert wird und die Informationen direkt im Projektmanagement System
gehalten werden.

3 Ziele von ScumTable
Das Ziel dieser Arbeit ist eine Softwareapplikation, welche ein einfaches & effzientes Scrum
Projektmanagement mit dem Microsoft Surface Tisch ermoglicht:

Die wichtigsten Ziele dabei sind:

e Intuitive und natirliche Benutzung von Gesten (physisches Erlebnis)
0 Zuweisen von Elementen mit ziehen
o Offnen/Mutieren von Elementen
e Unterstitzung der Scrum-Meetings
0 Projekt Planung
0 Sprint Planung
0 Daily Scrum
*  Typische Scrum-Elemente
0 Durchfiihren von Scrum Poker
0 Anzeigen des Burn Down Chart des aktuellen Sprints
0 Task-Board
0 Story-Board
e Mutieren/Erfassen von User Stories
e Mutieren/Erfassen von Tasks
¢ Anbinden des Team Foundation Servers als Datenquelle
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4 Rahmenbedingungen
Fiir die Bachelorarbeit sind folgende Technologien vorgeben:

* Team Foundation Server als Datenquelle
*  Programmiersprachen: C#, .Net, WPF, Surface Toolkit 1.0
e Microsoft Surface Tisch

4.1 Vorgehen

Das Vorgehen soll dem Leser eine grobe Ubersicht auf das Projektvorgehen vermitteln. Die diversen
Punkte werden im Teil 2 SW-Projektdokumentation im Kapitel Projektmanagement detaillierter
analysiert und beschrieben.

4.1.1 Organisation
Im Projekt sind zwei Parteien beteiligt: Bachelor-Team (Studenten), Lehrbeauftragte (Professor /
Experte)

4.1.2 Planung & Entwicklung
Das Projekt wird in drei Major-Meilensteine und zwei Minor-Meilensteine gegliedert. Das Vorgehen
im Projekt folgt dem agilen Prinzip.

4.1.3 Meilensteine
Die Meilensteine sind dazu da, das Projekt in granulare und Gberwachbare Einheiten zu gliedern.

1. Der erste Meilenstein dient dazu, die Anforderungen zu spezifizieren und den Paper-
Prototype zu erarbeiten.
a. Dieser Minor Meilenstein beinhaltet die Risikoabklarung mit dem Microsoft Surface
Tisch.
2. Bis zum zweiten Meilenstein sind die Interviews zum Validieren der Spezifikation
abgeschlossen. Die Erkenntnisse sind aufbereitet fiir eine Zwischenprasentation.
a. Dieser Minor Meilenstein beinhaltet die Entwicklung des ersten Prototypens fir
Usability Tests.
3. Der dritte Meilenstein beinhaltet alle geplanten Funktionen und die finale Dokumentation.
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1 Einfithrung

1.1 Zweck

Das Dokument zeigt Produkte oder Arbeiten, welche im Bereich Scrum bereits erstellt wurden.
Besonders beachtet werden dabei Produkte oder Arbeiten, welche versuchen Scrum interaktiver zu
machen oder welche auf dem Microsoft Surface funktionstiichtig sind.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird

dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht
Wie unterstiitzt Team Foundation Server Scrum. Im zweiten Teil der Vergleich zwischen schon
existenten Scrum Unterstiitzungstools.

2 Was ist Scrum
Scrum ist eine agile Vorgehensweise fir die bearbeiten von Software Projekten. Die Beschreibung
dieses Vorgehen kann unter folgenden Quellen nachgeschlagen werden:

Kurzzusammenfassung:

Dieses Dokument ist im Anhang hinterlegt.

Deutsch:

Englisch:
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3 Scrum in Team Foundation Server

Microsoft hat mit der neusten Version von Team Foundation Server 2010 erkannt, dass Scrum schon
langst kein Hype mehr ist, sondern bereits eine bereite produktive Anwendung findet. Microsoft
unterstiitzt deshalb in der aktuellsten Version Scrum. Die Unterstiitzung wird durch das MSF for Agile

Software Development, Version 5.0' Template geboten.

In diesem Kapitel wird aufgezeigt, wie der Team Foundation Server, mithilfe von MSF Agile v5.0,

Scrum unterstitzt.

3.1 Scrum Elemente
Die Elemente (User Story, Tasks, ...) von Scrum sind im Team Foundation Server in Form vom Work

Items gespeichert.

1 Add User Story...
2 Add Bug...

Add Work ftem 3
Go to Work Item...

Add Query
Add Work Items with Microsoft Excel...
Add Work ftems with Microsoft Project...

Shared Steps
Task
Test Case

User Story Team Project Process Guidance

Bl # @EL S

Refresh

Abbildung 1 Team Foundation Server: Scrum Elemente
Das Arbeiten mit den Work Items erweist sich als leicht verstandlich aber ist auch etwas umstandlich.

Als Beispiel, das Erstellen eines Tasks und das Verlinken zu einer User-Story. Dafilir wird benétigt:

- 6 Maus-Klicks
- 3 modale Fenster

Title: My First Task

Status Classification

Assigned To: ‘M!F'E‘,’t‘ Gfeller (BA-TFSSURFACE\mgfeller) |~ ‘ Area: LTf@%yf@gngjl;ﬁ:qgggn

state: Active [~]  mewton:  [TPssurfaceColaboration\teration 2
Reason: [new | i \

Planning £ Add Work Item Link - Team Web Access — Webpage Dialog

seckRank || [T 40 work rem Ink to ew Task

Details  Implemel

Integrated in Build:
 and Child

] Choose Work Ttems - Team Web Access - Webpage Dialog

@ saved query
O Hds [
@ Title contains |Serum
Work item type ETFSSurh:eCoIlabumtion } -
Query Results: 27 results found (1 currently selected).

- ID Title Work Item ... -
ER Interview fiir ScrumTable erfassen / durchifiihren Task -
o 18 Projekt-Planung: User-Story Points in Scrum-Poker festlegen User Story sl |
Only displaying work items of the following type{s): Task, User Story

Abbildung 2 Task mit User-Story verkniipfen

! (MSF for Agile Software Development, Version 5.0, 2010)
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3.2 Scrum-Tools von Team Foundation Server

Der Team Foundation Server stellt Hilfsmittel zur Verfligung flr die Datenerfassung. Dies sind meist
spezielle Excel-Dateien. In diesen werden Daten aufbereitet und gesammelt. Als Beispiel der Sprint
Backlog, in diesem kénnen Start/Ende und die Kapazitat, inklusive Ferien und Abwesenheiten,
eingetragen werden. Daraus werden dann die exakten Reporte erstellt.

D33 - fe |

A B c D E F G
a4
5
6 Area & Iteration
7
3 Area \
9 Iteration \Iteration 1
10
11 Dates
12
13 Start Date
14 End Date
15 Days*
16
17 * Accounts for helidays entered for the Team in the Interruptions tab.
18
19
20
21
22

H 4 r M Iteration Backlog Settings -~ Interruptions Capacity Burndown - #J

Abbildung 3 Excel: Sprint Backlog

Weitere Hilfsmittel bieten spezifische Queries. Diese dienen zur Ubersicht (iber die eingegebenen
Daten. Das Ergebnis der Abfrage kann in ein Excel-Sheet exportiert werden und dort einfach
bearbeitet werden. Die Queries werden in einer speziellen, SQL ahnlichen und hierarchischen
Abfragesprache (WIQL - Work Item Query Language) gespeichert.

2 [} TFSSurfaceCollaboration _~Product Backlog [Results]|
a4 % Work Items ]

Results: 50 results found (1 currently selected).

D Stack Rank a Story Pei..  Title

10 13 1 Start: TFS Daten (Server, Projekt, Iter
13 14 1 Projekt-Planung: User-Stories erfass:
61 14 1 Allgemein: Mitarbeiter einer UserSte

_:_'g My Queries

4 _?ﬁ Team Queries

4 | Iterationl
= Active Bugs
Active Tasks

Bug Triage 14 15 05 Projekt-Planung: User-Story editiere
ICDmFIEtZd TSSkS 17 16 0.5 Projekt-Planung: User-Stories an Iter
teration Backlog 19 17 1 Sprint-Planung: User-5tory in Tasks
Open Issues . oo - .
44 18 1 Daily-Scrum: Uberischt dber Entwick
Open Test Cases . .
- 27 20 05 Dail rum: Verschieben ven Tasks
Open User Stories 3
Resolved Bugs 30 21 2 Senstig rache auswahlen
20 22 1 Snnstines: peren wnn Waorkfrermec

User Steries Delivered T
= User Stories without Test fJases Abbildung 4 Scrum Querie: Produkt Backlog

1 Iteration 2

[ Hteration 3 4 n)j E 7] Get Wark ltems [E]Edit Areas and Rterations | 7] Add Tree Level | T £59] (@ Team Foundation Help
(] Troubleshooting L %) Choose Columns 4 configure - |32 Add Child & Inden (@) Team Praject Process Guidance
Hew Publish Refresh

= MvB i Refres U Links and Attachménts &j Open in Web Access |45 Team Praject Portal

= My bugs Work liems Tree Help

= My Tasks 83 ~( fe] 12

= My Test Cases A B [ c D

= Product Backlog | Project: TFSSurfaceCollaboration - Server: hitp://ba-tissurface:8080/tfs Query: [None]  List type: Flat

= Product Planning Mo BAstackrank  Elstorypoints _ Bviee |
3 10 131 1 Start: TFS Daten (Server, Projekt, Iteration) mit Log-In verknupfen
4 13 14 1 Projekt-Planung: User-Stories erfassen

A : 5 61 14 i i iter einer y/Task hi
Abblldung 5 Scrum Queries 6 14 15 0.5 Projekt-Planung: User-Story editieren

7 17 16 0.5 Projekt-Planung: User-Stories i
8 19 17 1 Sprint-Planung: User-Story in Tasks
] a4 1 1 Daily-Scrum: Uberischt iber Entwickler und deren Tasks (Offene/in Arbeit/Erledigt)
10 27 20 0.5 Daily-Scrum: Verschieben von Tasks in einen anderen Status (Offen/In Arbeit/ Erledigt)
1 30 21 2 Sonstiges: Sprache auswihlen
12 29 2 1 Sonstiges: Editieren von Workitems mit "Flip" (Auf die Rickseite schreiben)

Abbildung 6 Scrum Querie im Excel
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3.3 Scrum ,Boards*

Ein Kern-Element von Scrum ist das physische Board, wie z.B. das Task-Board oder User Story-Board.
Dieses dient dem Scrum Master als Ubersicht und zeigt den Vorschritt des Teams auf. In Meetings
wird auch sehr gerne auf diese Boards zurlickgegriffen, da diese einem sehr schnell zeigen, wo das
Projekt steht und wo Probleme vorhanden sind. Im Team Foundation Server sind diese Boards in

diesem Sinn nicht vorhanden. Es wird jedoch das Burndown und Burnrate Chart angezeigt. Dies ist
jedoch kein Ersatz fiir das ganze Board.

Als Beispiel dient der Vergleich vonr Team Foundation Server Team-Portal zu einem realen Task-
Board.

Wie klar ersichtlich ist, sieht beim TFS das Task-Board
nicht so intuitiv aus wie bei physischen.

Task Burndown (hours)

[Z1 Hours Completed BB Hours Remaining ——

Hours

s

All Tasks of actual Tteration

E' New Work Ttem v::;H Refresh | B Column Options | B ; L= ?ﬁ

Query Results: 33 results found (33 top level, 0 linked items, 1 currently selecte,

D Title | ‘As's'igne...' Rema'r.r"lin..i C:crmﬁi.et.. -
@ v‘335 ....... Unii-‘],'ests SZ ......................................... Stefanzﬂ_._ i & ........ 3 ...... |
& [336 Iterationsplanung S2 ' Stefan Zii... 0 3 2
@ 1339 Issue beziglich Menu-Anmimation auf RobotController fixen Stefan Zd... 0 2
@] 340 Architektur RemoteController Gberarbeiten 52 Stefan Z0... 0 4
@ 1343 Architektur des ViewDesign Blend Projekts Uberarbeiten (mehrere UserC... Stefan Zd... 0 g
:@ 321 Per=istisrung/Laden der Alarmkaonfiguration Stefan Zi... 0 4,5
i@ 322 Implementierung behandeln ven Alarme Stefan Zi... 0 8
.@ 325 UI Implementation Alarm anzeigen auf RemoteController Stefan Zd... 0 3
® 329 Meeting bei Ziihlke 57 Stefan Zii... O 5

il

i al ’

&
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3.4 Fazit

Die Datenerfassung und das Analysieren der Daten wird vom Team Foundation Server durch
unzahlige Tools unterstiitzt. Bekannte Scrum-Ansichten fehlen jedoch im Team Foundation Server.
Wesentliche Elemente von Scrum bilden gerade das Erlebnis, das Diskutieren der Mitarbeiter und das
gemeinsame Verandern der Daten. Diese Funktionalitditen werden vom Team Foundation Server
nicht geboten. Daraus folgt, dass ein Task-Board parallel gefiihrt werden muss und die manuelle
Synchronisation in Kauf genommen werden muss.

4 Bestehende Losungsansatze

4.1 IceScrum
IceScrum? ist eine J2EE Applikation um nach Scrum zu

arbeiten. Der Zugriff geschieht (iber den Web Browser. I S

Sie stellt virtuelle Anschlagbretter mit Post-Its fiir C e C ru m
Sprint Backlog, Product Backlog und weitere Items zur

Verflgung. Es bietet alles an, was zu Scrum gehort.

Die Daten werden in einer Datenbank gespeichert. Es besteht die Moglichkeit Eclipse per Mylyn Web
Connector an IceScrum anzubinden und zu synchronisieren.

IceScrum ist Open Source.

4.2 Agilo for Scrum
Agilo™ for Scrum? ist ein einfaches, web-basiertes und zielgerichtetes Werkzeug zur Unterstiitzung
des Scrum Frameworks. Es ist flexibel an alle

unternehmens- und teamspezifischen agilen I
Arbeitsweisen anpassbar. AG L
Agilo for Scrum lasst sich mit Trac, SVN und Eclipse

(Mylyn) integrieren.

Agilo for Scrum ist gratis und Open Source. Jedoch gibt es Agilo Pro, welches eine kostenpflichtige
Erweiterung darstellt.

2 (IceScrum, 2009)
* (Agilo for Scrum, 2010)
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4.3 ScrumWorks basic und pro

ScrumWorks* besteht aus drei Komponenten. Einem Server, C-) SC ru mworks

Desktop Client und Web Client. Ebenfalls wird eine API

angeboten, tiber welche andere Applikationen auf die Daten von orks basic Logo
ScrumWorks zugreifen kénnen.

G :
Kollaboration wird nur von ScrumW orks pro angeboten. ) Scru mworks

ScrumWorks pro integriert Bugzilla, JIRA und Tasktop als Eclipse

orks pro Logo

Plugin.

4.4 Planning Poker (Cards)

Planning Poker’, oder auch Scrum Poker genannt, ist eine Methode,
wie man das Bestimmen von Story Points flr eine User Story
lebendiger gestaltet. Dabei erhélt jeder Sitzungsteilnehmer einen
Stapel von Karten. In einem solchen Stapel befinden sich jeweils
folgende Karten:

- Zahlenkarten (%, 1, 2, 3, 4, 8, 13, 20, 40, 100) ing Poker (Cards)
- 0-Karte (Wird gespielt, wenn man denkt die Story bereits
implementiert ist oder nur wenige Minuten bendotigt)
- ?—Karte (Wird gespielt, wenn man keine Ahnung hat, was man Schatzen soll)
- Kaffee-Karte (Wird gespielt, wenn man der Meinung ist man brauche eine Pause)

Der Scrum Master legt dann eine zu bewertende User Story vor. Jeder der Teilnehmer legt die Karte
ab, die seiner Schatzung entspricht. Wenn alle eine Karte abgelegt haben, werden diese aufgedeckt.
Nun kann diskutiert werden oder einfach der Durchschnitt genommen werden. Planning Poker dient
hauptsachlich dazu, dass die Diskussion angeregt wird und allfillige Fragen besprochen werden
kdnnen.

Es gibt mehrere Firmen, die solche Decks an Karten verkaufen.

4.5 Planning Poker (Web)
Hierbei handelt es sich um eine Online-Version von Planning Poker®,
welche kostenlos von Mountain Goat Software angeboten wird.

Eine Person loggt sich auf der Seite als Moderator ein und ladt die
anderen Teilnehmer ein. Der Moderator gibt dann eine User Story ein,
welche bewertet werden soll. Alle Spieler geben ihre Wertung ein.

Nachdem dies alle getan haben, werden die Werte angezeigt.

.3: Planning Poker
Ein Nachteil hierbei ist, dass jede beteiligte Person an einem Computer

sitzen muss, welche sich nicht unbedingt im gleichen Raum befinden.

* (ScrumWorks, 2010)
> (Planning Poker (Cards), 2010)
6 (Planning Poker (Web), 2010)
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Dann misste man eine Telefonkonferenz aufrechterhalten, damit man trotzdem miteinander
diskutieren kann.

4.6 Surface Scrum Poker

Surface Scrum Poker’ ist eine Microsoft Surface Applikation welche von Stuart Harris und Felix Corke
entwickelt wurde. Die User Stories werden hier direkt aus Visual Studio geholt und auch dahin zurtick
gespeichert.

Verwendet werden Planning Poker Karten, auf welche ein Tag gedruckt ist. Diese Karte wird dann
von jedem Teilnehmer auf den Microsoft Surface Tisch gelegt und die Applikation erkennt
anschliessend, welche Karte gelegt wurde. Wenn alle Teilnehmer ihre Karte abgelegt haben, kann
man auf ,Reveal all” klicken, wodurch die Werte der abgelegten Karten angezeigt wird und ein

Durchschnitt berechnet wird.

Abbildung 14: Aussehen der Surface Scrunr Poker Applikation

4.7 Scrum Planning Poker
Scrum Planning Poker? ist eine Desktop Applikation unter der Microsoft Public License, mit welcher
Planning Poker durchgefiihrt werden kann. Dabei werden Items vom Microsoft Team Foundation

Server gelesen und auch dahin zuriick gespeichert.

7 (Surface Scrum Poker, 2009)
8 (Scrum Planning Poker, 2010)
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=<¢_ Team

Die Applikation besteht aus einer Project Owner- und Developer-Ansicht. Uber die Project Owner-
Ansicht wird die Verbindung zum Microsoft Team Foundation Server angegeben und das zu
beurteilende ltem ausgewiahlt. Uber die Developer-Ansicht sieht man das ausgewahlte Item und

wahlt die Karte aus.

4.8 Nori Scrum Meeting Table

Bei Nori® handelt es sich um eine Microsoft Surface Applikation, welche auf der ITS 2009 Conference
vorgefiihrt wurde. Die Applikation wurde Henning Voss und Georg Schneider der Fachhochschule
Trier entwickelt. Da es sich bei der Quelle nur um einen Youtube-Video handelt und dariiber nicht
viel Informationen verfiigbar sind, kann nicht genau gesagt werden, was die Applikation alles kann.

Dem Video kann entnommen werden, dass die Applikation folgende Funktionalitdten umfasst:

- Anforderungen erfassen/bearbeiten

- Anforderungen mit Prioritdten versehen
- Teams erstellen

- Den Teammitgliedern Rollen zuweisen

Am Ende des Videos wird erwdhnt, dass das Programm den kompletten Scrum Prozess, alle Meeting
Typen von Scrum und Ticketing unterstiitzt. Ebenfalls prift das Programm, ob das Team die Regeln

des Entwicklungsprozesses einhalten.

Abbildung 15: Nori auf Microsoft Surface

° (Nori Scrum Meeting Table, 2009)
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4.9 ScrumDesk
ScrumDesk® ist eine Desktop Applikation, welche den gesamten T
Scrum Prozess unterstiitzt. Die Applikation ist fiir bis zu 5 "o.:' Desk
Benutzer kostenlos. Fliir mehrere Benutzer ist sie kostenpflichtig.

Uber den ScrumDesk Hub lasst sich der Microsoft Team Foundation Server 2008 mit ScrumDesk
abgleichen. In Entwicklung ist auch eine Verbindung zu Mantis.

Features, welche auf der WebSeite angegeben sind und nicht genauer erlautert werden:

e Projekte

e Teams

* Stories board, story cards

e Sprints und Releases planen
e Planning Poker®

e Retrospektive

*  Fortschritt Uberwachen

* Kollaboration

* Integration

¢ Dokumente mit PDF support

4.10 Scrum for Team Systems

Scrum for Team Systems™! ist ein Prozess Template fiir den Team Foundation Server 2010. Es stellt
die Items fur Scrum zur Verfligung. Es ist starker auf Scrum ausgerichtet als das MSF for Agile v5.0
von Microsoft.

Nebst den Standard Scrum-Komponenten bietet Scrum for Team Systems:

¢ Kompatibilitat mit Microsoft Test Manager

* Eine Vielzahl von Reports

*  Komplett modellierter Lebenszyklus fir Projektverfolgung und -planung
e Support fur verschiedenste Team set ups

4.11 Scrum Dashboard

Scrum Dashboard®? ist ein Web Front-end fir Scrum for Team Systems auf dem Team Foundation
Server 2010. Das Hauptziel ist es, das Whiteboard zu ersetzen und die tagliche Arbeit mit Scrum
Artefakten in Team Foundation Server zu vereinfachen.

Funktionalitat:

e Ajax-basiertes Web Interface mit Support fiir Internet Explorer und Firefox
* Alle Features fokussieren auf den Sprint flr die tagliche Arbeit in dem Sprint

e Erstellen, hinzufligen und editieren von Product Backlogs

19 (scrumDesk, 2010)
" (Scrum for Team Systems, 2010)
'2 (Scrum Dashboard, 2010)
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e Erstellen und editieren Sprint Backlog Items (Task, Impediment, Bug)

* Drag and Drop von Sprint Backlog Items zwischen Status

* Inline editieren von “Verbleibende Arbeit” wahrend dem benutzen

e Farbliche Sprint Backlog Items um den Fortschritt und die ungeplante Arbeit visuell
darzustellen

e Importiere Bugs von ,,Maintenance Tasks” (selbst von anderen TFS Projekten)

e Statistik und Sprint Burndown Chart einfach Sichtbar fiir das Team

* RSS Feed zur Anzeige von Veranderungen im Product Backlog

e Automatische Anzeige von neuen Projekten, Sprints und Team vom TFS ohne Konfiguration

4.12 Urban Turtle

Urban Turtle® ist ein intuitives Agile Project Management Tool

(plug-in) fir Visual Studio Team System. Es wurde entwickelt um U I a n

die Software Entwicklungszyklen zu vereinfachen.

Urban Turtle arbeitet mit den Items des Team Foundation Server I U R I Le

zusammen. Dabei wird das Standard MSF Agile 5.0 Template designed to sprint
unterstiitzt. Urban Turtle ldsst den Benutzer (iber den Browser
folgende Tatigkeiten einfacher austiben: Turtle Logo

* Planen
0 Release und Sprint Backlog per Drag and Drop
O Priorisieren der Arbeit
* Arbeiten
0 Gruppierte Ansicht von hierarchischen Items
0 Task Status durch Crag and Drop verandern
e Verfolgen
0 Live Iterations Statistiken
0 Ansicht von Team Fortschritt fir Stand-Up Meetings

4.13 Scrum Sprint Monitor
Scrum Sprint Monitor™* ist ein

User Stories Backlog Items Work

¢ ¢

Bildschirmschoner, welcher zur Anwendung
auf einem o6ffentlichen LCD zur stetigen
Anzeige des Sprintstatus gedacht ist. Es kann

™

jedoch auch auf dem eigenen Desktop laufen 2

gelassen werden. E
. ) v solution time: 5 hours
Als Datenquelle dient der Team Foundation < 140 hours
Server mit dem Scrum for Team Systems Ahead of schedule by 37 hours

Template (siehe oben).

3 (Urban Turtle, 2010)
" (Scrum Sprint Monitor, 2010)
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S S w S )
Sg¢ 2 2 o2 5 8 8 s
S5 3 : : : S S -
Se 8 z z z 2 3 3
Desktop - - Ja Ja - - - Ja - Ja - - -
Applikation
Per Browser Ja Ja Ja Ja - Ja - - - - Ja Ja -
bedienbar
Auf Microsoft - - - - - - Ja - Ja - - - Ja
Surface
Kompletten Ja Ja Ja Ja - - - - Ja Ja Ja Ja Ja
Scrum Prozess
Fir Sitzungen - - - - Ja Nur Ja Nur Ja - - - Ja
Nutzbar bedingt bedingt
Scrum Poker - - - - Ja Ja Ja Ja ? Ja - - Ja
Eigene Ja Ja Ja Ja - - - - ? Ja - - -
Datenbank
Collaboration Mylyn  Tragc, - Bugzilla, - - Visual Team ? Team Team Team Team
SVN, JIRA, Studio Foundat Foundation Foundatio Foundation Foundation
Eclipse Eclipse (via ion Server n Server Server Server
(Mylyn) Tasktop) Server
Programmiersp  J2EE Python ? ? - ? CH CH CH 7 Template  ASP.NET C#
rache fiir TFS
Open Source Ja Ja - - - - - ? - ? - -
Kosten - - = > $289 US 9.73 - ? - ? < 5 Users - S450+ ?
CHF kostenlos

Tabelle 1: Gegeniberstellung der Produkte
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6 Fazit

Es gibt bereits viele brauchbare Applikationen, die den Scrum-Prozess unterstiitzen. Davon sind
einige per Desktop Applikation, Web Browser oder beidem zuganglich. Wieder andere sind nur auf
dem Microsoft Surface benutzbar. Eine Anbindung an den Microsoft Team Foundation Server gibt es
jedoch nur bei Desktop Applikationen oder Plugins fir Visual Studio Team System. Sitzungen werden
nur teilweise unterstitzt.

Die meisten Produkte, welche mit den Items von Team Foundation Server arbeiten, benutzen das
Scrum for Team Systems Template. Ein paar wenige nutzen das MSF Agile 5.0 Template, welches
standardmassig im Team Foundation Server 2010 enthalten ist. ScrumTable baut auf das MSF Agile
5.0 Template auf. Dadurch muss nicht zusatzlich ein Template installiert werden.

ScrumTable versucht durch die einfache Bedienung und durch die Nutzbarkeit in Meetings zu
punkten. Die meisten anderen Applikationen sind Desktop oder Browser Applikationen, welche zwar
den Umgang erleichtern und das Task-Board im Browser oder auf dem Desktop abbilden. Das
Erlebnis des Task-Boards kann dadurch jedoch nicht ersetzt werden. Auch kdnnen diese
Applikationen nur schlecht in Sitzungen benutzt werden, da man dazu jeweils einen Beamer braucht
oder alle vor einem Bildschirm sitzen und das Verschieben der Items per Maus vornehmen missen.
Nori kommt dem Erlebnis des Task-Boards naher, da es auf dem Surface Tisch arbeitet und durch
Touch bedient wird. Auch unterstitzt Nori den ganzen Scrum Prozess. Wie schon und angenehm das
Erlebnis dabei ist, konnte jedoch Anhand der wenigen Informationen nicht herausgefunden werden.
Unklar ist ebenfalls, ob bei Nori eine Anbindung an den Microsoft Team Foundation Server oder
andere Datenquellen bietet. Es wird jedoch vermutet, dass dies nicht der Fall ist. Dies ist ein
wichtiger Punkt, durch den ScrumTable an mehr Bedeutung gewinnt.
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1 Einfithrung

1.1 Zweck

In diesem Dokument wird die konzeptionelle Umsetzung beschrieben.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird
dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht

Dieses Dokument beinhaltet das Umsetzungskonzept.

2 Einfache Bedienung und dennoch sicher
Ein Ziel von ScrumTable ist das Verwenden vom Team Foundation Server als Datenquelle

Aus Benutzerperspektive ist der konzeptionelle Ablauf der Applikation wie folgt umgesetzt:

Eine nicht registrierte Karte auf den Tisch legen.

Diese Karte wird aktiviert, indem die Funktion ,Activate Card“ angew&bhlt wird.
Den Team Foundation Server als Datenquelle auswéahlen.

Die Login Daten fir den Team Foundation Server eingeben (Name, Password).
Die Eingabe mit einem Pin sichern.

Als Abschluss das Projekt und die Iteration auswahlen.

Login Karte Karte Datenguelle Datenquellen Auswahl von
auf den Tisch - q Login Daten Pin eingeben Projekt /
aktivieren ENSWELIS )
legen angeben Iteration

Abbildung 1 Team Foundation Projekt laden

oakrwnNPE

3 Herausforderung: Physisches Erlebnis
Das physische Board soll nachgebildet werden und das physische Erlebnis soll dabei nicht verloren
gehen. Ebenfalls soll die Nutzung in Gruppen, das heisst gleichzeitig an demselben Tisch, mdglich sein.

Damit das physische Erlebnis nicht verloren geht, wird sehr stark von Drag and Drop gebraucht
gemacht. Dabei konnen alle Scrum-Elemente von Status zu Status verschoben, oder per ,fallen
lassen” auf ein anderes Element, diesem zugewiesen werden.

Ebenfalls werden Tags eingesetzt, welche z.B. auf der Login Karte sowie auf den Scrum Poker Karten
aufgedruckt werden, so dass diese auf den Tisch gelegt und erkannt werden kénnen.
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1 Einfithrung

1.1 Zweck
In diesem Dokument wird auf den Projektverlauf zurilick geblickt. Ebenfalls wird ein Blick in die
Zukunft geworfen und aufgelistet, welche Weiterentwicklungen moglich waren.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird

dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht

Als erstes wird aufgezeigt, welche Ziele erreicht wurden und wo es Probleme gab bzw. welche
Funktionalitaten nicht umgesetzt werden konnten. Zusatzlich werden
Weiterentwicklungsmaoglichkeiten erlautert. Abschliessend folgen die persénlichen Berichte und der
Dank.
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2 Zielerreichung

Die Ziele von ScrumTable kénnen in Teil I Technischer Bericht im Kapitel Ziele von ScrumTable

nachgelesen werden.

Gesetzte Ziele Erreicht
¢ Intuitive und natdirliche Benutzung von Gesten (Physisches Erlebnis) Ja
0 Zuweisen von Elementen mit ziehen Ja
o Offnen/Mutieren von Elementen Ja
e Unterstiitzung der Scrum-Meetings Ja
0 Projekt Planung Ja
0 Sprint Planung Ja
0 Daily Scrum Ja
e Typische Scrum-Elemente Ja
0 Durchfiihren von Scrum Poker Ja
0 Anzeigen des Burn Down Chart des aktuellen Sprints Ja
0 Task-Board Ja
0 Story-Board Ja
e Mutieren/Erfassen von User Stories Ja
e Mutieren/Erfassen von Tasks Ja
¢ Anbinden des Team Foundation Servers als Datenquelle Ja

Tabelle 1 Erreichte Ziele von ScrumTable

2.1 Zielanalyse

211

Intuitive und natiirliche Benutzung von Gesten (Physisches Erlebnis)
Da das Erlebnis des Task- oder Story-Boards eines der wichtigsten Elemente von Scrum ist, musste

dies auch auf ScrumTable erhalten bleiben. Dabei war der limitierte Platz auf dem Microsoft Surface

Tisch das grosste Problem. Aus diesem Grund kann nicht so viel Information auf ein Mal dargestellt

werden wie auf einem AO Task Board. Es wurde jedoch versucht, dies so gut wie moglich mit

verschiedenen Ansichten nachzubilden. So bekommt man jeweils diejenigen Informationen zu sehen,

welche man fir die Aufgabe bendétigt.

Nach Feedbacks von einigen Entwicklern, die gerade bezliglich dem Task-Board kritisch an

ScrumTable herantraten, kdnnen wir sagen, dass das physisches Erlebnis und die intuitive und

natilirliche Benutzung erreicht werden konnte. Die Entwickler, welche ScrumTable ausprobiert haben,

meinten, dass sie sich vorstellen kdnnten, mit ScrumTable das Task Board zu ersetzen.

Das Zuweisen von Elementen per Ziehen funktioniert sehr gut und ist an fast allen Stellen moglich.

Das beinhaltet:

Verschieben von Status zu Status

Verschieben von Product Backlog zu Sprint (und auch wieder zurtick)

Priorisieren der User Stories durch Verschieben
Zuweisen von Elementen

0 Entwickler an Task zuweisen (umgekehrt ebenfalls mdglich)
Entwickler an User Story zuweisen (umgekehrt ebenfalls moglich)

(0}
0 Task einer anderen User Story zuweisen
0 Prioritat einem Task zuweisen
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2.1.2 Unterstiitzung der Scrum-Meetings

Es wurden alle Sitzungen in der Applikation eingebunden. Der Fokus liegt jedoch auf der Projekt
Planung, Sprint Planung und dem Daily Scrum. Review und Retrospektive sind zwar vorhanden,
jedoch ohne Mutationsmoglichkeiten. Lediglich eine kurze Anleitung zum Vorgehen der
Retrospective sowie ein Burn Down- und Burn Rate Chart sind vorhanden.

2.1.3 Typische Scrum-Elemente
Vorhanden sind:

- Scrum Poker

- Burn Down Chart
- Burn Rate Chart
- Task-Board

- Story-Board

2.1.4 Mutieren / Erfassen von User Stories

Wahrend der Projekt- und auch in der Sprint Planung lassen sich neue User Stories erstellen. Diese
kdnnen Uberall, wo sie sichtbar sind, durch einen Doppelklick mit zwei Fingern zum Editieren
geoffnet werden.

2.1.5 Mutieren / Erfassen von Tasks
Wahrend der Sprint Planung kénnen neue Tasks erstellt und einer User Story zugewiesen werden.
Uberall wo Tasks sichtbar sind, kénnen diese durch einen Doppelklick mit zwei Fingern editiert

werden.

2.1.6 Anbinden des Team Foundation Servers als Datenquelle

Die Anbindung des Team Foundation Servers besteht und wurde auch bereits im Rahmen des
Projektes ScrumTable getestet. Sobald ScrumTable mit dem Team Foundation Server nutzbar war,
wurde ScrumTable fiir die Sprint Planung sowie den Daily Scrum eingesetzt. Dabei tauchten keine
grosseren Probleme auf. Einziger Nachteil ist die Ladezeit, welche ein paar Sekunden dauern kann.

2.2 Bestehende Unschénheiten / Probleme

2.2.1 Grosse und Positionierung

Die Oberflache auf dem Microsoft Surface Tisch ist leider etwas klein und erreicht dadurch nicht die
Grosse eines A0 Task Boards. Deswegen konnte das Task Board nicht 100%ig so nachgestellt werden,
wie es sich die meisten Entwickler gewohnt sind. Jedoch wurde es auf die Grosse der Oberflache des
Surface angepasst und ist dadurch ein guter Ersatz. Jedoch kann ein Uberblick, wie es ein A0 Task-
Board bietet, nicht vollstandig geboten werden.

Ebenfalls ist der Microsoft Surface Tisch vom Bau her etwas unpraktisch. So ist er etwas tief und man
muss am Tisch sitzen. Gerade fiir Daily Scrum wo man eigentlich stehen mochte, ist dies etwas
unpraktisch. Ebenfalls ware es schdn, wenn das Ganze eher als grosser LCD an die Wand hangen
kdnnte, was aber mit dem Microsoft Surface nicht moglich ist.
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2.2.2 Tastatur

Die Tastatur, welche im Microsoft Surface eingeblendet und per Touch bedienbar ist, gestaltet sich
etwas schwierig in deren Benutzung. Fiir kurze Eingaben ist diese On-Screen Tastatur praktisch, aber
fir langer Satze oder sogar Texte ist diese ungeeignet. Abhilfe schafft hierbei eine separate Bluetooth
Tastatur. Somit kdnnen langere Eingaben dariber tatigt werden.

2.2.3 Memory Leaks

Obwohl wahrend der Entwicklung auf die Abraumung nicht mehr verwendeter Resourcen geschaut
wurde, sind immer noch merkbare paar Memory Leaks vorhanden. Leider wurde dies erst gegen
Ende der Arbeit bemerkt und konnte deswegen nicht mehr komplett behoben werden.
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3 Abgrenzung

Dieses Kapitel zeigt auf, was wir nicht selbst gemacht haben, sondern von dritter Seite ibernommen
haben. Dabei wurde darauf geachtet, dass wir gegen keine Lizenzen verstossen und die Erlaubnis
haben, diese Quellen zu nutzen.

3.1 Icons
http://www.icon-king.com/projects/nuvola/ (GNU LGPL 2.1)
http://www.openclipart.org/ (Public Domain)

3.2 Weitere Quellen
Log4NET
http://logging.apache.org/logdnet/

Microsoft Unity Application Block 1.1
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff649080.aspx

Localization
http://blogs.microsoft.co.il/blogs/tomershamam/archive/2007/10/30/wpf-localization-on-the-fly-
language-selection.aspx

PieChart
http://www.codeproject.com/KB/WPF/PieChartDataBinding.aspx

WrapPanelAnimated (StackPanelAnimated)
http://www.switchonthecode.com/tutorials/wpf-tutorial-creating-a-custom-panel-control

WPFAnimatedControl
http://www.codeproject.com/KB/WPF/wpfgif.aspx

ParseGif
http://www.codeproject.com/KB/WPF/wpfgif.aspx

ListBoxExtensions (ScrollintoViewCentered)
ttp://blogs.msdn.com/delay/archive/2009/03/30/don-t-let-the-gotchas-getcha-adding-the-
scrollintoviewcentered-method-to-wpf-s-listbox.aspx

Relay Command
Eine Tool-Klasse welche im MS-Projekt Modul (2009) in der HSR verwendet wurde.

Multithreading-Komponenten
Die Komponenten wurden vom SE2-Projekt von Michael Gfeller, Silvan Gehrig und Andreas Zollinger
Ubernommen.

ViewModelChangeDispatcher
http://pradeepmahdevu.blogspot.com/2009/04/running-animations-in-mvvm.html

Prozess Model Elemente
http://www.cs.ubc.ca/~gregor/teaching/papers/4+1view-architecture.pdf
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¢, Team

4 Ausblick: Weiterentwicklung

ScrumTable hat bereits das Potential, produktiv eingesetzt zu werden. Jedoch gibt es einige
Weiterentwicklungen, die realisiert werden sollten, um dem Benutzer ein besseres Erlebnis zu
bieten. Dazu zdhlen Verbesserungen und Erweiterungen an der Surface Applikation selbst, sowie
weitere Tools, welche auf dem Desktop eingesetzt werden kénnen. Diese Desktop-Tools helfen den
Entwicklern, die fiir sie wichtigen Informationen gleich auf ihrem Desktop sehen zu kénnen, ohne
jeweils zum Surface Tisch gehen zu missen.

Folgend werden die moglichen Weiterentwicklungen aufgelistet und in ihrer Wichtigkeit
(1=unwichtig, 10=sehr wichtig) bewertet und sortiert.

Bereich Beschreib Wichtig- Aufwand
keit

Surface  Memory Leaks beheben 10 Mittel

Surface  Performanz verbessern 10 Gering

Desktop Ein Windows Gadget zur Anzeige der Tasks des Entwicklers 9 Gering

Gadget  (eigene).

Desktop Ansicht des Story-, Task-Boards oder Burn Down Chart auf dem 9 Mittel
Desktop. Als Gadget oder/und als eigene Applikation maoglich.

Surface  Anzeigen des Task-/Story-Boards im Stand-By Modus 8 Gering

Surface  Loschen von Items und Léschen von der Verkniipfung Task/Story 8 Mittel
zu Entwickler.

Surface  Skizze per Zeichnen zu User Story oder Task hinzufiigen. 8 Mittel

Surface  Skizze per Bluetooth (von Kamera) zu User Story oder Task 8 Mittel
hinzufugen.

Surface  Automatisches Auslesen der IDs der Sprints (Iteration) aus dem 8 Mittel
SQL MDX Server.

Surface  Area-/Iterationen-Hierarchie (Bsp.: Construction -> Sprint 3, Sprint 8 Hoch
4,..)

Surface  Sprint Planning: Kapazitaten, Ferien und Abwesenheiten erfassen 7 Hoch
und editieren

Surface  Verschlisselte Verbindung (HTTPS: TLS / SSL) zum Team 7 Mittel
Foundation Server

Surface  Weitere Zielsysteme neben TFS. Denkbar sind JIRA, Trac, usw. 7 Hoch

Surface  Undo und Redo 7 Sehr

Hoch
Surface  Project Planning: Sprints hinzufiigen 6 Gering
Surface  Kollaboration mehrerer Surface Tische, die ScrumTable 6 Hoch

verwenden. Dadurch ware eine Sitzung am selben Projekt mit
einem entfernten Team mit zusatzlicher Videokonferenz maoglich.

Surface  Speichern, welche Sprache bei einer LoginKarte ausgewahlt wurde 6 Gering
und beim hinlegen der Karte automatisch auf diese umschalten.

Surface  Anderungen vom Team Foundation Server als Ereignisse 5 Mittel
entgegennehmen und behandeln.

Surface  Bugs sollen ebenfalls sichtbar und Entwicklern zugewiesen werden 5 Hoch
kdnnen. Diese tauchen dann auch im Daily Scrum auf.

Surface  Erfassen von speziellen ,Sprint-Learnings“-Notizen. Diese wirden 5 Mittel

dann auch im Daily Scrum oder beim Sprint Planning angezeigt
werden, damit sie immer prasent sind.
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Desktop Ausdrucken von Scrum Poker Karten fiir ScrumTable. 5 Gering

Surface  Ein Installer soll das Mapping von speziellen TFS Schema auf 4 Mittel
ScrumTable Felder konfigurierbar machen.

Surface  Maglichkeit, eine User Story in zwei kleinere aufzuteilen. 4 Gering

Surface  DailyScrum: Entfernen von nicht anwesenden Entwicklern aus der 3 Gering
Liste (rausziehen).

Surface  Release Backlog 3 Hoch

Eine genauere Beschreibung der einzelnen Weiterentwicklungen kann im Teil Il unter 6 — Resultate
und Weiterentwicklungen gefunden werden.
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5 Personliche Berichte

5.1 Michael Gfeller

Mit Vorfreude auf eine interessante Arbeit mit dem Microsoft Surface Tisch startete das neue
Semester. In der ersten Woche war das Meeting mit dem externen Partner der ETH Zirich. In diesem
Meeting stellte sich aber heraus, dass die ETH ihre eigenen Ideen hatten und keinen Platz fiir externe
Entscheide hatten. Da die Arbeit auch noch geschiitzt ware, haben wir entschieden, die
Zusammenarbeit zu beenden. Der Rest der Woche war gepragt mit dem Auffinden von weiteren
Projekt-ldeen, welche den Surface Tisch optimal gebrauchen und ein gewisser Grad von einem
Business-Wert hat. Deshalb war unsere Wunschidee von einem Spiel von Anfang an zum Scheitern
verurteilt. Parallel dazu haben wir die Surface SDK studiert und die Funktionalitat getestet, was uns

bei der spateren Risiko-Planung half.

Der grosse Meilenstein war die Idee von einem Mitstudenten, welcher mit Scrum schon die
Semesterarbeit durchgefiihrt hat. Die Grundidee war das Task-Board zu visualisieren. Da dies nicht
ausreichend war fiir eine Bachelor Arbeit, mussten wir die Idee noch erweitern. Silvan Gehrig hatte
dann die Idee den Team Foundation Server als Datenquelle zu benutzen und den Ablauf zu
unterstitzen. Der Vorteil ist: Wer sich ein TFS leisten kann, kann sich auch den teuren Microsoft
Surface Tisch leisten, der 10000 Euro aufwarts kostet.

Die Idee kam bei allen gut an und darauf folgte die lbliche Projekt Planung und Arbeitsteilung. Das
spezielle fur mich war bei dieser Arbeit die Fokussierung auf den Usability Teil. Der grosste Teil hat
Silvan Gehrig davon beigetragen. Fiir mich interessant war das Interview mit zwei Scrum Masters bei
einer Firma, die Scrum produktiv einsetzt. Die Erkenntnisse daraus haben mir stark geholfen, da
meine Kenntnisse liber Scrum nur auf theoretischem Wissen basierten. Scrum ist nicht gleich Scrum
war die wichtigste Erkenntnis fiir uns und ich war ,froh” das wir uns an den Team Foundation Server
halten kénnen, welcher einen marginalen Standard vorgibt.

Am Anfang der Entwicklungsphase haben wir alle Features als User-Storys erfasst. Unsere Idee war
es, Scrum von Beginn an einzusetzen. Die Erfassung von Task erwies sich aber als Umstandlicher und
da wir die Zeiterfassung in einem Excel File vorgenommen haben, wurde die Datenhaltung im TFS

etwas vernachlassigt.

Mein personliches Highlight war ein Studenten-Tag bei Namics. Alle Teilnehmer (6 an der Zahl)
mussten ein Projekt vorstellen. Patrick Boos und ich haben unsere Bachelorarbeit gewahlt. Das
Feedback war super und sie konnten sich diese Applikation auch im produktiven Einsatz vorstellen;

wenn der Tisch nur nicht so teuer ware.

Abschliessend, die Arbeit war eine interessante Erfahrung fir mich. Multi-Touch Gerdte werden
wahrscheinlich in der Zukunft interessanter, da immer mehr Touch-Bildschirme erscheinen. Es ist
wohl nur eine Frage der Zeit, bis auch diese Multi-Touch unterstitzen.
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5.2 Silvan Gehrig

Die Bachelorarbeit versprach schon im Vorfeld Gutes: Fir das ETH Valuelab sollte eine Multi-Touch
Applikation um Remote-Collaboration erweitert werden. Diese Arbeit bot aus technischer Sicht sehr
interessante Herausforderungen. So entschieden wir (Gruppe Gfeller, Boos, Gehrig) uns fiir eine
Zustimmung zur Arbeit. Doch kurze Zeit spater, zu Beginn der Bachelorarbeit, stellte sich
unmissverstandlich heraus: Das ETH Valuelab verfolgte andere Ziele als die Zusammenarbeit mit uns;
dies trotz intensivster Vorabklarungen. Die Idee platzte in der Luft — unsere Bachelorarbeit stand
unweigerlich dort, wo diese sich schon drei Monate zuvor befand: Namlich ganz am Anfang und ohne
klares Ziel. Unsere Erkenntnis: Die Arbeit sollte einfach auf dem Microsoft Surface Table
durchgefiihrt werden.

Guter Rat war teuer — und die Zeit fiir die Bachelorarbeit lief... Wohin sollte unsere Bachelorarbeit
gehen? Was sollten die Ziele der Bachelorarbeit sein? Sollten wir ein Spiel ohne fundierte Kenntnisse
im Game-Design Bereich eine Anwendung entwickeln? Die Diskussionen und Verhandlungen mit
unserem Bachelorarbeit-Dozenten Herr Stolze dauerten Stunden. Doch lag die Losung so nah vor
unseren Augen und wir sahen sie nicht! Der teure gute Rat, das Fundament, die innovative Idee,
plétzlich war sie da — eingebracht von den Studienkollegen Andermatt und Trecco und verfeinert mit
eigenen Zutaten. Die Arbeit tragt heute den Namen ScrumTable und soll die Scrum Meetings auf dem
Microsoft Surface Table unterstiitzen.

Mit wiedergefundenem Elan und neuer Motivation stiirzten wir uns auf die Arbeit. Parallel zur
Bachelorarbeit fand auch das Modul User Interface 2 statt, welches von Prof. Dr. Markus Stolze an
der HSR Rapperswil unterrichtet wird. In den ersten Lektionen lernten wir, wie nach User Centered
Design vorzugehen ist. Da sich der Fokus unserer Bachelorarbeit ScrumTable sehr stark auf das User
Interface ausrichtet, entschieden wir uns am User Centered Design Prozess zu orientieren. So
durchwanderten wir die 5 Schichten nach Garrett und erarbeiteten die geforderten Artefakte nach
Goodwin. Die Entwicklungsmethode von Scrum versuchten wir von Beginn weg nach Scrum zu
gestalten. Leider aber liessen unsere Scrum Kenntnisse gerade bei Bachelorarbeitsbeginn zu
winschen (ibrig. So fanden die Daily Meetings erst im Laufe der Arbeit regelmassig statt.

Mich ermunterten vor allem die vielen positiven Feedbacks zu unserem Vorhaben. Wir stiessen bei
einigen externen Firmen auf offene Ohren. So verfolgte beispielsweise ein Mitarbeiter der Ziihlke AG
das Ziel, bei den neuen Ziihlke Scrum Poker-Karten die von uns verwendeten Markierungen (Tags)
mit auf die Poker-Karten zu drucken. Leider konnte das Vorhaben schlussendlich nicht durchgefiihrt
werden, da die neuen Karten kurz zuvor bereits gedruckt wurden. Trotzdem konnte unsere Arbeit
von verschiedenen dozierenden Personen an der HSR Rapperswil bereits im friihen Stadium
demonstriert werden. Mir zeigte dies das echte Potential von Scrum an der eigenen Bachelorarbeit
auf: Scrum ermoglicht, dass man die Software bereits nach der Halfte der Entwicklungszeit
prasentieren kann.

Die Bachelorarbeit gestaltete sich flir mich gerade im Bereich der Software Methodik Scrum und User
Centered Design als sehr lehrreich. Das Vorgehen nach Garrett und Goodwin erweiterte meinen
Horizont im Bereich Requirements Engineering und der Entwicklung von grafischen
Benutzerschnittstellen. So denke ich, einiges vom Gelernten ins Berufsleben mitnehmen zu kénnen.
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5.3 Patrick Boos

Eine Arbeit auf dem Microsoft Surface Tisch mit Multi-touch hat uns drei sehr interessiert, wodurch
wir mit Herr Stolze in Kontakt waren um darauf eine Arbeit schreiben zu kénnen. Dabei bot sich ein
Projekt in Zusammenarbeit mit der ETH an. Es klang anfangs auch sehr interessant, bis sich dann in
der ersten Woche in der Kick-Off Sitzung mit der ETH herausstellte, dass eine Zusammenarbeit
praktisch unmoglich ist. Dies aus dem Grunde, da die ETH ihren eigenen Zeitplan hatte und wir nur
gerade am Anfang ein paar Abklarungsarbeiten ohne wirkliches Endprodukt hatten tatigen kénnen.
Dies lag natdrlich nicht wirklich in unserem Interesse und wir waren etwas enttduscht. So
beschlossen wir gemeinsam mit Herrn Stolze ein neues Projekt zu finden, welches wir auf dem
Surface Tisch umsetzen kénnen.

Nach einer verlorenen Woche haben wir dann, dank der Idee eines Mitstudenten, endlich ein
interessantes Projekt gefunden, fiir das sich alle begeistern konnten. Dadurch entstand die Idee
ScrumTable und wurde dann noch weiter verfeinert.

Zu Beginn der Arbeit haben wir einige Abklarungen getatigt um zu sehen, wie wir das Projekt auf dem
Surface Tisch umsetzen kénnen und was uns dieser Tisch (iberhaupt bietet. Dabei sahen wir, dass wir
auf Windows Vista arbeiten mussten. So bendétigten wir doch etwas Zeit um unsere Computer und
den Team Foundation Server einzurichten, damit wir eine Umgebung hatten, in der wir arbeiten
konnten.

Anschliessend haben wir die Anforderungen aufgenommen. Dazu haben wir auch einige Interviews
mit Personen gemacht, welche auf Scrum arbeiteten oder immer noch darauf arbeiten. Ganz
interessant war dabei eine Firma zu besuchen, die Software entwickelt und dabei Scrum verwendet.
Gemeinsam mit Michael Gfeller ging ich da hin und wir hatten ein interessantes Interview mit zwei
Scrum Mastern. Wir erkannten sehr schnell, dass es schwierig werden wird, das Erlebnis des Task-
Boards auf dem Tisch nachzubilden. Doch haben wir diese Herausforderung gerne angenommen. Ich
habe hierbei erkannt, wie wichtig diese Interviews wirklich sind. Denn daraus konnten wir sehr viele
Informationen fiir unser Projekt sammeln. Gerne hatten wir weitere Interviews durchgefihrt, aber
hatten leider nicht die Zeit dafir.

Wir haben zwar schon wahrend den Interviews mit dem Entwickeln von ScrumTable begonnen,
konnten aber einiges, was wir schon begonnen hatten, bestatigen und anderes verbessern oder
verandern. So reifte ScrumTable heran und wurde um Funktionen erweitert. Die Applikation konnte
sich dann auch schon bald sehen lassen. So kamen dank der Werbung von Herr Stolze immer mehr
Leute vorbei um ScrumTable einmal live zu erleben. Dabei kam auch ein Entwickler von Ziihlke vorbei,
der anfangs etwas skeptisch war, da ihm das Task-Board sehr wichtig ist und es gross sein sollte. Wir
waren natdlrlich alle erfreut, als er uns mitteilte, dass er sich vorstellen konnte, mit ScrumTable zu
arbeiten und dies eine gelungene Umsetzung sei.

Ebenfalls durften Michael Gfeller und ich gemeinsam an dem Students Day von Namics in St.Gallen
unser Projekt fiir 20 Minuten vorstellen. Das Feedback war sehr positiv und auch der Youtube Video,
den wir ins Internet stellten kriegte bereits viele Hits.

Wir wollten von Anfang an gemeinsam nach Scrum vorgehen und haben auch schén die User Stories
auf dem Team Foundation Server erfasst. Wir wollten jedoch kein Task-Board aufhangen, da wir
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dann das Problem der Synchronisation gehabt hatten. Und auf dem TFS bemerkten wir, dass es
mihsam ist, Tasks mit User Stories zu verlinken. So sahen wir gerade den Nutzen von ScrumTable. Als
ScrumTable dann mit dem TFS nutzbar war, konnten wir dann auch wirklich nach Scrum arbeiten und
sahen, wie hilfreich ScrumTable dabei ist. Ebenfalls konnten wir so noch ein paar weitere Probleme
entdecken und beheben.

Ich bin sehr froh, dass wir ScrumTable als Bachelorarbeit machen konnten. Ich habe dabei sehr viel
gelernt und bin sicher vieles davon spater im Berufsleben anwenden zu kénnen.
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6 Dank

Wir mochten uns besonders bedanken:

* bei Metromec fiir die Interviews. Diese waren fiir uns eine sehr grosse Hilfe fiirs Verstandnis
von Scrum. Auch konnten wir durch die Erkenntnisse aus den Interviews viele positive
Verbesserungen in ScrumTable einfliessen lassen.

e bei Meinrad Andermatt und Mischa Trecco fiir die grundlegende Idee von ScrumTable. Mit
ihrer innovativen Eingebung haben sie den Grundstein fiir eine solide und erfolgreiche
Bachelorarbeit gelegt.

e bei Andreas Zollinger fiir die Mitarbeit an ScrumTable im Zusammenhang mit dem User
Interface 2 Projekt. Dank seiner Hilfe konnten wir das User Centered Design effizienter
durchfiihren.

e bei Daniel Tobler von der Firma Zihlke fiir seine Inputs, sein Feedback und sein Interesse an
ScrumTable.

e bei Markus Flickiger von der Firma Zihlke fur seine Inputs und sein Bemiihen, dass wir an
einem Scrum Meeting bei Ziihlke teilhaben kénnen.

e bei Michael Klenk vom Institut fiir Software (IFS) der HSR Rapperswil fiirs Interview, den
Scrum Artefakten sowie sein Feedback zur Usability. Auf seinen hilfreichen Feedbacks bauten
wir die ScrumTable Applikation auf. Auch konnten wir dank seinen Inputs die Usability
massgebend steigern.

e bei Kevin Gaunt vom Institut fir Software (IFS) der HSR Rapperswil fiirs Code Review sowie
die nitzlichen Usability-Ergdnzungen.

e bei Prof. Dr. Markus Stolze vom Institut fir Software (IFS) der HSR Rapperswil fir seine
Unterstiitzung, welche massgebend fiirs Gelingen der Bachelorarbeit war. Vor allem machte
sich Herr Stolze fiir die Arbeit im Bereich Publicity und User Centered Design stark. Hierfir
mdchten wir uns speziell bedanken. Herr Stolze erméglichte die Durchfiihrung eines
derartigen Projekts am Institut fur Software (IFS) der HSR Rapperswil.
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1 Einfithrung
Die Anforderungsanalyse wird zu Beginn des Entwicklungsprozesses durchgefihrt. Sie soll Auskunft
Uber die Anforderungen seitens der Benutzer und seitens der Funktionalitaten geben.

1.1 Zweck

Ziel dieses Dokument ist, die Anforderungen auf SEA-LEVEL" (falls nicht explizit anders angegeben) zu
analysieren und die Ergebnisse aufzeigen. Dieses Dokument richtet sich an eingeschulte
Requirements Engineers, Requirements Engineering Begriffe werden nicht separat erlautert.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird

dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht

Die Anforderungsanalyse beschreibt die wesentlichen Punkte der funktionalen sowie nicht
funktionalen Requirements an die Applikation. Weiteres werden Prototypen sowie Szenarien und
Personas dokumentiert, welche mit Benutzern durchgefiihrt wurden. Diese Informationen
zusammen bilden die Basis fiir die Qualitatssicherung und die Tests.

! (Cockburn, 2010)
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2 Business Use Cases

«subsystem»
ScrumTable

UC1:
Anmelden an
ScrumTable

UC2: Projekt
Planung
durchfiihren

UC3: Sprint
planen

Benutzer

UC4: Daily-
Scrum
planen

UC5: Scrum
Poker
durchfiihren

Abbildung 1 Business Use Cases aus Sicht des Benutzers

Das Use Case Diagramm beschreibt die Anwendungsfalle auf dem BUSINESS-LEVEL. Die genaueren
SEA-LEVEL Anforderungen kénnen der Use Case Beschreibung sowie den Szenarien entnommen
werden.
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ID Beschreibung

1 Der Benutzer meldet sich an. Dies umfasst:
- Anmelden an die ScrumTable-Applikation
- Anmelden am Zielsystem (Microsoft Team Foundation Server 2010%, kurz TFS)
- Anmeldeinformationen werden in einer Konfiguration gespeichert
2 Der Benutzer plant das Projekt. Dies umfasst:
- User Stories planen
0 Erfassen/mutieren
O Priorisieren
0 Umfang schatzen
- Sprint planen
0 Dauer bestimmen
0 User Stories zuweisen
3 Der Benutzer plant die Sprints. Dies umfasst:
- User Stories fur aktuellen Sprint auswahlen
- User Stories in Tasks aufteilen
0 Zeit schatzen
0 Verantwortlichkeit zuweisen
- Anzeige der Kapazitaten
0 Team-Kapazitat anzeigen
0 Personen-Kapazitaten anzeigen
4 Der Benutzer plant den Daily-Scrum. Dies umfasst:
- Burn Down - und Burn Rate Chart anzeigen
- Jeder Entwickler berichtet Uber seinen Stand
5 Scrum Poker durchfiihren um User Stories zu schatzen

2 (Microsoft Team Foundation Server, 2010)
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3 Personas

3.1 Daniel Devello

Daniel Devello

23 Jahre

Bachelor of Science,
Computer Technology
HSR

Ledig, keine Kinder

Seit 2 Jahren als Software
Test Entwickler tatig

Sehr gute Kenntnisse im
SW Bereich

Ist mit Scrum gut vertraut

Daniel arbeitet in einem sechs kopfigen Team direkt unter seinem
Teamchef, dem Scrum Master. In diesem Team ist er verantwortlich fir
die Erstellung, Prifung und Wartung von Business Applikationen.

Gearbeitet wird dabei in einem grossen Raum, welcher sich Daniel mit
weiteren Arbeitskollegen teilt. Weitere Teammitarbeiter sind in anderen
Rdaumen, welche sich nicht imselben Gebadude befinden, tatig. Daniel’s
Arbeitsstation umfasst einen Platz flr einen Rechner mit zwei
Bildschirmen sowie einen Platz fiir Papierarbeiten. Jedes Teammitglied
besitzt ein eigenes stationdres Telefon. Besprechungen im Team werden
in einem ebenfalls anliegenden Besprechungsraum abgehandelt.

Daniel entwickelt alle Artefakte nach den Vorgaben der HSR und besitzt
meist einen aufgerdumten Arbeitsplatz. Seine technische Arbeit erledigt
er korrekt und mit grossem Elan.

Scrum kennt Daniel erst seit diese Technik vor einiger Zeit in diesem
Team vom Dozenten fiir eine neues Projekt eingefiihrt wurde. Die
Grundlegenden Fakten zum Thema Scrum hat er schnell verstanden und
kann sich selber dabei auch schon einbringen.

Das grosste Optmierungspotential sieht Daniel einerseits im Reduzieren
des Papierkriegs, anderseits in der Zentralisierung der einzelnen
dezentralen Scrum Artefakten:

,Widhrend einer Besprechung muss der Scrum Master immer Protokoll
flihren, sobald etwas am Whiteboard gedndert wird. Anschliessend muss
er die Anderungen und Erweiterungen ins zentrale Wiki iibertragen,
damit es spdter fiir alle Projektteilnehmer dokumentiert ist. Ich vermisse
die Sicht auf den Laptop des Scrum Masters, da dieser héufig am
anderen Enden des Tisches sitzt. Aus meiner Perspektive geht das Vier-
Augenprinzip verloren.”

3 (Persona Service Verwaltungs AG & Co. KG, 2010)
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= 1 Marco leitet seit mehreren Jahren Projekte. Er koordiniert seine

Mitarbeiter mit grosser Vorliebe und delegiert, erfasst und priorisiert
Aufgaben fiir seine Teammitglieder. Die standige Kontrolle des Projektes
und des Projektfortschrittes ist eine seiner grossen Aufgaben.

Das Scrum Meeting findet jeden Tag am Morgen um 9:00 Uhr, im
anliegenden Besprechungsraum statt. Dabei werden die diversen User
Stories und Tasks besprochen, und zusammen mit dem gesamten Team
genauer analysiert. Marco schaut sehr genau darauf, dass das Meeting
nicht langer als 15 Minuten dauert.

Falls erforderlich, werden die Prioritdten und Risiken der Tasks und User
Marco Maestro Stories wahrend eines Meetings angepasst. Daflir wird jedes
Teammitglied zum Status seiner Arbeit befragt.

32 Jahre
Marco verfigt Gber einen Laptop, auf welchem er die Tasks und User
Dipl. Ing. FH Stories erfasst hat und diese nun mutiert und erganzt. Zusatzlich hat er
am eigenen Arbeitsplatz eine Dockingstation, mit welcher er auf das
Familienvater von 3 Netzwerk zugreifen kann, um die Daten aus den Meetings auf die
Kindern (12, 15, 19) zentrale Dokumentenablage hochzuladen.
Seit 4 Jahren als Scrum Flr Marco ist der reibungslose Projektablauf sehr wichtig:
Master tatig ,Flir mich ist ein Sprint in Scrum dann erfolgreich, wenn wir beim Review
sagen kénnen: ,Jawohl, alles erledigt, alles Funktioniert, zur Zufriedenheit
Guten Kenntnisse im des Kunden”.”

Managen vom Projekten
Durch die Weiterbildung zum Scrum Master im Fachbereich Agile

Absolvierte mehrere Software Development hat sich Marco viel Scrum-Wissen erarbeitet.
Weiterbildungen im Dieses setzt er auch tatkraftig in die Praxis um. Neuerungen geht er nicht
Bereich Agile Software- aus dem Weg und versucht jeweils die positiven Aspekte einer neuen
Entwicklung Technologie gleich auszukosten.

Beherrscht Scrum Marco ist sehr zufrieden tiber die Art, wie er dank Scrum mit seinem

Team die Meetings durchfihren kann:

»Wichtig beim Daily Scrum Meeting ist, dass man am Story-Board ein
physisches Erlebnis hat. Ob man die User Stories nun auf einem Multi-
Touch-Tisch umher schiebt und mit einer Datenbank abgleicht ist einerlei.
Wichtig ist einfach, dass es den Daily Scrum gibt, dass man zusammen
sitzt, und dass man sieht, wie der Andere den Zettel mit der User Story
bewegt.”

Marco sieht bei seinem taglichen Ablauf mit Scrum vor allem
Optimierungsbedarf bei der Planung der Abarbeitungsreihenfolge der
Tasks. Dazu fuhrt er eine separate Tabelle, welche er nach jedem
Meeting mit dem Story-Board abgleichen muss. Wie schnell doch etwas
vergessen geht und dann wieder zu Missverstandnissen und unnétigen
Diskussionen fiihrt!

* (Stolze, 2010)
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4 Negativ Personas

ScrumTable Version 1 enthalt nur Personas fiir die Entwicklung von kundenspezifischer Software. Die
Personas fiir die Standard-Software werden bewusst weggelassen und gelten als negativ Personas,
da das vorgesehene Zielsystem (Team Foundation Server) die entsprechenden Funktionalitaten fur
die Standard-Software Scrum Prozesse von Haus aus nicht vollstandig untersttzt.

5 Ist-Scenarios

5.1 Projekt Planung: User Stories erfassen und Priorisieren

Der Product Owner berichtet lGiber seine Anforderungen und seine Ziele, was er mit der Applikation
erreichen mochte. Die Teammitglieder horen aufmerksam zu. Marco sowie auch Daniel héren mit
und bringen immer wieder Ideen ein, wie eine User Story der Anforderung entsprechend erfasst
werden soll.

So erwdhnt der Product Owner die Anforderung, dass der Endbenutzer sich am Kundenportal,
welches realisiert werden sollte, anmelden kdnnen sollte. Der Product Owner meint, dass dies eine
,must“-Anforderung ist. Daniel ergreift sofort das Wort und meldet die Beschreibung der User Story:
»As a User I'd like to log in in order to get the advanced portal features.”. Marco editiert unterdessen
diese User Story in dem Excel Sheet. Zu dieser User Story sollen nun auch die erforderlichen
Aufwande erfasst werden. Dazu schlagt Daniel in diesem Fall das Scrum Poker vor, da sich die
Entwickler untereinander nicht einig Gber den entsprechenden Aufwand sind.

5.2 Projekt Planung: Sprints planen

Nachdem die User Stories erfasst, priorisiert und durch Scrum Poker geschatzt wurden, schlagt
Marco vor, dass man vorlaufig alle User Stories auf Sprints verteilt. Dabei wird auf die Priorisierung
der User Stories geachtet. Die Wichtigeren sollen so friih wie moglich gemacht werden. Ebenfalls
schauen sie auf den geschatzten Aufwand der User Stories, um die Sprints etwa gleichméssig
aufzuteilen.

Marco bemerkt beim Eintragen im Excel Sheet, dass der Aufwand aller User Stories im zweiten Sprint
etwas zu hoch ist. Deshalb wird eine User Story von Sprint 2 nach Sprint 3 verschoben.

5.3 Sprint Planung: User Stories fiir ndchsten Sprint auswahlen
Marco, Daniel und die ibrigen Entwickler sitzen in einem Project Planing Meeting. Der letzte Sprint
wurde gerade abgeschlossen und nun wird der Product Backlog neu betrachtet.

Marco nimmt das Excel Sheet hervor und sieht darin, welche User Stories bereits erledigt wurden. Er
zeigt diese allen. Dazu verwendet er einen Beamer, damit jeder die Excel Liste sehen kann. Nun
werden die am hdochsten Priorisierten User Stories genommen und in dem nachsten Sprint
hinzugefiigt. Daniel meint, dass anstelle der grossen User Story, die ndachste genommen werden soll.
Diese ware etwas kleiner. Die grossere sei in der Zeit nicht umsetzbar, aber die kleinere kann
gemacht werden. Die anderen Entwickler stimmen dem zu. Anschliessend werden nun die User
Stories in Tasks unterteilt.
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5.4 Sprint Planung: User Stories in Tasks aufteilen

Das Team hat bereits die User Stories dem nachsten Sprint zugeteilt. Marco wahlt nun die erste User
Story aus dem Excel Sheet aus und das Team bespricht die Tasks, welche zur User Story gehéren. Fir
diese Tasks wird auch der Zeitaufwand in Stunden geschatzt. Daniel bringt ebenfalls sein Wissen ein
und verpflichtet sich auch einzelne Tasks zu libernehmen. Marco tragt die Tasks unterdessen im Excel
Sheet ein. So wird eine User Story nach der anderen in Tasks unterteilt, welche dann auch den
Entwicklern zugewiesen werden.

Daniel erwdhnt wahrend dem Meeting noch, dass er die eine Woche nicht anwesend ist, da er in der
Woche Ferien habe. Dies wurde doch total vergessen und es werden einige seiner Tasks anderen
Entwicklern zugeordnet um ihn zu entlasten. Zum Gliick wurde dieser Einwand am Anfang
eingebracht, wodurch nicht so viel gedndert und um geplant werden musste.

Marco bemerkt im Excel, dass die bereits geplante Anzahl Stunden mehr ist, als das Team im
nachsten Sprint schaffen kann. Das Team entschliesst sich eine gréssere User Story, welche nicht so
wichtig ist, in den Product Backlog zuriick zu legen und eine etwas kleinere zu nehmen. Diese wird
wiederum in Tasks unterteilt. Marco sieht nun, dass die totalen Stunden etwas niedriger sind und
dies als Team in der Zeit erreicht werden kann.

5.5 Daily Scrum durchfiihren

Die 15 minitigen Daily Scrum Meeting leitet Marco mit grossem Elan. Marco sitzt um 9:00 Uhr im
Besprechungszimmer. Die Team-Mitglieder sind bereits im Raum anwesend, so dass Marco das
Meeting starten kann. Marco berichtet kurz tiber seine erreichten Ziele des letzten Arbeitstages und
was er an diesem Tag machen mochte. Er meint, dass er gut vorankomme und momentan auch
nichts hat, was ihn hindert vorwarts zu kommen. Anschliessend geht er in die Runde und weist das
erste Team-Mitglied an, seine erreichten Losungen, arbeitsbedingten Ziele und Probleme darzulegen.
So geht Marco durch die Runde. Jedes Team-Mitglied hat anschliessend Uber die wichtigsten
Ereignisse des letzten Arbeitstages berichtet und weiss genau, was er am heutigen Tag tun wird.

Falls bei Team-Mitgliedern grossere Probleme anstehen, unterbricht Marco die Diskussion und beruft
eine Sitzung nach dem Daily Scrum ein. Somit erreicht Marco, dass das Meeting maximal 15 Minuten
dauert.

Anschliessend tragt Marco das Burn Down Chart nach, um die Errungenschaften klar sichtbar
darzustellen. Falls die abzuarbeitenden Tatigkeiten immer mehr zunehmen, ladt Marco seine
Mitarbeiter nach dem Scrum Meeting zu einer Krisensitzung ein. Ein Burn Rate Chart wird keines
gefiihrt, da der Aufwand fir den Burn Down Chart genug gross ist und alles nétige darauf bereits
ersichtlich ist.
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5.6 Scrum Poker durchfithren

Marco und Daniel befinden sich im Projekt Planungsmeeting. Die User Stories wurden bereits erfasst
und priorisiert. Jetzt méchte das Team gemeinsam schatzen, wie Umfangreich die einzelnen User
Stories in etwa sind. Marco méchte damit auch bezwecken, dass eine Diskussion angeregt wird und
allfdllige Fragen oder Unklarheiten bewaltigt werden kénnen. Dazu méchte er Scrum Poker
anwenden, damit die Meinungen nicht durch einen vorherigen Sprecher beeinflusst werden. Er hat
dazu fir jeden Entwickler ein Set von Scrum Poker Karten mitgebracht. Er gibt Daniel und den
anderen Entwicklern je ein Set von Karten und behalt fir sich auch ein Set.

Marco nimmt die erste User Story mit dem Namen ,Statistik drucken” aus dem Product Backlog und
liest die Beschreibung vor. Er fordert die Entwickler auf zu (iberlegen, wie gross der Aufwand fur die
User Story sei. Ein Story Point bedeute in diesem Projekt in etwa der Komplexitdt von einem Tag
Arbeit. Daniel hat bereits einige Erfahrung darin, wie man programmgesteuert druckt. Er schatzt,
dass dies etwa ein Aufwand von einem Arbeitstag sein wird. Deshalb wahlt er die Karte mit der 1 und
legt sie umgekehrt auf den Tisch. Marco hat selbst etwas weniger Ahnung von Drucken, aber meint
trotzdem, dass es wohl etwa 2 Tage dauern wiirde. Und deshalb legt er die Karte mit der 2 verdeckt
auf den Tisch. Die anderen Entwickler legen ebenfalls ihre Karten auf den Tisch. Dabei legt ein
Entwickler eine 0.5. Wieder ein Anderer eine ,,?“-Karte, da er keine Ahnung liber das Drucken hat
und nicht weiss, was er von der User Story halten soll. Weitere Karten sind 3 und 1 die abgelegt
wurden.

Marco fragt den Entwickler mit der 0.5, wieso er meint, dass es nur so wenig Aufwand sei. Dieser
erwdhnt, dass in einem anderen Projekt einmal Code geschrieben wurde, der genau dies erledigt. Die
anderen Entwickler erinnern sich nun auch und stimmen zu, dass dies dadurch schneller als gedacht
implementiert werden kann. Aus diesem Grund wird diese User Story mit 0.5 Story Points versehen.
Marco tragt dies im Excel nach.

So wird auch mit den anderen User Stories verfahren bis alle User Stories abgearbeitet wurden und
bewertet wurden. Teilweise tauchten Fragen auf, was denn genau mit der User Story gemeint ist.
Diese wurden dann etwas besser erklart oder in wenigen Fallen sogar in zwei User Stories aufgeteilt,
da bemerkt wurde, dass sich darin eigentlich zwei Anwendungsfalle befinden.
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6 Soll-Scenarios

6.1 Anmelden + Konfigurieren

Marco mdchte mit seinem Team und dem Product Owner die Projekt Planung durchfihren. Mit
seinem Team trifft er sich im Sitzungszimmer, in welchem auch der Microsoft Surface Tisch mit
ScrumTable steht. Er startet den Tisch und dann die Applikation ScrumTable. Er meldet sich mit
seiner Login-Karte mit einem Pin ein. Somit ist er nun auch schon bereit die Projekt Planung zu
starten. Denn die Verbindung zum Team Foundation Server und das Projekt wurden bereits aus den
Einstellungen entnommen, welche der Karte hinterlegt ist.

6.2 Projekt Planung: User Stories erfassen und Priorisieren

Marco hat sich mit seinem Team, zu welchem auch Daniel gehort, um Tisch mit ScrumTable
versammelt. Auch der Product Owner ist anwesend. Sie mdchten gemeinsam die Projekt Planung
durchfihren. Er hat sich bereits auf ScrumTable mit seiner Login-Karte angemeldet.

Der Product Owner hat die User Stories bereits auf dem Team Foundation Server erfasst. Dazu hat er
das Excel Sheet verwendet, welches auf dem SharePoint Server unter ,,Shared Documents” liegt und
vom Team Foundation Server angelegt wurde. Dabei hat er nur den Namen und den Stack Rank
gesetzt. Die Ubrigen Felder hat er nicht beachtet. Er zeigt nun am Microsoft Surface Tisch, welche
User Stories ihm am wichtigsten sind und welche nicht so wichtig sind. Dazu unterteilt er sie in
,must”, ,should” und ,,could” User Stories. Durch verschieben auf dem Tisch weist er sie den
jeweiligen zu. Ebenfalls innerhalb eines solchen Bereiches kann er sie in der Reihenfolge priorisieren.

Daniel und die anderen Entwickler geben zu verschiedensten Zeitpunkten ihre Meinung dazu ab oder
stellen Fragen.

6.3 Projekt Planung: Sprints planen

Nachdem der Product Owner gemeinsam mit dem Scrum Master und den Entwicklern die User
Stories priorisiert hat, méchte Marco eine etwaige Verteilung der User Stories auf die Sprints
vornehmen. Er wechselt zur der entsprechenden Ansicht und nimmt die wichtigsten User Stories
zuerst und plaziert diese im ersten Sprint. Weitere User Stories legt er dann in den zweiten Sprint
und so weiter. Dabei beachtet er die gesamte Anzahl von Story Points, welche sich in einem Sprint
befinden und kann somit ziemlich genau schatzen, was moglich sein sollte.

6.4 Sprint Planung: User Stories fiir nachsten Sprint auswdhlen

Marco, Daniel und die Gibrigen Entwickler sitzen im Meeting fiir die Sprint Planung. Der letzte Sprint
wurde gerade abgeschlossen und nun wird der Product Backlog neu betrachtet. In diesem Projekt
wurden die User Stories in der Projekt Planung noch nicht an die Iterationen (Sprints) verteilt. Im
Raum sind der Scrum Master, der Product Owner und die anderen Entwickler anwesend.

Der Scrum Master hat sich in ScrumTable mit seiner Login-Karte angemeldet und in die Sprint
Planung gewechselt. Alle User Stories, welche sich noch im Product Backlog befinden und keinem
Sprint zugeordnet sind werden angezeigt. Ebenfalls solche, welche bereits diesem Sprint zugeteilt
worden sind. Das Team beschliesst zusammen, welche User Stories im nachsten Sprint abgearbeitet
werden sollten.
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6.5 Sprint Planung: User Stories in Tasks aufteilen

Marco, Daniel und die anderen Entwickler haben bereits ausgewahlt, welche User Stories sie in
diesem Sprint erledigen wollen. Nun méchten Sie die User Stories gemeinsam in Tasks unterteilen.
Fiir jeden Task schatzen sie die ungefahre Arbeitszeit in Stunden und weisen ihn einem Entwickler zu.
Dabei sieht das ganze Team auch jeweils die Auslastung der einzelnen Entwickler.

Dank der Ansicht der Auslastung merkt der Scrum Master, dass einer der Entwickler zu fest
ausgelastet wird und Daniel im Moment nur sehr wenig Arbeit fir den kommenden Sprint
zugewiesen bekommen hat. Sie beschliessen gemeinsam, dass Daniel einen Auftrag des Kollegen
Gbernimmt.

Wahrend dem Erstellen der Tasks der letzten User Story wird bemerkt, dass die User Story doch
etwas grosser ist als angenommen. Deswegen gibt es zu viel Arbeit fiir das ganze Team. So viel Arbeit
kann das Team in diesem Sprint nicht bewaltigen. Gemeinsam wird beschlossen, diese User Story
lieber im nachsten Sprint zu machen. Aus diesem Grund wird die User Story, mit ihren Tasks, in den
Product Backlog zuriick verschoben. Anstelle dieser User Story wird eine kleinere genommen und
diese wieder in Tasks unterteilt. Jetzt ist es nicht zu viel Arbeit fir das Team. Das Team meint nun,
dass man dies alles in diesem Sprint erledigen kann.

Durch das stetige Beachten der Auslastung der einzelnen Entwickler sind nun alle Mitarbeiter fiir den
folgenden Sprint ideal ausgelastet. Nachdem die Sitzung geschlossen wurde, weiss Daniel was er im
nachsten Sprint zu erwarten hat.

6.6 Daily Scrum: Burndown und Burnrate Chart ansehen

Zu Beginn des Daily Scrum am Morgen um 9 Uhr mochte Marco ganz kurz den Burn Down Chart
ansehen und auswerten. Diesen zeigt er im Daily Scrum in ScrumTable an. Es freut ihn, dass dieser
automatisch berechnet wurde und er ihn nicht jeden Tag neu von Hand zeichnen muss. Beim
Betrachten des Burn Down Chart sieht er, dass sie bisher gut vorankommen mit dem Projekt. Dies
macht ihn sowie die anderen Entwickler gliicklich und motiviert sie weiterhin ihr bestes zu geben um
das gemeinsam gesteckte Ziel zu erreichen.

Der Burn Rate Chart der angezeigt wird zeigt Marco und dem Team ebenfalls, dass sie auf richtigem
Kurs sind.

6.7 Daily Scrum: Jeder Entwickler berichtet iiber seinen Stand

Marco mdchte im Daily Scrum Meeting jedem Entwickler die Mdglichkeit geben, kurz tiber den Stand
seiner Arbeit zu berichten. Dafiir hat er bereits ScrumTable gestartet und in die Ansicht fiir den Daily
Scrum gewechselt. Hier sieht man die verschiedenen Entwickler in einer zufélligen Reihenfolge. Dies
bringt Abwechslung in das tagliche Meeting. Daniel sieht, dass er heute wieder ein Mal der Erste ist
und begibt sich vor den Tisch. Er sieht seine Tasks, und verschiebt diejenigen Tasks, die er
abgeschlossen hat nach , Erledigt”. Dies kommentiert er mit eigenen Worten und tragt auch die Zeit
nach, die er daflir aufgewendet hat. Aus den noch offenen Tasks wahlt er zwei aus, die er heute
erledigen mochte und zieht sie nach ,In Arbeit”. Einen Task hat er noch von gestern, den er nicht
ganz beenden konnte. Bei diesem hat er nur kurz die Zeit angepasst, lasst ihn aber im Status ,In
Arbeit”.
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6.8 Scrum Poker durchfiihren

Marco befindet sich am Sprint Planning zusammen mit vier Entwicklern. Als nachster Punkt sollen die
User Stories bewertet werden. Dazu gibt er den Entwicklern je einen Stapel von Scrum Poker Karten
in einer anderen Farbe. Der eine Entwickler kriegt griine Karten, der andere blaue, und so weiter.

Die erste User Story kommt aus dem spezialisierten Arbeitsgebiet eines Entwicklers. Alle Mitglieder
legen ihre Scrum Poker Karte mit der Schatzung verdeckt auf den Scrum Table. Sobald jeder seine
Karte abgelegt hat, wahlt Marco auf ScrumTable durch Knopfdruck zum Karten-aufzudecken aus.
Jeder Entwickler kann nun seine Karte vom Tisch nehmen und sieht die abgelegten Karten und
erkennt anhand der Farbe, wer welche Karte gelegt hatte. Der Spezialist und ein weiterer Entwickler
haben 5 Stunden geschatzt, die tbrigen Mitglieder enthalten sich mit der ,,?“-Karte einer konkreten
Schatzung. Marco und das Team beschliessen nach kurzem diskutieren, diese User Story mit 5 Story
Points zu bewerten und wahlt den Wert der gelegten Karte aus. Automatisch wird dieser nun der
User Story zugewiesen.

Nun nimmt er die zweite User Story aus dem Stapel der nicht bewerteten User Stories. Diese kommt
aus einem allgemeineren Gebiet. Nach dem Aufdecken der Karten wird klar, dass hier
unterschiedliche Meinungen existieren. Die Entwickler haben unterschiedliche Karten abgelegt. Es
liegen die Schatzungen 2, 3, 8, und 13 vor. Als Durchschnitt wird der aufgerundete Wert 8 angezeigt.
Nach einer etwas langeren Diskussion wird die Unstimmigkeit beseitig und es wird bestimmt, die
User Story mit 5 Story Points zu versehen. Marco wahlt deswegen manuell die 5.

Nach diesem Muster werden noch sechs weitere User Stories bewertet. Danach fahrt Marco mit der
Erstellung der Tasks weiter.
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7 System-Sequenzdiagramme

Die System-Sequenzdiagramme sollen dem Leser eine Ubersicht geben, welche Anfragen
konzeptionell zum Microsoft Team Foundation Server gesendet werden und welche Daten
konzeptionell auf dem Surface Tisch verarbeitet werden.

Diese Diagramme werden nur konzeptionell beschrieben. Die vollstandige Interface-Beschreibung
zwischen ScrumTable und Microsoft Team Foundation Server befindet sich im Teil Il - SW-
Projektdokumentation im Kapitel Implementation.

7.1 UC2-5: Daten mutieren / CRUD

3
MS Team Foundation
User ScrumTa ble@ Server
funktionAnwahlen()
funktionsBildschrimDarstellen()
bearbeitenDerFunktionswerte(wertl,...)
werteNachtragen()

datenBestatigen()

gednderteWerteDarstellen()

Abbildung 2 SSD fiirs Bearbeiten von Daten auf dem Team Foundation Server
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7.2 UC1: Anmelden an MS Surface

n

User ScrumTabIe,IE MS Team Foundation Server

Alt

\

\

i

\

\

tagAufTischLegen() }
>

registrierOptionAnzeigen()

benutzerKonfigEigeben(TFSUTr, ...

[
\
i
\
[Benutzer H‘icht in ScrumTable registriert]
\
\
\
\
\
\
\
\
f
\
\
\

benutzerAnlegen()

Kmmmmmmmmm oo T
\ \
_____ ‘_ S — ?_ R
\ \
\ \
\ \
\ \
Alt } }
[richtiges Passwort] \
‘ passwortEingeben(richtigesPW) JL

loginDatenValidieren()

|
\
\
\
\
} datenValidMelden()
\
\
\
\

[falsches Passwort] ‘
passwortEingeben(falschesPW) | \
\
\

loginDatenValidieren()

datenInvalidMelden()

Abbildung 3 SSD fiirs Einloggen auf dem Team Foundation Server
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8 Nicht-funktionale Anforderungen

Die Anforderungsspezifikationen von ScrumTable folgen der ISO/IEC 9126°> Norm. Dieser 1SO-
Standard enthalt eines der renommiertesten Modelle um Softwarequalitadt sicherzustellen. Mehr
Uber 1SO 9126 kann auf nachgeschlagen werden.

8.1 Funktionalitat

8.1.1 Richtigkeit

ScrumTable besteht aus den typischen Elementen des Scrums®. So sollen beim zuweisen dieser
Elemente die Kind-Elemente richtig und vollstandig sowie konsistent zugewiesen werden.
Namentlich ist dies:

Product Backlog Stories
Sprint Backlog Sprint
Sprint Stories
Stories Tasks

Tabelle 1 Korrekte Verlinkungsmaglichkeiten

Die Verklingen sollen anschliessend in ein spezifisches Zielsystem (zum Beispiel Microsoft Team
Foundation Server) eingespiesen werden kénnen und darin korrekt und konsistent gespeichert
werden.

8.1.2 Interopabilitit

ScrumTable soll Giber die Moglichkeit verfiigen, mit diversen Ziel- und Endsystemen zu
kommunizieren. Namentlich soll eines davon der Microsoft Team Foundation Server bilden, es sind
allerdings auch weitere Endsysteme, beispielsweise XML als Datenspeicher denkbar. In der ersten
ScrumTable Version soll der Microsoft Team Foundation Server 2010 RC1 unterstitzt werden.

8.1.3 Sicherheit

Die Sicherheitsanforderungen an ScrumTable sind hoch, da ScrumTable mit Microsoft Team
Foundation Server zusammenarbeiten soll. Dieser von Microsoft entwickelte Server enthalt nicht nur
eine fundamentale Scrum-Unterstiitzung, sondern dartiber hinaus auch den gesamten Program
Source, welcher als besonders schiitzenswertes Gut gilt.

Deshalb soll die Verbindung zum Microsoft Team Foundation Server optional mit einem besonders
gesicherten Protokoll aufgebaut werden. Dies soll im Falle von Microsoft Team Foundation Server
das TLS/SSL-Protokoll sein. Die TLS/SSL Funktion ist optional und in der Version 1.0 noch nicht
enthalten.

Die Benutzerpassworter, welche fiirs Login auf Server-Seite benétigt werden, sollen nicht in Klartext
zwischengespeichert werden. Dies ware eine Sicherheitsliicke mit potentiell fatalen Auswirkungen.

> (www.wikipedia.ch IEC_9126, 2010)
® (Scrum Alliance, 2010)
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Ein automatischer Login mit Statusspeicher der aktuellen Sicht soll nur tiber eine Two Factor
Authentication’” méglich sein. Das angestrebte Vorgehen soll nach Méglichkeit auf den allgemein
bekannten und veroffentlichten Verschlisselungsalgorithmen basieren.

8.1.4 Angemessenheit
Die aufgabenorientierte Zusammensetzung von ScrumTable wird detailliert in der Analyse
beschrieben.

Zusatzlich sei an dieser Stelle erwdhnt, dass das Ziel- und Endsystemen grundsatzlich einem
beliebigen Datenspeicher entsprechen soll. In der ersten Version von ScrumTable soll dies der
Microsoft Team Foundation Server sein. Spitere Releases sollen ohne architektonische Anderungen
neue Verbindungsarten zu weiteren Servern unterstitzen.

8.1.5 Ordnungsgemaissheit

ScrumTable verhalt sich gemass den Ausfiihrungen beschrieben in den weiteren Kapiteln dieser
Anforderungsspezifikation. Grundsatzlich ist das Verhalten von ScrumTable auf den Regeln des
Scrums basierend und soll entsprechend fiir Scrum-Kenner intuitiv sein.

Die Basis dieser Arbeit bildet das Dokument Aufgabenstellung, welches der Arbeit beiliegt. Dieses
Dokument beschreibt die grundsatzlichen Aspekte, welche ScrumTable ordnungsgemass
unterstltzen soll.

8.2 Zuverlassigkeit

8.2.1 Reife

ScrumTable soll in 98% der Falle die ScrumTable Daten aus dem Ziel- und Endsystemen einlesen und
darstellen kénnen. Es sollen beim zuriickspeichern der Daten in ein Endsystem bei 98% keine
Inkonsistenzen auftreten.

ScrumTable ist nicht das flihrende Datenverarbeitungs-System. Dies bildet das Ziel- und Endsystem
(Server). Es kénnen also Inkonsistenzen aufgrund von veranderten Daten auf dem Server entstehen.
In diesem Falle kann ScrumTable die Daten nicht mehr sauber aus dem Server auslesen bzw. auf dem
Server speichern. Mehr zur Fehlerbehandlung siehe Fehlertoleranz.

Auf Netzwerkverbindungsfehler hat ScrumTable keinen Einfluss und daher besteht kein zuséatzlicher
Behandlungsbedarf.

8.2.2 Fehlertoleranz

ScrumTable zeigt dem Endbenutzer Fehlermeldungen betreffend Login aus dem Ziel- und Endsystem
an. Bei Auftreten eines Fehlers wird dieser in ein Log-File gespeichert und der Benutzer wird wieder
auf den Start-Screen, mit einer Ausgabe des entsprechenden Fehlers, geleitet.

Fehler kénnen aufgrund von weiteren Benutzern, welche die Daten auf dem Ziel- und Endsystem von
einem anderen Computer zum selben Zeitpunkt mutieren, verursacht werden. Dabei kann der
aktuelle Bearbeitungsfortschritt auf ScrumTable verloren gehen. Es gilt der folgender Grundsatz: Das
Hauptsystem, also das System mit den aktuellen Daten, entspricht dem Ziel- und Endsystem

7 (www.wikipedia.ch Two-Factor Authentication, 2010)
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(beispielsweise Microsoft Team Foundation Server). Es werden also nur die letzten Anderungen im
System gespeichert oder bei der Mutation eines geléschten Datensatzes die neuen Daten durch eine
Ausnahme verworfen.

Benutzer-Inputs sollen von ScrumTable direkt bei deren Eingabe auf Gultigkeit Gberprift, d.h.
validiert werden.

8.3 Benutzbarkeit

8.3.1 Verstindlichkeit

Die Applikation soll eine gute interne und externe Konsistenz aufweisen. Die Prototypen des
externen Designs sollen durch mehrere Reviews auf deren Verstandlichkeit Gberprift werden. Die
Verstandlichkeit soll fiir die Microsoft Surface Multi-Touch-Umgebung optimiert werden, das heisst
den Microsoft Surface Guildlines® entsprechen.

Die Oberflache der Applikation wird also durch die Microsoft Developer Network Surface Guildlines
beeinflusst und ist daher in dessen Komplexitat nicht beliebig wahlbar.

8.3.2 Erlernbarkeit

Die Hauptnavigationselemente sollen schnell erlernbar und lbersichtlich gestaltet werden. Die
interne Komplexitat der Applikation soll vor dem Benutzer verborgen werden. Der Benutzer soll sich
also auf einer einfach erlenbaren und fir eingeschulte Scrum User intuitiven Oberflache befinden.
Die oben beschriebenen Punkte sollen durch die Reviews des Paper Prototypes und des User
Interfaces mit echten Benutzern bestatigt werden.

Die Einarbeitungszeit fiirs Beherrschen der grundsatzlichen Navigationselemente und
Funktionalitaten der Applikation soll mit einem Einschulungsvideo maximal 15 Minuten dauern.
Dabei entsprechen grundsatzliche Navigationselemente und Funktionalitdten den folgenden
Szenarien: Hauptnavigation bedienen (siehe Teil Il - SW Projektdokumentation Kapitel Paper
Prototype), Login tatigen, User Stories mutieren, Tasks erfassen, Tasks Personen zuweisen, Sprints
planen.

Tiefergehende Systeminstruktionen und Bedienelemente sollen der Benutzerhilfe entnommen
werden kdnnen.

8.3.3 Bedienbarkeit

Der Benutzer soll die ScrumTable Oberflache grundsatzlich komplett ohne Maus bedienen kénnen.
Die Bedienung erfolgt Gber den Microsoft Surface TouchScreen, welcher mit den Fingern bedient
wird. Die Tastatur (physisches Keyboard) kann bei Eingaben aus Effizienzgriinden zur Hilfe
genommen werden.

Folgende Mechanismen zur Sicherstellung der Bedienbarkeit sind geplant:

- Keine durch Applikationsfehler verursachten Wartezeiten.
- Schneller Programmstart: Maximal 60 Sekunden vom Programmstart bis zur benutzbaren
Oberflache.

8 (MSDN User Experience Guidelines for Surface, 2010)
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- Intuitive Bedienelemente fiir Touch-Screen optimiert: Keine Einarbeitung in die einzelnen
Bedienelemente, moglichst Synergien von bestehenden GUI Komponenten tibernehmen.

- Einfache, pragnante und aussagekraftige Grafiken fiir Buttons und Navigation: Der Benutzer
soll auf der Oberflache die Buttons klar von den Hintergrundbildern und Titeln unterscheiden
kdénnen.

- Der Benutzer soll sich nicht um Netzwerk- und Kommunikationsprotokolle kimmern missen.

- Auf Basis der Paper-Prototypen wird das Benutzerinterface angefertigt. Die Paper-
Prototypen durchlaufen mehrere Sprints, welche durch die Ergebnisse der Tests mit den
Testbenutzern beeinflusst werden.

- ScrumTable wird durch fortlaufende Usability-Tests verbessert. Die Reviews werden
dokumentiert und fliessen ins Programm ein.

8.3.4 Wiederherstellbarkeit

Ein Programmabsturz fiihrt zum Verlust samtlicher sich im Speicher befindlichen Daten. Nicht vom
Datenverlust betroffen sollen die getatigten Systemeinstellungen sowie die bereits auf das Ziel- und
Endsystem gespeicherten Werte sein.

Ein Programmabsturz kann zur Folge haben, dass die gesamte Touch-Applikation im Surface Shell neu
gestartet werden muss. Dieses Verhalten wird von Microsoft Surface Tisch vorgegeben und kann
deshalb nicht verandert werden.

8.4 Effizienz

8.4.1 Zeitverhalten

Das Ziel des Zeitverhaltens in Bezug auf die Netzwerk-Verbindungsperformance von ScrumTable ist,
dass ScrumTable die Informationen Gber ein moéglichst tibliches Netzwerk (100-1000MBit/s)
performant, das heisst innerhalb von 20 Sekunden, darstellen kann. Bedingt durch das verwendete
Netzwerk-Protokoll kann die Fehler-Riickmeldung aufgrund eines Verbindungsunterbruchs bis zu 90
Sekunden dauern.

Bei verschlisselter Verbindung und hoher Netzwerkauslastung sowie grossen Transfermengen, kann
die Kommunikation mit dem Microsoft Team Foundation Server auch bis zu maximal 90 Sekunden
dauern. Bei einer sehr komplexen Netzwerkstruktur, zum Beispiel bei VPN basierenden
Kommunikationstunnels, kann die Dauer fiir den Datentransfer noch hoher liegen.

8.4.2 Verbrauchsverhalten

Bei ScrumTable soll der Benutzer keine merkbaren Performance-Unterschiede (d.h. nicht-reagieren
des Benutzerinterfaces) wahrend dem Verwenden der Applikation spiren. Dies gilt explizit fur die
Ubergédnge zwischen den verschiedenen Screens sowie fiir das Aufbauen der Elemente auf dem Table
Screen.

Eine Ausnahme zum beschriebenen Verhalten bildet die Netzwerk-Kommunikation. Diese kann
aufgrund Anderungen in der Konnektivitit sowie Anderungen der Netzwerklast variieren.
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8.5 Anderbarkeit

8.5.1 Modifizierbarkeit
Weitere Ziel- und Endsysteme sollen entsprechend der Angemessenheit flexibel erweiterbar sein.
Des Weiteren sind folgende Massnahmen geplant:

- Zusétzliche Ziel- und Endsysteme sollen keine Architekturumbauten zufolge haben.

- Weitere Sprachen des User Interfaces sollen einfach zu implementieren sein.

- Einfache Anpassungen an den Views sollen durch XML-Modifikationen realisierbar sein.
Diesem Punkt kann mit dem konsequenten Einsatz von WPF entsprochen werden.

8.5.2 Stabilitit

Anderungen betreffend Interfaces in der Applikation sind vor allem im Bereich der Ziel- und
Endsysteme zu erwarten. Diese Anderungen werden entweder verursacht durch die Hersteller der
Ziel- und Endsysteme oder durch Hinzufligen neuer Konnektoren zu Ziel- und Endsystemen.

Unerwartete Anderungen erfolgen also vorwiegend durch Anderungen vom Microsoft Team
Foundation Server 2010 Release Candidate, auf welchem ScrumTable aufbaut, zur Final Version. Auf
welchem Niveau die entsprechende Anderungs-Wahrscheinlichkeit liegt, kann nicht qualifiziert
bestimmt werden.

Falls die Ziel- und Endsysteme komplett dndern, muss allenfalls der entsprechende Konnektor neu
geschrieben werden.

8.5.3 Priifbarkeit

Die Stabilitat soll durch geeignete Unit Tests iberpriifbar gemacht werden. So sollen also
grundsatzlich die Konnektoren sowie die darauf basierenden Business Komponenten auf ihre
Glultigkeit Gberprift und getestet werden. Der entsprechende Aufwand soll vor der Implementation
der Konnektoren geschatzt werden.

8.6 Ubertragbarkeit

8.6.1 Anpassbarkeit

Die Software soll auf dem Zielsystem, das heisst dem auf Microsoft Surface Tisch, funktionsfahig sein.
Aufgrund der Hard- und Software-Vorgaben und Microsoft Surface kann ScrumTable nur mit grossem
Aufwand auf eine weitere Plattform portiert werden. So enthalt der Touch-Table diverse Elemente
und Features, welche nur auf der Surface Hardware einsatzbereit sind. Somit ist eine erweiterte
Anpassbarkeit der Benutzerschnittstelle nicht geplant.

8.6.2 Installierbarkeit

ScrumTable wird mit einer installierbaren Setup Datei ausgeliefert. Dieses kann anschliessend
Wizard-gesteuert auf dem Surface Tisch installiert und deinstalliert werden. Die Installation soll zur
Folge haben, dass die ScrumTable Applikation in der Surface Shell, dem Basisprogramm fiir alle
Surface Applikationen, registriert wird.

Auf dem Surface Table muss das Surface Shell sowie die dazu benétigten Grundframeworks bereits
installiert sein.
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8.7 Schnittstellen

8.7.1

Benutzerschnittstelle

ScrumTable setzt auf folgenden Benutzerschnittstellen auf:

8.7.2

Microsoft Surface Tisch mit Touch-Screen Funktionalitat
0 Die Bedienung erfolgt mit dem Finger oder einer separaten Tastatur, mehr dazu
siehe Bedienbarkeit.

0 Microsoft Surface bietet separate, fiir den Touch-Screen optimierte Komponenten an.

Diese sollen wenn immer sinnvoll eingesetzt werden.
Microsoft .NET Framework 3.5 mit Windows Presentation Foundation
0 Basis-Komponenten fir den Microsoft Surface wird im .NET Framework 3.5
abgebildet.

Hardwareschnittstelle

Als Hardware wird der Microsoft Surface Tisch vorausgesetzt. Die Hardware wird von Microsoft

vorgegeben und hat die folgende minimalen Spezifikationen:

Intel Core 2 Duo @ 2.13GHz

2GB DDR2 RAM

250GB SATA Hard Drive

ATI Radeon X1650

Maximale Auflosung 1024x768 Pixel

Diese Angabe wurden der Microsoft Surface Hardware Specifiactions entnommen, welche unter

8.7.3

8.7.4

veroffentlich sind.

Softwareschnittstelle

Windows Vista Business SP 1+

Microsoft .NET Framework 3.5 SP1

Windows Presentation Foundation 3.5

Log4NET®

Surface Platform Runtime

Microsoft Team Foundation Server 2010
Microsoft Unity Application Block 1.1

WPF Localization - On-the-fly Language Selection™!

Lizenzanforderung

Um ScrumTable zu verwenden, werden folgende Software-Lizenzen benétigt:

Surface Software License
Surface Platform Runtime SP 1

Windows Vista Business SP 1+

® (log4net, 2010)
1% (Microsoft Application Block, 2010)
' (Shamam, 2009)
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Server-Seitig werden folgende Software-Lizenzen benétigt:

*  Microsoft Team Foundation Server 2010
*  Microsoft SQL Server 2008 mit Reporting Services und Analysis Services
*  Microsoft Windows Server 2008

Fur die Entwicklung (Entwicklungsarbeitsplatze) werden zusatzlich folgende Lizenzen benétigt:

¢ Microsoft Visual Studio .NET 2008
e Surface Platform SDK 1.0 SP1
e Surface SDK 1.0 SP1 Workstation Edition

ScrumTable ist geistiges Eigentum von Patrick Boos, Michael Gfeller und Silvan Gehrig. Die Software
darf durch die Studenten und die HSR Rapperswil weiterentwickelt und vertrieben werden.
Nutzungsrechte und Rechte fiir die Weiterentwicklung diirfen von beiden Parteien Dritten zur
Verflgung gestellt werden. Diese Rechte diirfen fiir die aktuelle Version nicht durch nachfolgende
Vertrage beschnitten werden. Jede illegale Kopie, Verwendung, oder der Vertrieb durch Dritte
entspricht einer Urheberrechtsverletzung und wird als Softwarepiraterie nach Schweizerischem
Recht gefahndet.
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1 Einfiihrung

1.1 Zweck

Dieses Dokument soll fiir das Projekt ScrumTable das Vorgehen im Bereich des Requirement
Engineerings und User Interface Design dokumentieren. Zuerst wird kurz auf die grundlegenden
Modelle eingegangen, anschliessend werden die entstandenen Artefakte und deren
Schlussfolgerungen erlautert. Viele Schlussfolgerungen sind in weiteren Dokumenten detailliert
behandelt und werden deshalb nur kurz erwdhnt und referenziert.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird
dies dem Team mitgeteilt.
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2 Vorgehen

Das User Centered Design Vorgehen bei ScrumTable zielt darauf ab, die Software maoglichst
gebrauchstauglich fir die Alltagsarbeit der Zielgruppe von ScrumTable zu gestalten. Dies versucht
ScrumTable durch die Anwendung des 5 Schichten Models von Garret zu erreichen.

2.1 Das 5 Schichten Models nach Garret

Cancrete
A
S SPEE
|
SHESPIOT
|
SIrLeresE
A J
Abstract

Abbildung 1: Methoden im 5 Phasen Model von Garret!

Bei den 5 Schichten nach Jesse James Garrett” wird ein Bottom-Up Ansatz angewendet. Dies
bedeutet, dass die Applikation von Grund auf im interaktiven Prozess mit realen Benutzern der
Applikation erstellt wird. Dieser Buttom-Up Ansatz zielt darauf ab, die Software von Grund auf den
Woiinschen der Endkunden (User) auszurichten: Der Endbenutzer steht im Zentrum — er bestimmt die
Wiinsche und die wunden Punkte der aktuellen Lésung (also das WAS als Teil der Strategie und Scope
Ebene). Die Losung ist ihm auszurichten und mittels der zur Verfligung stehenden Technologien
umzusetzen (das WIE als Teil der Ebenen Structure, Skeleton und Surface). Technische Abkldrungen
und Finesse, welche dem Benutzer keine Wertsteigerung bringen, sind zu vermeiden.

! (Hochschule fiir Technik Rapperswil, Prof. Dr. Stolze, 2010)
? (Garrett, 2002)
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Die folgende Tabelle zeigt die 5 Schichten nach Garret in einer Ubersicht mit einer kurzen
Beschreibung (zur besseren Veranschaulichung vom ersten Schritt zum Letzten):

Schicht Beschreibung

Strategy Zielgruppe und Vision der Applikation bestimmen.

Scope Features mit Business-Values erfassen.

Structure Navigation innerhalb der Applikation planen, konzeptionelles Modell und User
Interface Architecture aufnehmen.

Skeleton Layout der Applikation mittels Grid planen.

Surface Farben und Schriftarten der Applikation definieren.

Tabelle 1 Beschreibung des 5 Schichten Modells (Garrett) nach Prof. Dr. M. Stolze®

2.2 Erkenntnisse von Goodwin

Garrett beschreibt den strukturellen 5 Schichten Ansatz. Dieser zeigt die verschiedenen Bereiche, in
denen die Erkenntnisse erlangt werden sollten. Diese Ergebnisse konnen mittels eines Vorgehens
nach Goodwin erarbeitet werden, welches auch die zu entstehenden Artefakte (Dokumente) genauer

definiert:
Schicht Beschreibung
Strategy Die Vision des Programmes wird in dieser Phase erstellt. Anschliessend definiert

man die Zielgruppe (Personas) sowie deren Umgebung (Context) mit der
Applikation. Diese Informationen kénnen aus Interviews und Contextual Inquiries
mit den Endanwendern gewonnen werden.

Scope Die funktionalen Anforderungen werden aus den Interviews gewonnen und als
Szenarios abgelegt. Die Features werden also in dieser Phase in Form von Ist- und
Sollszenarien erfasst.

Structure Die Navigationsstruktur und die User Interface Architecture werden mittels Grid
& Skeleton aufgesetzt und zusammen mit dem Endbenutzer in Interviews validiert. Die ersten
& Surface Validationen erfolgen mittels des erstellten Paper Prototypes. Fortlaufende
Usability Tests zusammen mit dem Endbenutzer ermdglichen es, eine dem
Benutzer moglichst zugeschnittene Applikation zu erschaffen.

Tabelle 2 Vorgehen nach Goodwin auf Garrets 5 Schichten Model angewendet

3 (Hochschule fiir Technik Rapperswil, Prof. Dr. Stolze, 2010)
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Die folgende Grafik beschreibt den Kontext des Usability Testing zusammen mit der
Entwicklungsmatrix nach Garret:

Analyse Design Test
Sammeln Planen, Evaluieren
Themen Beschreiben Gewichten Beobachten
Surface Farben
] Fonts
© LGestalt”
Skeleton | Layout
Grid
— _— O
Structure | Navigation Prototyping S S
Info. & Tost E T
% Architecture es 5 5
| =< 5
Scope Features i -
= Szenarien
= Interviews,
Strategy | Zielgruppe Contextual
»Wert® Inquiry

Abbildung 2: The Elements of User Experience nach Prof. Dr. M. Stolze*

Die Entwicklung sowie die Validation des ScrumTable User Interfaces wurde nach dem oben
definierten Schema durchgefiihrt. Dies ermoglicht eine genaue Aufnahme der Zielgruppe sowie eine
moglichst auf die Zielgruppe zugeschnittene Applikation.

Ein grosser Teil des oben beschriebenen Vorgehens wurde fiir die Bachelorarbeit im Zusammenhang
mit dem Modul User Interface 2, welches an der HSR Rapperswil von Prof. Dr. Markus Stolze

unterrichtet wird, erstellt. In diesem Rahmen erhielt das Projektteam tatkraftige Unterstiitzung
durch Andreas Zollinger.

¢ (Hochschule fiir Technik Rapperswil, Prof. Dr. Stolze, 2010)
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3 Strategy und Scope

Im Rahmen der Strategy Phase wurde die Zielgruppe fiir ScrumTable definiert. Der erste Schritt in

diese Richtung gestaltete sich im Erfassen von hypothetischen Personas und Szenarios. Dies diente

vor allem fiir eine erste Betrachtung der jeweiligen Mustereigenschaften bzw. der Behavioural

Variables. Ein weiterer positiver Aspekt dieser Vorgehensweise besteht darin, dass man sich intensiv

mit der gewiinschten Zielgruppe auseinander setzt. Da die Personas nicht real sind, haben wir auf ein

Bild, welches eine reale Persona suggerieren konnte, verzichtet.

3.1 Hypothetische Personas

3.1.1 Macro Maestro

Macro Maestro
42 Jahre

Dipl. Ing. FH

Familienvater von 3
Kindern (12, 15, 17)

Seit 4 Jahren als Scrum
Master tatig

Guten Kenntnisse im
Managen vom Projekten

Absolvierte mehrere
Weiterbildungen im
Bereich Agile Software-
Entwicklung

Beherrscht Scrum

Macro leitet seit mehreren Jahren Projekte. Er koordiniert seine
Mitarbeiter mit grosser Vorliebe und delegiert, erfasst und priorisiert
Aufgaben fiir seine Teammitglieder. Die standige Kontrolle des Projektes
und des Projektfortschrittes ist eine seiner grossen Aufgaben.

Das Scrum Meeting findet jeden Tag am Morgen, sowie wochentlich an
einem runden Tisch in einem abgeschiedenen Raum statt. Dabei werden
die diversen Tasks besprochen und zusammen mit dem gesamten Team
genauer analysiert. Falls erforderlich, kénnen die Prioritdten sowie
Risiken der Tasks angepasst werden. Dafir ist jedes Teammitglied zum
Mitdenken aufgefordert, da die Fachkompetenzen bei den einzelnen
Teammitgliedern liegen.

Macro verfiigt Gber einen Laptop, auf welchem er die Tasks erfasst hat
und diese nun mutiert. Zuséatzlich hat er am eigenen Arbeitsplatz eine
Dockingstation, mit welcher er auf das Netzwerk zugreifen kann.

Fiir Macro ist der reibungslose Projektablauf sehr wichtig. Er ist sehr
ehrgeizig und mochte jedes noch so schwierige Projekt in einem
angenehmen Massstab durchbringen.

Durch die diversen Weiterbildungen im Fachbereich Agile Software-
Entwicklung hat sich Macro viel Wissen iber Scrum erarbeitet. Dieses
setzt er auch tatkraftig in die Praxis um. Neuerungen geht er nicht aus
dem Weg und versucht jeweils die positiven Aspekte einer neuen
Technologie gleich anzuwenden.

Macro ist nicht gliicklich iber die Art, wie er mit seinem Team die
Meetings durchflihren muss. Seine Teammitglieder mochten gerne
interaktiv Einfluss nehmen kénnen auf die Gestaltung der Prioritédten,
Risiken und auf die verschiedenen Backlogs. Auch sehen wahrend des
Meetings nicht alle Teammitglieder auf seinen Laptop, was die
Zusammenarbeit und das Verstandnis hdufig erschwert.

Nach dem Meeting drgert sich Macro Gber das Abgleichen der
besprochenen Tasks & Backlogs zurlick auf das gemeinsame
Projektportal. Wie schnell doch etwas vergessen geht und dann wieder
zu Missverstandnissen und unnétigen Diskussionen fihrt!

Seite

PDU-8/21
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3.1.2 Debian Devello

Debian Devello

24 Jahre

Informatiklehre
Applikationsentwickler

Verheiratet und Vater
eines Kindes (1)

Seit 2 Jahren als
Software Test Entwickler
tatig

Sehr gute Kenntnisse im
SW Bereich

Ist mit Scrum ein wenig
vertraut

Debian arbeitet in einem sechs kopfigen Team direkt unter seinem
Teamchef. In diesem Team ist er verantwortlich fiir die Erstellung,
Prifung und Wartung von Software Tests.

Gearbeitet wird dabei in einem grossen Raum, welcher Debian sich mit
zwei weiteren Arbeitskollegen teilt. Die anderen drei Teammitarbeiter
sind im benachbarten Raum tatig. Seine Arbeitsstation umfasst einen
Platz fuir einen Rechner mit zwei Bildschirmen sowie einen Platz fir
Papierarbeiten. Jedes Teammitglied besitzt ein eigenes stationares
Telefon. Besprechungen im Team werden in einem ebenfalls
anliegenden Konferenzraum abgehandelt.

Debian organisiert alle Unterlagen nach den Vorgaben der Firma und
besitzt meist einen aufgerdumten Arbeitsplatz. Seine technische Arbeit
erledigt er immer korrekt und mit vollstem Elan.

Scrum kennt Debian erst seit diese Technik vor kurzem in diesem Team
fir eine neues Projekt eingefiihrt wurde. Die Grundlegenden Fakten zum
Thema Scrum hat er schnell verstanden und kann sich selber dabei auch
schon einbringen.

Am meisten drgert sich Debian Uiber grossen Papierkrieg. Wenn wahrend
einer Besprechung jemand Protokoll fihrt und dies am Whiteboard
macht, so muss dies einer spater abschrieben damit es protokolliert ist.
Wird das Protokoll direkt elektronisch mitgeschrieben, haben die
anderen Teammitglieder nur beschrankt Sicht auf das Erfasste.

Seite

PDU-9/21
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3.2 Hypothetische Szenarios

3.2.1 Macro Maestro: Sprint-Planing User Stories in Tasks aufteilen

Macro steht mit seinem Team vor dem Multitouch-Tisch. Die Prioritdaten der einzelnen User Stories
hat er mit dem Team bereits vergeben. Nun teilt zusammen mit dem Team die User Stories in Tasks
auf. Fiir jeden Task soll eine fachkundige Person eine Zeit schatzen, oder zumindest mit dem
Schatzen bzw. mit dem Bearbeiten beauftragt werden.

Das Team kann auf dem Tisch auch erkennen, ob eine Person bereits liber- oder unterbelastet ist.
Dies hilft Macro beim Planen und dem Team beim Abarbeiten der Tasks.

3.2.2 Macro Maestro: Sprint-Planing Interruptions erfassen

Macro hort wahrend des Meetings, dass ein Mitglied seines Teams nachste Woche Ferien hat. Ups!
Hatte er dies doch beinahe vergessen, oder hat das Mail von der Personalabteilung verloren? Sofort
tragt er auf dem Tisch unter Interruptions die Abwesenheit bzw. Ferien seines Mitarbeiters nach.

Leider bemerkt er danach, dass nun ein anderer Mitarbeiter, welcher nur 80% arbeitet, in der
nachsten Woche liberbelastet ist.

3.2.3 Macro Maestro: Sprint-Planing Kapazititen anzeigen

Im Team von Macro gelten die generellen Regeln beschrieben im Agilen Manifest. Jeder Mitarbeiter
soll also ,energized” Arbeiten kénnen. Uberstunden sollen nur die Ausnahme bilden, da die
Mitarbeiter dadurch ausgelaugt und demotiviert werden. Daher soll der Multitouch-Tisch eine
Ubersicht (iber die reservierten und offenen Kapazititen geben.

In dieser Ubersicht sieht Macro seine Mitarbeiter mit den entsprechenden Projekten und Kapazitaten.

3.2.4 Macro Maestro: Daily Scrum Meeting durchfiihren

Das 15-mintige Daily Scrum Meeting leitet Micro mit grossem Elan. Wahrend des Scrum Meetings
berichtet jeder Mitarbeiter liber den Status seiner gegenwartigen Arbeiten. Diese Status tragt Micro
auf den einzelnen Tasks nach, falls diese die Mitarbeiter noch nicht eingetragen haben. Das
Burndown Chart zeigt dem Team den Fortschritt in einer grafischen Art und Weise.
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3.2.5 Debian Devello: User Stories priorisieren und Story Points vergeben

Debian sitzt in einem Project Planing Meeting. Der letzte Sprint wurde gerade abgeschlossen und nun
wird der Product Backlog neu betrachtet. Im Raum sind der Scrum Master, der Product Owner und
die anderen Entwickler anwesend. Er weiss, was er im letzten Sprint abschliessen konnte und was
noch offene Punkte sind.

Sobald der Scrum Master sich am Tisch vorbereitet hat, meldet jeder seinen Fortschritt. Dieser wird
auf dem Tisch erfasst. Nach dieser Runde werden neuen Userstories erfasst, welche in der
Zwischenzeit dazugekommen sind. Die einzelnen User Stories werden im Team priorisiert, indem sie
in verschiedene Priorisierungsgefasse verschoben werden. Den Aufwand wird abgeschatzt und
dementsprechend werden Story Points vergeben.

3.2.6 Debian Devello: User Stories fiir folgenden Sprint planen

Debian sitzt in einem Project Planing Meeting. Der letzte Sprint wurde gerade abgeschlossen und nun
wird der Product Backlog neu betrachtet. Im Raum sind der Scrum Master, der Product Owner und
die anderen Entwickler anwesend. Debian kann gut abschadtzen welche Art von Aufgabe einem
entsprechenden

Sobald die einzelnen User Stories am Table priorisiert und Story Points vergeben wurden, wird die
nachste Iteration geplant. Dazu wechselt der Scrum Master die Ansicht auf die Iterationsplanung. Alle
noch abzuschliessenden User Stories werden angezeigt. Das Team beschliesst zusammen, welche
User Stories im nadchsten Sprint abgearbeitet werden sollten. Dank der Ansicht der Auslastung merkt
der Scrum Master, dass einer der Entwickler zu fest ausgelastet wird und Debian im Moment nur
sehr wenig Arbeit fir den kommenden Sprint zugewiesen bekommen hat. Sie beschliessen
zusammen das Debian einen Auftrag des Kollegen tibernimmt. Dadurch sind alle Mitarbeiter fiir den
folgenden Sprint ideal ausgelastet.

Nachdem die Sitzung geschlossen wurde, weiss Debian was er im nachsten Sprint zu erwarten hat.
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3.3 Hypothetische Rollen

Rolle Beschreibung

Master Die Master-Rolle entspricht dem ScrumMaster, welcher firs Leiten
eines Projektes verantwortlich ist. Der ScrumMaster ist auch die
berechtigte Person fiirs Einloggen auf dem Tisch und leitet die
jeweiligen Meetings.

Developer Der Developer ist ein Mitarbeiter des Scrum-Teams. Er nimmt an den
Meetings teil. Die Fachkompetenz liegt bei ihm.

Owner Diese Rolle, fiir den Scrum zwar bendtigt, ist fiir ScrumTable irrelevant.

3.4 Hypothetische Kontexte

Kontext Beschreibung
(Informatik-Ausriistung)

Minimal Die Entwickler der Software haben einen Rechner, auf welchem sie
arbeiten. Im restlichen Bereich des Unternehmens hat meist nur
Abteilungschef einen Rechner. Einen gemeinsamen Team-Server wurde
erst nach langen Uberredungskiinsten zugelegt.

Casual Jeder Entwickler besitzt einen Rechner mit zwei Bildschirmen. Ein
gemeinsamer Server ist Pflicht, sowie auch die Einhaltung der
Richtlinien im Bezug auf Datensicherheit. In jedem Arbeitsraum sind
verschiedene Moglichkeiten vorhanden um das weitere Vorkommen zu
besprechen, wie zum Beispiel Whiteboards.

High-End Jeder Entwickler besitzt mindestens einen Rechner mit zwei
Bildschirmen. In der Regel besitzen sie auch ein Notebook welches
einfach synchronisiert werden kann. Auch ein Smartphone/Blackberry
ist keine Seltenheit. Gemeinsame Server sind , State of the Art”.
Richtlinien sind kein Thema und werden von jedem Wahrgenommen
und eingehalten. In jedem Raum (auch Génge, Mensa, Toilette) hat es
digitale Whiteboards wo sich ein Mitarbeiter schnell und einfach mit
einem Tag anmelden und Kurznotizen erfassen kann.
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3.5 Behavioural Variables
Die Personas kdnnen nach folgenden Eigenschaften und Kriterien eingeordnet werden:

Eigenschaft Attribute fur Skala

Flihrungsqualitat gut schlecht
Motivation viel wenig
Entscheidungsbefugnis viel wenig
Kontrollfreudig organisiert chaotisch
Fachwissen: Scrum viel wenig
Fachwissen: Technik viel wenig
Sozialkompetenz viel wenig
Sozialverhalten extrovertiert introvertiert
Geduld viel wenig
Innovationsfreude viel wenig
Pedanterie sehr genau ungenau

Diese Eigenschaftsbetrachtung wurde aufgrund folgender Kriterien durchgefiihrt. Diese sollen vor
allem eruieren, welche Einstellungen und Eigenschaften eine Persona gegeniiber Scrum und
ScrumTable hat.

Eigenschaft Eigenschaft

Flihrungsqualitat Die Fiihrungsqualitat soll vor allem bei Projektleitern vorhanden
sein. Sie missen die Projektmeetings (Scrum Meetings) am
ScrumTable leiten.

Motivation Motivation ist in allen Geschaftsbereichen eine sehr wichtige
Eigenschaft. Allerdings ist bei den Flihrungspersonen eine erhéhte
Motivationsbereitschaft zu erwarten, da diese die Mitarbeiter zu
hochster Effizienz wahrend der Arbeit und den Sitzungen
anspornen miissen.

Entscheidungsbefugnis Die Entscheidungsbefugnis ist vor allem fiir Projektleiter relevant.
So kénnen Personen mit mehr Entscheidungsbefugnissen an
Scrum Meetings mehr Einfluss nehmen.

Kontrollfreudig Diese Eigenschaft soll eruieren, ob eine Person eher direkt auf ein
Ziel zugeht oder vermehrt den chaotischen Ansatz wahlt.
Fachwissen: Scrum Das Scrum-Fachwissen ist fur die Verwendung und das
Verstandnis von ScrumTable wichtig. Deshalb soll diese
Eigenschaft eruieren, wie tiefgehend die Hilfestellungen sein
mussen.

Fachwissen: Technik Die Domain von Scrum-Table ist sehr technisch. Daher ist das
Fachwissen in der Technik erforderlich.

Sozialkompetenz Die Sozialkompetenz ist fiir die Bedienung eines Multitouch-
Systems wie ScrumTable vor allem bei der Bedienung erforderlich.

Sozialverhalten Bei Scrum Meetings ist es wichtig, die Leute mit eher

introvertierteren Haltungen zu férdern, oder extrovertierte Leute
zu bremsen. Ansonsten besteht die Gefahr, dass die Scrum
Meetings nichts nitzen, oder zu lange dauern.

Vor allem Projektleiter benétigen in Scrum viel Geduld, da bei
Scrum gewisse Meetings zeitlich begrenzt sind und sich alle
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Mitarbeiter an einen zeitlichen Rahmen halten mussen.
Innovationsfreude Um alte Prozesse durch neue, innovative Agile
Entwicklungsprozesse zu ersetzen, bendtigen die Mitarbeiter fir
ScrumTable und Scrum Innovationsbereitschaft.

Pedanterie Die Effizienz im Scrum kann leiden, falls die Personen zu
pedantisch auf strukturelles anfertigen von Dokumenten pochen.

3.6 Interview Matrix

Master Developer (Owner) Total Kontexte

Minimal
Casual

High-End
Total Rollen

3.7 Interviews

Die Interviews wurden mit externen und internen Personen der HSR Rapperswil durchgefiihrt. Die
Befragungen sind mit den Schlussfolgerungen in einem Separaten Teil unter Interviews in dieser
Dokumentation abgelegt. Auch wurde in den Interviews klar, wie die Momentanen Ist-Szenarien
aussehen und in welche Richtung die Soll-Szenarien gehen missen. Die Szenarien sind in den
Anforderungsspezifikationen abgelegt. Somit wurde die Scope Phase nach Garret abgedeckt.

Durch die Interviews konnten die hypothetischen Personas fundiert Gberprift werden. Daraus
entstanden die konkreten Personas, welche in den Anforderungsspezifikationen niedergeschrieben
sind.

3.7.1 Neue Erkenntnisse: Behavioural Variables
Die Interviews an sich haben folgende, zusatzliche Behavioural zum Vorschein gebracht:

Eigenschaft Attribute fiir Skala

Durchfiihren der Scrum- spontan regelmassig
Meetings

Infrastruktur vorhanden ja nein
Agilitat ja nein
(agiles Vorgehen erwiinscht)

Teamgrossen Optimum klein gross
Kommunikation Fahigkeit gut schlecht
Arbeitstrennung allrounder sehr spezialisiert
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Wobei diese Eigenschaftsbetrachtung wieder aufgrund folgender Kriterien durchgefiihrt wurde:

Eigenschaft Eigenschaft

Durchfiihren der Scrum- Die Meetings werden nicht immer und an jedem Tag gleichzeitig
Meetings durchgefiihrt. Dies ist allerdings fiir Scrum erforderlich.
Infrastruktur vorhanden Ein Multi-Touch Tisch und Team Foundation Server (TFS) muss zur
Verfligung stehen. Falls die Persona tber keinen solchen Tisch
verflgt, kann ScrumTable nicht verwendet werden.

Agilitat Der Entwicklungsprozess, welcher von einer Persona im Team
(agiles Vorgehen erwiinscht) eingesetzt wird, kann beispielsweise agil sein. Je nach Vorlieben,
Erfahrungen und Vorschriften kénnen nicht agile Prozesse
eingesetzt werden.

Teamgrossen Optimum Scrum Teams sollten nicht zu gross (> 8 Personen) sein, da
ansonsten die Meetings nicht mehr effizient durchgefiihrt werden
kénnen.

Kommunikation Fahigkeit Die Fahigkeit im Team zu kommunizieren und sich gegenseitig
abzustimmen ist in Scrum sehr wichtig.
Arbeitstrennung Scrum Mitglieder sollten wenn moglich Allrounder sein. Scrum

sieht vor, dass jedes Mitglied zu einer bestimmten Anforderung
eine Schatzung abgeben kann.
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3.7.2 Behavioural Diagram
Aufgrund der folgenden Behaviour Patterns wurden die Personas verfeinert:
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allrounder sahr spezialisiert

. Maestro . Devello

Abbildung 3 Verhaltensmuster der Interviewpartner

Das Bild Verhaltensmuster der Interviewpartner zeigt folgendes: Fiir ScrumTable wurden Interviews

mit drei Personen geflihrt. Zwei Personen konnten der Zielgruppe (Persona) Devello zugewiesen

werden, eine Person der Persona N eastro. Die durchgezogenen Linien zeigen eine Interpretation der

typischen Eigenschaften (siehe Behavioural Variables) einer Persona in Zusammenhang mit

ScrumTable.
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Folgende Entscheide fiihrten zum Diagramm in Abbildung 3 oberhalb. Vielfach wurde auch ein Wert

in die Grafik interpretiert, da oft eine fundierte Auswertung teils eine zusatzlich psychologische

Untersuchung erfordern wiirde.

Eigenschaft

Flihrungsqualitat

Motivation

Entscheidungsbefugnis

Kontrollfreudig

Fachwissen: Scrum

Fachwissen: Technik

Sozialkompetenz

Sozialverhalten

Geduld

Innovationsfreude

Pedanterie

Agilitat

Erkenntnis aus Interviews

Maestro

Leitet die Meetings und
versucht, das Team im Griff zu
haben.

Viele Uberstunden zeugen von
der Arbeitsbereitschaft.

Der Teamleiter beschreibt die
Arbeit und klart mit dem
Kunden die wirklich wichtigen
Arbeiten ab.

Leitet die Meetings und
versucht moglichst geordnet die
Meetings zu beenden.

Ist als Scrum Master zertifiziert.

Das technische Verstandnis ist
von der Hochschule her
gegeben, hat allerdings keine
Technologie-Kenntnisse mehr.
Lasst andere Leute ausreden
und versucht, die beste Losung
aus allen Meinungen zu
eruieren.

Geht offen auf die Leute zu und
ist sich an Kundenkontakt
gewohnt.

Weist die Team-Mitglieder oft
an, die zeitlichen Richtlinien
betreffend der Meetings
einzuhalten.

Madchte bestehende
Entwicklungsprozesse sind nach
wie vor unterstitzen

Mochte das Projekt
Management fiir die Software
moglichst genau und sauber
gestalten.

Agile Prozesse sind ihm wichtig.

Devello
Lasst sich vom Team-Leiter die
Arbeit zuweisen.

Die Motivation fiir technische
Herausforderungen und
Erneuerungen ist jederzeit da.
Erhélt die Aufgaben vom
Team-Leiter.

Sieht Uberall
Losungsmoglichkeiten. Denkt
sehr vernetzt und reisst
entsprechend alle Arbeiten
gleichzeitig an.

Muss sich zuerst noch in Scrum
einarbeiten, was allerdings
kein Problem darstellt.
Arbeitet taglich mit modernen
Technologien.

Seine Meinung ist
normalerweise die technisch
genauste und daher richtige.

Muss zuerst nach seiner
Meinung gefragt werden.

Halt sich nicht immer an die
Scrum Abmachungen. Vor
allem Themen aus seinem
Fachbereich bespricht er gerne
sehr ausfuhrlich.

Arbeitet gerne immer sofort
mit den neusten Technologien
und stellt sich gerne neuen
Herausforderungen.

Projekt Management ist fur
ihn keine Kernaufgabe. Der
Entwickler soll sich auf seine
Fachgebiete konzentrieren
kdnnen.

Agile Software-Entwicklung ist
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Kommunikation Fahigkeit

Arbeitstrennung

Durchfiihren der Scrum-
Meetings

Nur so kann das Team auf neue
Anforderungen schnell
reagieren.

Kommuniziert offen die fiir ein
Projekt relevanten Daten.

Ist sehr breit abgestiitzt und hat
den Uberblick tiber die
Technologien.

Maéchte, dass das Team jeden
Morgen zu selben Zeitpunkt mit
Arbeiten beginnt. Nur so kann
der Scrum Prozess eingehalten
werden.

im Trend. Er mochte wenn
moglichst dies ausprobieren
und ist offen fiir neues.
Haufig geht die
Kommunikation im
Projektstress unter. Und auch
Dokumentationen schreiben
findet er nicht ansprechend.
Mochte sich je langer je tiefer
in eine spezielle Technologie
einarbeiten. Er ist der
Spezialist!

Mochte am liebsten jeden
Morgen um eine andere Zeit
mit Arbeiten beginnen, da er
abends auch haufig langer im
Buro ist.
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4 Structure & Skeleton & Surface

Aus den Sezenarien wurde fiir die beiden Personas einen Prototypen erstellt. Da beide Personas an
den Meetings gleichermassen teilnehmen und tiber keine speziellen Funktionen verfiigen,
gestalteten wir nur eine Oberflache.

4.1 Paperprototyp
Der Paperprototyp mit den Learnings aus den verschiedenen Usability Tests sind im
Teil Il - SW-Projektdokumentation im Kapitel Paper Prototype zu finden.

Anfanglich wurde der Paperprototype mit den in der Zielgruppe erfassten Endkunden validiert. Auf
die Navigation innerhalb der Applikation und die User Interface Architecture wurde besonders

geachtet. Auch wurde zu diesem Zeitpunkt das Grid der Applikation gestaltet, welches wie folgt
aussieht:

Abbildung 4 Visual Disign (Grid) von ScrumTable am Beispiel des Sprint Planning Screens

Das Grid beschrankt sich auf einen oberen und auf einen unteren Teil der Applikation. Im oberen Teil
wird die Navigation dargestellt, im unteren Bereich die Inhalten zu entsprechend ausgewahlten
Navigationspunkt.

Das Grid zieht sich durch die gesamte Applikation. Es gibt allerdings zwei Ausnahmen (Log-In Screen
und ScrumPoker), wo auf den oberen Teil aufgrund von Gestaltungs- und Platzvorteilen verzichtet
wird.
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4.2 Usability Tests & Mockups

Der Usability Test fand mit einem realen potentiellen Endkunden, welcher auch bereits fir die
Anforderungs-Interviews zur Verfligung stand, statt. Der gesamte Test wurde fiir spatere Analysen
auf Video aufgezeichnet.

Beim erstellen der Test Szenarien wurde darauf geachtet, dass nur Funktionalitdten mit Business-
Value Uberprift werden. Fir die Test Szenarien wurden absichtlich die Aufgaben so gestellt, wie die
Anwender diese im realen Leben erhalten und nun mit dem Program I6sen sollen. Die Lésungswege
mussten die Anwender also selbst finden.

Die Aufzeichnungen und Schlussfolgerung befinden sich in einer separaten Stelle in dieser
Dokumentation. Mehr Informationen finden Sie also im Teil Il - SW-Projektdokumentation im Kapitel
Interviews.

4.3 Farben und Gestaltung
In der letzten Phase (Surface) der ScrumTable Entwicklung wurden die Farben und Bilder sowie Icons
dem Design hinzugefiigt. Diese sollen in sich konsistent sein, so dass die externe Konsistenz der

Applikation gegeben ist.

So wurden beispielsweise alle verschiebbaren Elemente mit einem

leichten Schatten hinterlegt. Das ausgewahlte und verschiebbare

Element sollte speziell hervorgehoben werden und erhielt einen
tieferen Schatten.

Abbildung 5 Aktiviertes Element
mit Schatten

Die Buttons fiir die Navigation wurden

Overview mit einem schwarzen Rand markiert.
Abbildung 6 Button mit Jeder Button, bis auf einige sehr wenige Ausnahmen, wurden mit einem
schwarzem Rand Icon versehen, welche den Benutzer grafisch in der Navigation
unterstitzt.

Die farbliche Gestaltung von ScrumTable soll das User Interface
abrunden und dem Endkunde das Gefiihl geben, eine aktuelle und
leistungsfahige Applikation zu benutzen.

Jedem Entwickler wird eine Remaining Work

eigene Farbe zugewiesen, die Michae! Gfeller (£ 7
. . . . S Verbe E .
durch die ganze Applikation gleich wER
bleibt. Sie kommt an

verschiedenen Stellen zum

<., ProgrammCode
\..—A dberarbeiten MG

nProgress

Einsatz. In dem Bild sieht man die
Sprint Planung, wo man Tasks den
Entwicklern zuweist. Man sieht

die Farbe des Entwicklers an allen

Stellen, wo dieser Angesprochen

ist. {1y Boos gty
i~ Programmé€ode

1 dberarbeiten
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User Stories und Tasks sind vom Aufbau gleich, da sie vom Typ her

I

L o
Gl i dhnlich sind. Sie unterscheiden sich durch das Symbol Links. So zeigt ein
1 Buch eine Geschichte an und eine Mappe mit Check-Haken ein Task. Der
.l
"6 Restliche Aufbau ist dhnlich. Erst etwas unklar, aber durch Benutzung
[ 2“44 % wird dies schnell und einfach klar.
\-_.. Impl MG
T‘ InProgress So wird rechts oben entweder die Story Points oder die geschatzte Zeit
J angezeigt und als Pie Chart, wie viel bereits abgearbeitet wurde.
|
Abbildung 8 Task und User Story in ScrumTable
BESChrEIbung Von ”BEhaItern” Oder J Bericht Silvan {é} -l 5G ProgrammCode J.} J Abstrakt {2}
einem Status ist konsequent wie rechts L acie éligim é“m
im Bild gemacht. Dies damit der kleine 5 ® | 4 & 7
4, Dank Bugfixes Silvan Ul-Vorgehen
vorhandene Platz auf dem Surface Tisch N2 e Eh::ogm; é(audﬁ
nicht noch weiter verkleinert.
\J&: Unit Tests. {:“E ! Domain Model dberpriife
Damit der Text sichtbar ist, und @A‘““E écc‘““‘

trotzdem nicht zu stark stort, wird
Deslgn Silvan

dieser halb-transparent vor die Items : Closed

gelegt. Dadurch kann man zu Beginn der

8
Nutzung den Text lesen um zu wissen

. i -I Impl SG {:}
’ (A T Closed
was die Behélter darstellen. Wenn man

| Automatische Tests

die Texte kennt, bemerkt man zwar,
dass sie da sind, aber sie stéren nicht in

Clased

o E—-

Abbildung 9 Beschriftung der Behalter in ScrumTable

der Benutzung.



HT
HOCHSCHULE FUR TECHNIK
RAPPERSWIL

. . INFORMATIK

e if for
— Team

* Foundation

Server o
J’

7”

Scrii

Interviews

Bachelorarbeit Frihjahrssemester 2010

Autoren: Michael Gfeller, Silvan Gehrig, Patrick Boos
Betreuer: Prof. Dr. Markus Stolze
Gegenleser: Prof. Stefan Keller

Themengebiet:  Software
Abteilung: Informatik



Abteilung Informatik Frithjahrssemester 2010 Seite

scriy,” e oo
Inhaltsverzeichnis
R Y10 (U] o (U o =TSR 4
1.1 ZWECK .ttt ettt ettt e h b e h e a bt e e bt h e b e e b e bt she e e bt e bt ea b e e bt e b e saaenabe s 4
1.2 GUIIBKEITSDEIEICN. ..cii e e e e st be e e s s bee e e enanee 4
A 1 (=] oV TV o - T= 0] o EO OO RPUPUPPPPPPN 5
2.1 T oY U] o T o = TP 5
2.2 FA S| = 5o o TP PP PPPPPPPPN 5
2.3 2T o] oI Yol U o V- PSPPI 5
2.3.1 o 1L o =T o TV o = PP SP 6
2.3.2 Y oL T ) 2 o = T o = USRS PPRRNE 6
2.3.3 BT LYY o T 1 ) AP TP PP 6
2.4 ADSCRIUSS ..ttt ettt sh bt e sh e et st e e beenreeae 6
I 1o =] VA =3V o Y= P PR 8
3.1 INEEIVIEW . ..eiiiiieii e e e e 8
3.2 Fa LT VTN o F- | 1 o T=] O PP UPPPPTRRRRRRRPOIOt 8
3.3 USEE PrOFil@ ..ttt s sttt et b e b e et es 8
34 ErKENNTNISSE ottt e st s sttt et b e b e s e e es 8
34.1 Zur Person und Gedanken ZU SCIrUM ....ccc.uiiiiiiiiiee ettt et e 8
3.4.2 27T ] o X Yol oY U o V-SSR 9
3.4.3 o =Tot fl o =Y o 1o V-SSP 9
3.4.4 Y oL T 0 A =T o T o1 =T SPRRRPPPPRN 9
3.4.5 BT LYo U o o PRSP 9
3.4.6 Review UNd ReTrOSPEKLIVE .....iii ittt 10
3.4.7 Team FOUNAAtiON SEIVET ....o.iiieieieet ettt et 10
3.5 Wichtige Erkenntnisse aus INtEIVIEW .....cc.uiiiiiciiiei ittt et e e e e savae e 10
A INTEIVIEW LOE 2 .ttt ettt e e e e e sttt et e e e e e s s s aabeeeeaeeaesesssanbbeabeeaeessenssnnsnnsnns 11
4.1 INEEIVIEW . ..ottt e 11
4.2 LR =Y V=V o T Y o T OO OPPPPPPRPPPPRPOt 11
43 USEE PrOfil@ ...ttt ettt e e e s e b e e bee e eaeas 11
4.4 ErKENNTNISSE ettt st sttt et e e ea 11
441 Zur Person und Gedanken zU SCrUM ....cooiieiiiiiinieeeeeeree e s 11
4.4.2 27T o] o X Yol o U o V- S0 RS PRP 12

4.4.3 o o [=Tor dl o T 11V U PR 12



Abteilung Informatik Frithjahrssemester 2010 Seite
SCFG J UI2 Projekt von Silvan Gehrig, Andreas Zollinger
r‘I"raIbIe ScrumTable for Team Foundation Server PDI-3/12

4.4.4 Yo JaT A 2 =TT o 11 V- PSP 12

4.5 Wichtige Erkenntnisse aus INtEIVIEW .....cc.uiiiiiciiiei ittt savaaee s 12



Abteilung Informatik Frithjahrssemester 2010 Seite
SCFG J UI2 Projekt von Silvan Gehrig, Andreas Zollinger
r‘I"raIbIe ScrumTable for Team Foundation Server PDI-4/12

1 Einfiihrung

1.1 Zweck

Ziel dieses Dokument ist es, die Eigenschaften und Spezialitdten der Benutzer durch ein Interview zu
erfassen. Entwickler, welche im Nachhinein zum Projekt stossen, sollen durch diese Dokumentation
Uber die bereits errungene Erfahrung lGber die Benutzer informiert werden.

1.2 Giiltigkeitsbereich

Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird

dies dem Team mitgeteilt.
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2 Interview-Fragen
Dieses Kapitel dient zur Vorlage fir ein Interview.

2.1 Einfithrung

Guten Tag, unser Name ist Patrick Boos, Michael Gfeller und Silvan Gehrig. Wir entwickeln zurzeit in
unserer Bachelorarbeit ein Programm fiir den Microsoft Surface Tisch, welches Scrum Meetings
vereinfachen soll. Deswegen freut es uns sehr, dass Sie uns erlaubt haben, Sie zu interviewen und mit
Ihnen in diesem Rahmen konkrete Falle durchzusprechen, in denen ein solches System womaéglich
von Nutzen sein kdnnte. Nachdem wir die grundlegenden Daten erfasst haben, méchten wir mit
Ihnen moglichst detaillierte und konkrete Félle (Szenarios) durchsprechen. Da Sie genau unserem
typischen User entsprechen, ware es ideal, wenn Sie wahrend den Tatigkeiten die jeweiligen Schritte
erklaren wirden und welche Dinge die Aufgabe erschweren oder vereinfachen. Wir werden dieses
Gesprach aufzeichnen und zur gegebenen Zeit wieder I6schen. Ihre Vertraulichkeit ist zu jeder Zeit
gegeben. Zur besseren Verstandlichkeit werden wir Sie moglicherweise unterbrechen, um den
Prozess besser zu verstehen. Ansonsten lassen Sie sich bitte nicht von unserer Anwesenheit irritieren.

2.2 Zur Person
e Wie heissen Sie und welche Position haben Sie bei Ihrer Tatigkeit?
¢ Welchem Aufgabengebiet gehort ihre Tatigkeit an?
*  Welche Informationen werden benétigt fur lhre Arbeit?
*  Welche Arbeitsumgebung und Werkzeuge benutzen sie in Ihrer Tatigkeit?
¢ Wie kommunizieren Sie am liebsten? (Face-to-Face, E-Mail, Telefon, Notiz)
e Koénnen Sie kurz lhren Werdegang schildern?
e Was denken Sie, wie Erfolg gemessen werden kann?
* Was hindert den Erfolg, wie geht unnotige Zeit verloren?
*  Wo mdchten sie in Zukunft hingelangen?
¢ Wie sehen die die Trends in der Softwareentwicklung?
e Welche Erfahrung im Softwarebereich hat sie in letzter Zeit besonders positiv iberrascht.
* Und was haben Sie eher negativ in Erinnerung?

2.3 Beobachtung
*  Welche Einstellung haben Sie zu Scrum?
¢ Wie viele Scrum Mitglieder hat ihre Gruppe und welche Art von Personen umfasst diese?
* Haben Sie bereits eine Scrum-Unterstiitzung?
0 Welches Produkt bietet lhnen eine Losung?
0 Wo sehen Sie Optimierungsbedarf an Ihrer momentanen Scrum Losung?
0 Welche weiteren Scrum-Unterstiitzungen sind lhnen bekannt?
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2.3.1 Projekt-Planung
e Wie fuhren sie das Project Planning durch? (In Bezug auf Product Backlog und Priorisierung)
0 Falls Sie eine Scrum- Unterstlitzung verwenden: Wie geben Sie die Daten
entsprechend ein?
* Eine neue User Story soll erfasst werden. Wie geht Ihr Team vor?
0 Falls Sie eine Scrum-Unterstiitzung verwenden: Wie geben Sie die Daten
entsprechend ein?
e Infrastruktur/Architektur der Applikation in welche User Story?
0 Erste User Story einfach riesig, oder dafiir eigene User Story? Wie wird dies
gemacht?
e Wann teilen Sie User Stories in Tasks auf?
0 Kommt es vor, dass Sie dies auch nicht in der Projekt-Planung machen?
*  Welche Bedeutung haben Story Points fiir Sie?
0 Wann weisen Sie diese zu?
0 Wie wihlen Sie die Story Points? Welche Uberlegungen?
= Kennen Sie Scrum Poker?
* Benutzen Sie Scrum Poker?
* Benutzen Sie Scrum Poker wahrend Projekt-Planung oder Sprint-
Planung?
e Was sind lhre Erfahrungen mit Scrum Poker?
0 Welche Probleme tauchten damit auf?
0 Was waren die Vorteile?
0 Teilen Sie bei dieser Diskussion die User Stories auf?
e Welche Bedeutung hat der Stack Rank fiir Sie?
0 Wie weisen sie den User Stories die Stack Ranks zu?
0 Benutzen Sie dazu eine spezielle Visualisierungstechnik?
e R3umen Sie das Story-Board fiir die Projekt-Planung nach dem Meeting wieder ab?
0 Waire es sinnvoll das Story-Board fiir die Teams stehen zu lassen, damit die Team-
Mitarbeiter sich daran orientieren kénnen?

2.3.2 Sprint-Planung
*  Wie planen sie die Iterationen & Sprints?
0 Falls Sie eine Scrum-Unterstliztung verwenden: Wie geben Sie die Daten
entsprechend ein?
*  Wann weisen Sie User Stories den Iterationen zu?
0 Kommt es vor, dass Sie dies auch zu einem anderen Zeitpunkt machen?

2.3.3 Daily Sprint
e Wie sieht Daily Scrum Meeting aus?
¢ Wie verwenden Sie ein Burndown Chart?

2.4 Abschluss
* Verflgen sie Uiber ein Microsoft Team Foundation Server 2008?

e Arbeiten Sie mit Microsoft Technologien? (Spezifisch TFS)
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e Besitzen Sie einen Scrum Tisch oder haben Sie vor einen anzuschaffen?

Ich bedanke mich herzlich bei Ihnen fiir Ihre Zeit und wiinsche Ihnen noch einen schénen Tag.
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3 Interview Log1

3.1 Interview

Vertraulich Ja, garantiert
Lokalitat HSR
Aufnahmetechnik Audio & Mitschreiben
Lange 60 Minuten

3.2 Interviewpartner

Hauptbefrager Silvan Gehrig
Schreiber Patrick Boos

3.3 User Profile

m Developer (Team Member)

3.4 Erkenntnisse

3.4.1 Zur Person und Gedanken zu Scrum
Hat bereits in einem Projekt teilgenommen, welches unter Verwendung von Scrum gefiihrt wurde.

Welche Informationen sind wichtig

- Hauptsichlich Burndown Chart und Task-Board (Guter Uberblick)
- Wiki und Trac war auch sehr nitzlich

Verwendete Werkzeuge

Excel: Product Backlog und Sprint Planning
0 Fir diese Teamgrosse war dies ganz ok.
0 Wourde fiir Meeting jeweils fiir jeden ausgedruckt
- Story-Board mit Burndown Chart
- Planning Poker mit Karten
- Wiki: User Stories, Dokumente und Punkte von Retrospektive
- Daily Builds (Hudson Server) mit Report wenn etwas fehlerhaftes eingecheckt wurde
- Trac

Bevorzugte Kommunikationsart

Daily Scrum ohne Product Owner. Ansonsten E-Mail, da Leute etwas verteilt waren. Teilweise auch
per Instant Messaging.

Gedanken zu Scrum

Erfolgreich war man, wenn man ungefahr richtig geschatzt hat und alle User Stories, welche man
geplant hat, erfillt. Scrum Gbt generell mehr Druck auf die Entwickler aus, was jedoch auf den Scrum
Master drauf ankommt, welcher hier schauen muss, dass der Druck nicht zu gross wird.
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Fiir KMUs ist Scrum auf jeden Fall gut. Fiir grosse Firmen ist es schwierig den Umstieg auf Scrum zu
machen.

Scrum mit eXtreme Programming zusammen ist eine optimale Mischung.

3.4.2 Beobachtung
Excel

Nur der Scrum Master hat das Excel Dokument bearbeitet. Deswegen brauchte es kein super Tool.
Schon ware ein Filtern oder Sortieren. Mit Excel Filter moglich, wurde aber nicht gemacht. Praktisch
ware es gewesen wenn User Story gleich mit einer Skizze oder weiteren Informationen verlinkt ware.
Dies wurde in diesem Fall auf Wiki separat gefiihrt.

Story-Board

Hing immer und war etwas vom wichtigsten. Man musste dadurch jeweils beim ins Zimmer kommen,
wie das Projekt steht.

Ist nicht durch ein Desktop Programm ersetzbar. Braucht etwas, das immer hangt und sichtbar ist.
Dies ware auch als LCD denkbar. Praktisch ist natiirlich das automatische Generieren des Boards.
Noch besser wiare, wenn man auf diesem LCD auch per Touch die Sachen verschieben/editieren kann.

3.4.3 Project Planing
User Stories kamen von Product Owner bereits Priorisiert. Wurden in Project Planning nicht
geschatzt. Jedoch dann in Sprint Planning.

User Stories wurden gleich Personen zugeiwesen. Tasks dann jeweils auch diesen Personen.
User Stories wurden bereits am Anfang in etwa auf die geplanten Sprints verteilt.
Stack Rank der User Stories

Ist die Wichtigkeit. Wurde von Product Owner geschatzt und teilweise wieder angepasst. Hochste
Nummer = hochste Prioritat (1-100).

3.4.4 Sprint Planning
Bei Sprint Planning wurde Product Backlog genommen und daraus die wichtigsten User Stories und
diese dann in Tasks unterteilt.

User Storeis wurden gemeinsam geschatzt. 1 Punkt = 1 Arbeitstag. Anfangs war es schwer zu
schatzen, wurde dann aber besser. Maximal 5min pro User Story.

3.4.5 Daily Scrum
Wurde immer im Stehen bei der Tafel, wo sich auch das Story-Board mit den Stories/Tasks und
Burndown Chart hing, abgehalten. Die Dauer war maximal 10min.

Probleme wurden teilweise nachher in kleinerer Gruppe besprochen oder teilweise auch alle
gemeinsam. Aber in dem Meeting wurde nie gross darauf eingegangen. Tasks auf dem Board wurden
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auf den neusten Stand gebracht (Zeiten anpassen und verschieben). Nach dem Meeting hat der
Scrum Master jeweils das Burndown Chart von Hand nachgetragen.

3.4.6 Review und Retrospektive

Oft wurde aus der Demo vom Product Owner eine neue User Story erkannt, die er mochte. Diese
wurde dann im Product Backlog erfasst und im Sprint Planning fiir den nachsten Sprint eingetragen.
Oft machte der Product Owner eine Skizze, wie er sich die User Story vorstellt. Diese wurde dann
gescannt und mihsam auf Wiki geladen.

3.4.7 Team Foundation Server
Von Team Foundation Server gehort, aber nicht damit gearbeitet.

3.5 Wichtige Erkenntnisse aus Interview
- Skizze zu User Story hinzufligen
- ScrumPoker wird von Team zu Team zu anderen Zeiten gemacht. Nicht fix wahrend Produkt
Planung.
- Story-Board sehr wichtig! Gross und immer prasent.
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4 Interview Log 2

4.1 Interview

Vertraulich Ja, garantiert
Lokalitat Ostschweiz
Aufnahmetechnik Audio & Mitschreiben
Lange 60 Minuten

4.2 Interviewpartner

Hauptbefrager Michael Gfeller
Schreiber Patrick Boos

4.3 User Profile

4.4 Erkenntnisse

4.4.1 Zur Person und Gedanken zu Scrum
Haben in der Firma die Einflihrung von Scrum vorangetrieben und finden, dass Scrum als Agile-
Methode im Hype ist. Dieser soll noch eine Weile anhalten und sich dann festigen.

Welche Informationen sind wichtig

- Hauptsachlich das User-Story/Task-Board .
0 Bugs werden auch auf dem Task-Board platziert

Verwendete Werkzeuge

- NetResults Tracker
0 User-Stories
0 Bugs
0 Zusatzliche Informationen werden als Word Files hinterlegt

Bevorzugte Kommunikationsart

Daily Scrum. Product Owner ist eine spezielle Abteilung welche den Kunden vertritt. Ansonsten durch
Gesprache, da sich alle Leute im gleichen Raum befinden.
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4.4.2 Beobachtung
Produkt Owner

Der Produkt Owner ist eine Abteilung innerhalb der Firma welche die Wiinsche aller Kunden sammelt
und in den Meetings vertritt.

Burndown Chart

Wird von Hand nachgetragen. Wird nur vom Kunden/Chef verlangt um einen Uberblick zu erhalten.
Fir die Entwickler weniger wichtig. Der Burndown basiert auf User-Story Points.

4.4.3 Project Planing

Der Produkt-Owner erfasst die User-Stories mit einem Rank und Priifungskriterien. Der Rank ist
aufsteigend und einmalig. Einmal pro Woche wird Scrum Poker durchgefiihrt. Dabei werden nur so
viele User Stories geschatzt damit es fiir 1 Woche reicht. Dabei gilt: 1Tag = 0.6-0.8 Story Points. Es
sind alle Team-Mitglieder dabei um den Wissenstransfer zu gewahrleisten.

Flr kleine User-Stories kann auch via Mail Gepokert werden. (Maximal 5 Story-Points).
Am Anfang wird schon entschieden in welchem Sprint ungefdahr welche User Story bearbeitet wird.
D.h. es wird eine Art Release-Plan erstellt.

4.4.4 Sprint Planning
Kapazitdt wird am Anfang bestimmt. Kapazitat wird durch folgende Werte vermindert:

- Bugs
- Ferien/Absenzen

4.5 Wichtige Erkenntnisse aus Interview
- Scrum !=Scrum
- Scrum Poker wahrend dem Sprint
- Schnelles und unkompliziertes Task-Board ist wichtig.
- Nicht Business Aufgaben mindern die Kapazitat
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1 Einfiihrung

1.1 Zweck

Die Domain-Analyse diskutiert die Rolle der wichtigsten Entitdten aus ScrumTable und deren

Abhangigkeiten untereinander.

1.2 Giiltigkeitsbereich

Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird

dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht

Als erstes wird die Nomenklatur des Domain Modells beschrieben und anschliessend die Rolle der

einzelnen Entitaten.
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2 Domain Analyse

. 1 besteht aus » Iteration -
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-Burndown Chart
Namg besitzt b -BurnRate Chart
, % -Start Datum
3 it » -End Datum
1 1
1 -
S t Backl
Produkt Backlog R Pt
Storungen
besteht aus » 0.1
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Abwesenheiten ) User Stories
. ~ |-Name 1 besteht aus »
<dgasen -Beschreibung
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] Task
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1 -Beschreibung
-Geschatzte Zeit
W -Prioritat
Person 1 bearbeitet » -Rank
-Name r—1-Verbleibende Zeit
-Bild -Abgearbeitete Zeit
: -EMail -Status

Abbildung 1 Domain Model von Scrum Table
2.1 Domain Model Beschreibung

2.1.1 Projekt

In einem Projekt wird die Anzahl Iterationen definiert. Das Projekt gilt als zentrales Element im

Domain Model und ist deshalb speziell gekennzeichnet.
Stérungen gehoren zu einem Projekt.

Ein Projekt besitzt ein Produkt Backlog.

Ein Projekt besteht aus mehreren Iterationen.

Attribut
Name

Beschreibung

Enthalt eine lesbare und sprechende Identifizierung eines Projektes.
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2.1.2 Iteration
Eine Iteration besitzt einen Sprint Backlog. Eine Iteration geh6rt immer zu einem Projekt.

Attribut Beschreibung
Name Enthalt eine lesbare und sprechende Identifizierung einer Iteration.

Burndown Chart Eine grafische Darstellung, welche den Arbeitsfortschritt der aktuellen
Iteration darstellt.

BurnRate Chart Eine grafische Darstellung mit der aktuellen und benétigten Entwicklungs-
Geschwindigkeit.

Start Datum Enthalt das Start Datum einer Iteration (oder Sprint im Scrum-Jargon).

End Datum Enthalt das End Datum einer Iteration (oder Sprint im Scrum-Jargon).

2.1.3 Stérungen / Abwesenheiten / Ferien

Diese Domain Objekte bilden optionale Komponenten und sind in der Version 1.0 des Programms
nicht enthalten. Deshalb sind diese Objekte hellblau gekennzeichnet.

Die Storungen / Abwesenheiten / Ferien beschreiben die Unterbrechungen im Bereich der
Arbeitsbereitschaft der Team-Mitglieder (Personen) eines Projektes. Dies kdnnen sein:

e Ferien ( oder auch freie Tage)
¢ Abwesenheiten von Mitarbeiter (Krankheiten, Militar...)

Attribut Beschreibung

Von/Bis Enthalt den Zeitraum der Stérung.

2.1.4 Person
Eine Person ist einem oder mehreren Projekten zugeordnet.

Personen kdnnen abwesend sein.
Eine Person kann fiir eine oder mehrere User Stories verantwortlich sein.

Eine Person bearbeitet Tasks.

Attribut Beschreibung

Enthalt den vollstandigen Name einer Person. Falls dieser nicht eindeutig ist,
wird der Name um eine eindeutige Kennzeichnung aus dem System erganzt.
Enthalt das Portrait-Bild einer Person.

Enthalt die Mail Adresse einer Person.

2.1.5 User Stories
Eine User Story ist ein Wunsch bzw. eine Anforderung des Produkt Owners.

Attribut Beschreibung
Name Enthalt eine lesbare und sprechende Identifizierung einer User Story.

Beschreibung Enthalt die Beschreibung der User Story im Stile von ,,As a <type of user> |
want <some goal> so that <some reason>".

Ranking Enthalt die Wichtigkeit der aktuellen User Story gegentiber allen anderen User
Stories.

Story Points Enthalt die zu schatzende Komplexitdt der User Story.

Status Die User Story kann im Status , Aktiv“, ,Gelost” und ,Geschlossen” sein.
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2.1.6 Task

Task beschreibt eine Arbeit welche ausgefiihrt werden muss um eine User Story zu vollenden.

Ein Task wird von einer Person bearbeitet.

Attribut

Name
Aktivitat

Beschreibung

Rank

Prioritat
Geschitzte Zeit
Verbleibende Zeit
Abgearbeitete Zeit
Status

Beschreibung

Enthalt eine lesbare und sprechende Identifizierung eines Tasks.

Enthalt die Art und Zugehorigkeit einer Tatigkeit, beispielsweise
»Entwicklung”, ,Design“, ,,Dokumentieren”, ,Testen“ oder ,Anforderungen
spezifizieren”.

Enthalt eine kurze Beschreibung des Tasks.

Enthalt die Wichtigkeit des aktuellen Tasks gegeniiber allen anderen Tasks in
einer lteration.

Enthalt eine Prioritatseinstufung eines Tasks von 1-4.

Dieses Feld enthalt die urspriinglich geschatzte Zeit flirs Abarbeiten des Tasks.

Dieses Feld enthalt die noch bendtigte Zeit bis zum Beenden eines Tasks.
Dieses Feld enthalt die bereits investierte Zeit in einen Task.
Der Task kann im Status ,,Aktiv“ und , Geschlossen” sein.

2.1.7 Produkt Backlog
Das Produkt Backlog beinhaltet alle User Stories vom assoziierten Projekt.

2.1.8 Sprint Backlog
Das Sprint Backlog beinhaltet alle User Stories welche zur assoziierten Iteration gehéren.
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1 Einfithrung

1.1 Zweck

In diesem Dokument wird das Design von ScrumTable erlautert.

1.2 Giiltigkeitsbereich

Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird

dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht

Am Anfang werden die verschiedenen Strukturen von ScrumTable erklart. Darauf folgend das Design

vom User Interface, Data Layer und Business Layer.
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2 Systemstruktur

VM

Data '
Local TES

WPF XNA

Abbildung 1 Systemstruktur

2.1 Local & TFS
Stellt eine Anbindung zu einer physischen Datenquelle her und ist verantwortlich fiir das korrekte
speichern und laden der Daten.

2.2 Data

Die Datenschicht bildet den Zugriff auf die Datenquelle und wird vom Model angesteuert. Die
Datenschicht enthélt ebenfalls die Architektur fiirs dynamische Einbinden (Laden) von Bibliotheken
zur Ansteuerung physischer Datenquellen.

2.3 Model

Das Model reprasentiert die Daten welche vom Programm benétigt werden.

2.4 View-Model (VM)

Kapselt das Model fiir die View. Flgt Funktionalititen dem Model hinzu welche von der View
benotigt werden und stellt die Daten so dar, damit die View einfach (z.B. per Binding) auf diese
zugreifen kann.

2.5 View

Beinhaltet die grafische Darstellung.

2.6 WPF & XNA

GUI-Frameworks welche von der Surface-SDK erweitert werden.

2.7 Surface
Stellt fur die beiden Frameworks Elemente und Controls zur Verfiigung welche bendtigt werden.
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3 Physische Struktur

Team Foundation Server

e

Product Owner

Abbildung 2 Physische Struktur

Die Physische Struktur ist gepragt vom zentralen Server in diesem Fall der Team Foundation Server

3.1 Microsoft Team Foundation Server (TFS)

Speicher fur die Aufgaben und alle andern anfallenden Daten. Stellt Scrum Items zur Verfligung.
Ermoglicht das Erfassen und Bearbeiten von allen notwendigen Artefakten von Scrum. Stellt
ebenfalls fiir Scrum wichtige Reporting-Funktionen zur Verfiigung.

3.2 ScrumTable
Stellt die TFS-Daten in einem interaktiven Format dar und unterstiitzt dadurch das Scrum Meeting.

3.3 Produkt Owner

Erfasst vor dem Meeting fir ihn wichtige Geschichten (User Stories) welche vorhanden sein sollten.

3.4 Developers

Erfasst vor dem Meeting fiir ihn relevante Daten.

3.5 Scrum Meeting

Die Parteien kommen zusammen und fiihren das jeweilige Scrum Meeting durch.
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4 Logische Struktur

Abbildung 3 Logische Struktur

4.1 Ul View
Beinhaltet die grafische Darstellung.

4.2 Ul View Model
Beinhaltet die GUI-Logik. Bearbeitet die DM-Objekte fiir das GUI auf.

4.3 BL DM-Objekte
Beinhaltet die Business Objekte.

4.4 DL Data-Interface
Stellt die Interfaces zu Verfligung, welche nétig sind um die Daten aus einer Quelle zu laden.

4.5 DL XML/TFS-Connector
Stellen eine Verbindung zu einer Datenquelle her und ist fiir Speicherungen und Laden der Daten
verantwortlich.

4.6 Common Logger
Applikations-Logger welcher von tberall angesteuert werden kann.
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5 MVVM Architektur

Die View bendtigt ein View-Model.

Das View-Model benétigt ein Model.

Das Model bendtigt eine Daten-Quelle.

Die MVVM-Architektur verlangt die Verdrahtung mehrere Elemente.
Wir haben 3 Méglichkeiten analysiert um die Verdrahtung zu ermdglichen.

1.

Das Ubergeben eines ,Service-Locator” oder ein Kontext welcher durch alle Instanzen
durchgeschleust werden misste.

Die Injection der Klassen mit Hilfe eines Dependency Injection Frameworks.

Das nutzen von Singletons um die Verdrahtung statisch zu |6sen.

Entscheidung fir Losung Nummer 2 Aufgrund:

Service-Locator:
Pro: Kein zusatzliches Framework, wenig Komplexitat, bekannt
Contra: WPF verlangt ein Default Konstruktor

Dependency Injection Framework:
Pro: Dynamische Verdrahtung; Einfache Testbarkeit
Contra: Zusatzliche Komplexitat; Zusatzliches Framework

Singelton:
Pro: Einfach zu implementieren
Contra: Starke Bindung, Testbarkeit schlecht

Entscheid:

Aufgrund das Service Locator nicht einsetzbar ist und Singelton ein unschénes Design

zur Folge hatte, fallt die Auswahl auf ein Dependency Injection Framework.
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5.1 Dependency Injection Framework als Service Locator

Ein Vorteil vom Container ist, dass er auch einem Service Locator entspricht. Der Container kann
auch Injected werden. Falls dies getan wird, kann der Container auch als Service Locator genutzt
werden.

- . NI s M it et e A
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Abbildung 4 Container als Service Locator

5.2 Testen

View-Model ist konzeptioniert um diese Funktionalitdt zu testen. Durch das ,Dependency Injection
Framework“ lassen sich verschiedene Umgebungen aufsetzten um die Klassen besser testen zu
kénnen. In der Testumgebung werden Mocks registriert und in der Realenumgebung die echten
Klassen.

Die Verdrahtung der Objekte wird durch die Container gewdhrleistet. Die im Container registrierten
Objekte werden von Container in die zu erstellende Klasse eingeschleust.

Test Umgebung Reale Umgebung

e
Contz@a/ SQntainer

Reale Klasse

Test Klasse

Abbildung 5 Testen mit Dependency Injection
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6 Security Architektur

Fiir die Verbindung an den TFS wird ein Passwort verlangt. Wenn der Benutzer sich Gber den Tisch
am TFS anmelden muss, ist es nicht verantwortbar, dass der Benutzer immer das komplexe Passwort
eingeben muss. Deshalb werden die Einstellungen fiir den TFS lokal gespeichert und durch einen Pin
gesichert.

Um die Sicherheit des Passwortes zu gewahrleisten wird folgende Struktur festgelegt:

I
|
a
|

Key-Store E— Verschliisselte
Passwort

Wl
v
Server
' Passwort

Abbildung 6 Verschliisselung und Entschliisselung von Passwoérter

Der User verschlisselt sein Server-Passwort mit seinem personlichen Pin. Zusatzlich wird der Pin
durch seinen eigenen MD5-Hash verlangert.

Typische Angriffe werden mit dieser Struktur erschwert:

1: Rainbow Table MD5 Hash erschwert eine Rainbow-Table Angriff.
2: Brute-Force: Der entschlisselte Wert kann nur durch einen Login-Versuch an der
Datenquelle iberpriift werden.

Hinweis:
Es wird angenommen, dass die Datenquelle den User sperrt, falls dieser zu
viele Versuche mit einem falschen Passwort unternommen hat.



Abteilung Informatik Frithjahrssemester 2010 Seite
Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos
ScrumTable for Team Foundation Server PDD-12/26

7 Surface Tags

7.1 Unterschiede

Byte Tags Identity Tags

Aussehen

Datenbits 8 bit

2 x 64 bit = 128bit

Anzahl moglicher Werte 256 Fast unlimitiert
340,282,366,920,938 * 10724
Grosse 1.905cm X 1.905cm 2.54cm * 2.54cm
Verfolgung Kann schnell bewegt warden Eher fiir Objekte, die sich nicht
und wird trotzdem gut erkannt. oder nur langsam bewegen.
Datentyp byte ByteTag.Value long IdentityTag.Series

long IdentityTag.Value

7.2 Tags fiir Login

Die Karte mit dem Tag wird jeweils auf den Tisch gelegt und dann eigentlich nicht mehr gross bewegt.

Die Anzahl dieser Karten ist eher klein, konnte jedoch in einem Ausnahmefall 256 Uiberschreiten. Dies
in einer grosseren Firma, wo auch jeder Mitarbeiter eine Karte haben soll um selbststandig
ScrumTable kurz nutzen zu kénnen.

Aus diesem Grund wird vorsichtshalber ein IdentityTag verwendet von der Series0x 11111111 1111
1111. Jeder Value in dieser Serie ist ein eigener Login Tag, welcher registriert werden kann.

7.3 Tags fiir ScrumPoker

Die ScrumPoker Karte wird normalerweise auf den Tisch gelegt und nicht mehr bewegt. Es gibt 13
ScrumPoker Karten. Dann gibt es diese in verschiedenen Farben. Also theoretisch wird der Tisch nicht
von mehr als 10 Personen benutzt. Deswegen wiirden ByteTags genligen. Jedoch wurde als Team
beschlossen hier ebenfalls Identity Tags zu verwenden. Bei Byte Tags miisste man jeweils ein Byte
einer Farbe und einer Karte (Zahl) zuweisen. Dazu misste dann im Programm eine Tabelle gefiihrt
werden mit allen Werten. Dies ware etwas mihsam und unflexibel. Deswegen werden ebenfalls
IdentityTags verwendet. Dabei wird die Series 0 x 3333 3333 3333 3333 verwendet welche in
ScrumTable fiir ScrumPoker Karten reserviert ist.

7.3.1 Aufbau der Value
0 x 0000 000C CCCC CBBA

A Typ der Karte
Zahl = 0, Fragezeichen = 1, Kaffeetasse = 2

BB Wert der Karte wenn es eine Zahlkarte ist. Dieser Wert ist multipliziert mit zwei. Das
heisst der aus dem IdentityTag ausgelesene Wert muss durch 2 gerechnet werden.

CCCCCC RGB Farbcode der Karte
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8 Data Layer Plug in Architektur
In ScrumTable ist es grundsatzlich moglich, die Datenverbindung zum Ziel- und Endsystem beliebig
um ein weiteres Ziel- und Endsystem zu erweitern. Die Version 1.0 enthélt die folgenden Plug ins:

Name (Technischer Name) Ziel- und Endsystem Beschreibung

TFS Microsoft Team Die Daten fiir das Team Foundation Server
(ScrumTable.DL.Data.TFS) Foundation Server Plug in werden aus den folgenden, mit
dem Team Foundation Server installierten
Produkten, gelesen:

- Microsoft Windows SharePoint

Service

- Microsoft Reporting Service

- Microsoft Team Foundation Server
Die mutierten Daten werden
anschliessend in die folgenden
Endsysteme zuriickgeschrieben:

- Microsoft Team Foundation Server

- Microsoft Windows SharePoint

Service

Die Synchronisation und das Updaten der
Daten erfolgt automatisch.
Local Lokaler Speicher Die Daten sind fllichtig, d.h. sie gehen
(ScrumTable.DL.Data.Local) beim Beenden des Programmes verloren,
falls Sie nicht explizit in ein lokales XML
File zurtick gespeichert werden.
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8.1 Plugin Komponenten

Die Basisfunktionalitaten mit dem Interfaces sowie Default-Implementierungen werden durch die
Basis Library (technischer Name ScrumTable.DL.Data) zur Verfiigung gestellt. Das folgende Diagramm
stellt die Architektur entsprechend mit den bendtigten Komponenten dar:

TFS

Conrector

Local

g
Connector
yAN

Connector

Abbildung 7 Plugin Architektur in der ScrumTable Datenschicht

8.2 Basis Library

Die Basis Library enthéalt den Mechanismus um zusatzliche Komponenten zur Laufzeit einzubinden.
Dies geschieht Gber die Connectors (Konnektoren), welche eine Schnittstelle zwischen der Basis
Library und den eingebundenen Plug ins (TFS / Local) definieren.

Das Laden von Libraries zur Laufzeit bietet folgende Vorteile:

- Die Basis Library enthalt keine Abhangigkeiten zu den eingebunden Plug ins. Die einzige
Schnittstelle besteht aus dem Connector.

- Es konnen zur Laufzeit neue Plug ins dazu geladen werden, ohne dass die Applikation neu
gestartet werden muss.

- Die Applikation muss nicht neu kompiliert werden, falls ein neues Ziel- und Endsystem
angesprochen werden soll.

- Drittanbieter haben die Moglichkeit, eigene Implementationen fiir ein spezifisches Ziel- und
Endsystem anzubieten.

- Durch entkoppeln der einzelnen Plug ins vom Hauptsystem, kdnnen diese abgetrennt
getestet und gewartet werden.

Folgende Nachteile birgt dieser Architektur- Entscheid:

- Eine weitere Indirektion mehr im Programm Code, daraus folgen langsamere Ausfiihrzeiten.
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- Fehler in der Datenschicht eines Drittanbieters kdnnen die ganze Applikation zum Absturz
bringen.
- Mehr Komplexitat im Programm Code, viele Interfaces miissen implementiert werden.

8.3 Plugins

Die Plug ins referenzieren auf die Basis Library, damit die Plug ins die Interfaces der Basis Library
implementieren kénnen. Durch den Connector werden die Plug ins instanziiert. Die Plug ins kdnnen
in ScrumTable beliebig ausgetauscht werden, damit ergibt sich eine sehr grosse Flexibilitdt und
Skalierbarkeit.

In ScrumTable Version 1 wird die Basis-Architektur der Plug ins entsprechend der Architektur des TFS
Connectors aufgebaut. Somit ist ein relativ geringer struktureller Realisationsaufwand fiirs TFS Plug in,
welches primdr dem Ziel- und Endsystem entspricht, zu erwarten.
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9 Data Layer Architektur als Anything

Das Kapitel Logische Struktur beschreibt das Zusammenspiel der verschiedenen Schichten als Ganzes.
Darin steht beschrieben, dass der Business Layer auf dem Data Layer aufbaut. Die Interfaces im Data
Layer sind dabei sehr generisch aufgebaut, damit moglichst viele Ziel- und Endsysteme angesprochen
werden kdnnen.

Der Data Layer richtet sich in seiner Architektur nach dem Muster, auf welchem die Microsoft Team
Foundation Server API’s aufgesetzt wurden. Das folgende Schema soll dieses Muster, in der
Fachliteratur allgemein als Anything bekannt, beschreiben:

-
(e

N

:
(0]
(%]
D
(>
o

)

Abbildung 8 Das Anything-Muster

Ein Anything-Objekt (technische Bezeichnung Anything Object) besteht also aus Eigenschaften
(Properties) sowie aus untergeordneten Anything-Objekten. Ein Anything-Objekt kann also mehrere
Anything-Objekte enthalten, die wiederum Anything-Objekte enthalten kdnnen. Somit kann eine
hierarchische Struktur gebildet werden.

e Ein Anything-Objekt kann r ehrere, bis N (theoretisch unendlich) Eigenschaften enthalten.
Alle Eigenschaften enthalten eine Identitat sowie der zu speichernde Wert. Dies wird mittels
einer Verzeichnisstruktur, welche die Identitdten zum Wert zuordnet, im Anything erreicht.
Die Werte selbst sind typlos, die Typ-Informationen gehen beim Einfligen der Werte ins
Anything-Objekt verloren und miissen beim auslesen wieder abgefragt werden.

e Ein Anything-Objekt kann rr ehrere, bis N (theoretisch unendlich) untergeordnete Anything-
Objekte enthalten. Dies wird mittels derselben Verzeichnisstruktur, wie im ersten Punkt
beschrieben, erreicht.

Das Anything-Muster bietet folgende Vorteile:

- Die Schnittstellen zwischen dem Data Layer und Business Layer sind sehr stabil, da neue
Eigenschaften (Properties) ohne Anderungen an den Anything-Objekten eingefiigt werden
kénnen.

- Ein Anything-Objekt bietet eine sehr grosse Flexibilitat und kann theoretisch lberall in der
Applikation, wo entsprechende Datenstrukturen erwiinscht sind, verwendet werden.

Folgende Nachteile birgt dieser Architektur- Entscheid:

- Samtliche Typinformationen gehen verloren. Zum Zeitpunkt der Kompilation kénnen
samtliche Typinformationen nicht mehr validiert werden, das Error Left Prinzip wird verletzt.
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- Fehleranfallige Software, was sehr genaues Testing erfordert.
- Informationen Uber die gespeicherten Properties miissen irgendwo global abgelegt oder
dupliziert werden.

9.1 Data Layer Architektur

Der Data Layer setzt auf dem Anything® Pattern auf. Das folgende Bild visualisiert die
Zusammenhange des Anyhting-Musters im Data Layer. Die farbliche Gestaltung ist entsprechend der
Abbildung oben (Das Anything-Muster) gewahlt.

Abbildung 9 Objekthierarchie im Data Layer

Die Hierarchie der Objekte (Objekte) im Data Layer gestaltet sich wie folgt:

- Der Data Storage entspricht dem dussersten Objekt und enthélt weitere Anythings fir das
Speichern der Iterationen, Projekte, User Stories, Members und Tasks, welche
Datenzugriffsobjekte als Anything reprdsentieren.

Im Sinne einer Datenbank entspricht dies der Menge aller Datenbanktabellen.

- Ein Datenzugriffsobjekt (Data Access Object) enthalt die Objekte, welche seinem Typ
entsprechen. So enthalt das Iterationen-Datenzugriffsobjekt Iterations-Objekte.
Im Sinne einer Datenbank entspricht dies einer Datenbanktabelle.

- Eine Iteration (also ein Iterations-Objekt) entspricht wiederum einem Anything-Objekt als
Daten-Objekt (Data Object) mit den Werten als Properties der lteration.

Im Sinne einer Datenbank entspricht dies einer Datenbanktabellen-Reihe mit den
Kolonnenwerten.

Wie bereits erwahnt, entspricht diese Struktur im Ansatz einer In-Memory-Datenbank. Fiir derartige
Zwecke hat Microsoft mit dem .NET Framework 1.0 das Datenmanagement-Framework ADO.NET
eingefuhrt. Dieses kdnnte im Grundsatz fiir ScrumTable auch verwendet werden, enthélt aber
aufgrund von des Designs keine Moglichkeit, Daten in einem Datenzugriffsobjekt Lazy (also sobald
benotigt) nachzuladen.

! (Peter Sommerlad and Marcel Riiedi, 1998)
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Die folgende Abbildung zeigt die Data Layer Architektur aus Sicht einer Datenbank. Mehr dazu siehe
Erlduterungen oberhalb.

Iterationen b3 - ame - a ate - nd Date
T Herationen : Tabelle Data Objédieration1  1-1-2010 1-2-2010
Projekte 2 2 lteration2  1-2-2010 1-3-2010
= Projekte : Tabelle * (Newu)

Members b3

'j Members : Tabelle

il

User Stories
j User Stories : Tabelle

Tasks  pata Storage 5 Data Access Object
'j Tasks : Tabelle

Abbildung 10 Schematische Darstellung des Data Layers als Datenbank

10 Data Layer Schema Architektur

Das Kapitel Data Layer Architektur als Anything beschreibt die Architektur des Data Layers auf Basis
des Anything-Musters. Ein sehr grosses Problem dieses Musters bildet die Typenfreiheit, was
allerdings auch der Hauptvorteil des Pattern ist (siehe Ausfiihrungen in im vorherigen Kapitel). Beim
Anything-Muster wird also die Flexibilitdt gegen Stabilitat aufgewogen.

Der grosste Nachteil, der Verlust der Typensicherheit und damit eine geringere Programmcode-
Stabilitat, kann mittels eines Tricks reduziert werden. Allerdings handelt man sich durch diesen Trick
wiederum nicht intuitive Komplexitat ein. So werden zur Laufzeit die Strukturen auf ihre Giiltigkeit
auf dem Business Layer und Data Layer lberpriift. Dies geschieht Mittels eines Schemas, was die
folgenden Kapitel beschreiben sollen.
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10.1 Schreibendes Arbeiten mit Schema

Model
get '\9 (2)

N
property | | ]

name . C

property value \J property value
' —. against schema

(3)

S

‘write down & [. validate

Data

Abbildung 11 Zusammenarbeit zwischen Domain Model und Data Layer mittels Schema beim Schreiben

Das Arbeiten mit einem Schema hat sich als sinnvoll herausgestellt, da somit die erwarteten
Eigenschaften der Anything-Objekte definiert sind. Dabei wird wie folgt vorgegangen:

Szenario: Domain Model mochte Daten auf Data Layer schreiben (siehe Abbildung oben).

1. Das Domain Model Objekt holt sich den Namen fiir das Property im Anything, welches
gedndert hat.

2. Der gedanderte Wert wird ins entsprechende Data Layer Objekt geschrieben.
Das Data Layer Objekt (Anything-Objekt) validiert die Daten gegen das Schema und prift, ob
die angegebenen Daten in den im Schema vorgeschriebenen Datenbereich passen
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10.2 Lesendes Arbeiten mit Schema
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Abbildung 12 Zusammenarbeit zwischen Domain Model und Data Layer mittels Schema beim Lesen

Szenario: Domain Model mochte Daten aus Data Layer lesen (siehe Abbildung oben).

1. Das Domain Model Objekt holt sich den Namen fiir das Property im Anything, welches es

lesen mochte.

2. Mit den aus dem Schema stammenden Namen wird das Property aus dem Anything im Data

Layer ausgelesen.

3. Der Wert wird auf der Domain Layer Ebenen in den gewiinschten Datentyp konvertiert.

Dabei ist ein Type-Check nicht erforderlich, da dieser beim Schreiben geschieht.
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11 Business Layer Architektur

Wie im Kapitel Logische Struktur beschrieben, ist ScrumTable in verschiedene Layer unterteilt. Jeder
dieser Layer soll eine weitere Abstraktionsebene bieten. Da der Business Layer auf dem Data Layer
von ScrumTable aufsetzt, veredelt dieser die Strukturen des Data Layers. Dies geschieht tber die
hierarchische Aufbereitung der flachen Daten aus dem Data Layer in eine fiir ScrumTable interne
Objektstruktur.

Die hierarchische Aufteilung bietet folgende Vorteile:

- Die Daten kénnen aus dem View Model hierarchisch auf den Business Layer gebunden
werden. Da die Business Layer Objekte das fiirs WPF-Binding sehr wichtige Interface
INotifyPropertyChanged beinhalten, ware sogar ein direktes Binden auf die Business
Komponenten moglich.

- Referenzierte Objekte kdnnen mittels deren ID’s direkt aufgelost und in den Baum integriert
werden.

- Daten verschiedener Hierarchie-Stufen kdnnen explizit und rekursiv nachgeladen werden.

- Jedes Objekt ist durch die hierarchische ID eindeutig im ganzen Baum identifiziert. Dies
ermoglicht ein sehr einfaches Auffinden referenzierter Daten.

- Die im Schema (siehe Data Layer Schema Architektur) beschriebenen Eigenschaften kénnen
an einer zentralen Stelle an die Data Objects gebunden werden. Somit sind Tippfehler nur an
einer Stelle im Business Layer Programmcode anzutreffen.

- Die hierarchischen Elemente kdnnen mittels Unit Tests auf deren Korrektheit im Baum
Uberprift werden.

- Die Ereignisse einzelner Elemente im Baum kénnen weitergeleitet werden und so auf einer
Uberliegenden, zusammenfassenden Stufe abgefangen werden.

- Status-Codes, welche als Werte aus dem Data Layer geliefert werden, kénnen in den
Business Layer Objekten auf kompilierbare Einheiten umgewandelt werden.

Folgende Nachteile birgt dieser Architektur- Entscheid:

- Die zusatzliche Indirektion kann mit Performance-Einbussen verbunden sein.

- Im Business Layer kommt einiges an Komplexitdat zusammen. Diese kann schwer zu
beherrschen sein. Dies kann allerdings durch Unit Tests abgefedert werden.

- Das Interface des Business Layer muss auf die Elemente im View Model libertragen werden,
falls diese ans View gebunden werden sollen. Dadurch kédnnen Lazy Classes und somit
zusatzlicher Wartungsaufwand bei Anderungen entstehen.

- Es entstehen vermehrt Kosten im Bereich Design und Implementation. Diese konnen
allerdings durch eine erhéhte Software-Qualitdt wettgemacht werden.
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Das folgende Schema zeigt den strukturellen Objektaufbau von ScrumTable.

| ScrumTable
. Projects
J [Project 'Dell Intranet']
J [Project 'Osram WebShop']
J [Project 'Siemens BI']
| Iterations
| [Iteration 1]
| UserStories
J [UserStory 'Edit Chart Properties'] Sprint
J [UserStory Tmport Data From SAP'] Backlog
J Tasks
J [Task 'How To Manage External APT']
J [Task 'Integrate Existing Data Into Data Connector']
J [Task 'Set Up Design Specification’]
J [UserStory 'Personalize your Charts']
| [Iteration 2]
| [Iteration 3]
; Members
| [Member 'Michael Gfeller']
| [Member 'Patrick Boos']
. [Member 'Silvan Gehrig']
| UserStories
J [UserStory 'Visualize Charts']
J [UserStory "Visualize Intelligent Graphs']

Product
Backlog

Abbildung 13 Objektgraph im ScrumTable Business Layer

11.1 ScrumTable Business Layer Context

Das oberste Element im Baum entspricht dem ScrumTable Business Layer Context. Dieser beinhaltet
die Projekte auf erster Stufe. Jedes der folgenden Objekte wird in einem separaten Data Access
Object (siehe Data Layer Architektur) gespeichert.

11.2 Project

Jedes Projekt seinerseits ist ausgestiickt mit den zugehdrigen Team Mitgliedern (Members) sowie
dem Product Backlog (UserStories) und Iterationen (Iterations). Dies muss der Benutzer iber das
angeschlossene System erreichen. Falls eine User Story noch keiner Iteration zugewiesen wurde,
landet diese im Product Backlog.

Das Projekt an sich kann in ScrumTable nicht verandert werden. Dies geschieht beispielsweise iber
den Team Explorer von Microsoft.

11.3 Member

Ein Member enthalt Informationen lber ein Team Mitglied, wie z.B. dessen Name, E-Mail Adresse
und Bild. In Scrum Table kénnen die Mitglieder nicht verandert werden, sie sind read-only.
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11.4 Iteration
Die Iteration enthalt die bereits zugewiesenen UserStories. Von der Iteration kdnnen nur die Start- &

Enddaten verandert werden.

11.5 UserStory

Eine UserStory enthalt die ihr zugewiesenen Tasks.

11.6 Task

Der Task bildet das unterste Leaf (Blatt) Element. Ein Task enthalt keine weiteren Business Layer
Objekte.
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12 LibraryBar / SurfaceListBox

Flr einige Ansichten wird eine Liste bendtigt, von welcher Elemente (User Stories oder Tasks) in eine
andere Liste verschoben werden kdnnen. Dazu bieten sich in Surface die LibraryBar und
SurfaceListBox an. Beide haben ihre Vor- und Nachteile.

Hier wird kurz auf die Anforderungen an eine fir ScrumTable brauchbare Liste eingegangen.
Anschliessend werden Unterschiede der LibraryBar und SurfaceListBox erwahnt und abschliessend

ein Entscheid getroffen und begriindet.

12.1 Anforderungen
Alle folgenden Anforderungen sind notwendig. Wenn diese von einer Komponente nicht gegeben

sind, muss ein Weg gefunden werden um dies dennoch zu erreichen.

Beschreibung

Horizontal / Vertical Die Ausrichtung des Contents soll horizontal sowie vertikal moglich sein.

Styling Das Control soll so gestylet werden kdnnen, wie man mdochte.

ItemsSource Vom DataContext her soll eine ObservableCollection angezeigt werden
kénnen.

ItemTemplate Die in der ItemsSource enthaltenen Daten sollen per [temTemplate gestylet
werden kdnnen.

Selecteditem Ein Item muss ausgewahlt werden kénnen und grafisch als ausgewahlt

erkennbar sein. Dieses ausgewahlte Item muss liber ein Property zuganglich

sein.

Scrolling Es soll per Flick-Geste in die Scrollrichtung gescrollt werden kénnen.

Drag and Drop Durch ziehen eines Items in die 90° verschobene Scrollrichtung soll dieses

Iltem gedragt werden kénnen. Ebenfalls soll ein Item in die Liste gedropt

werden kénnen.

Items statisch oder Zwei verschiedene Anwendungsmoglichkeiten

nicht - Moglichkeit Items mehrmals zu ziehen ohne, dass es geldscht wird

- Items nur einmal ziehen (wird inaktiv) und dann bei Drop aus der
gedragten Liste geldscht

Mehrere Es soll méglich sein mehrere Spalten anzuzeigen, je nachdem wie viel Platz

Spalten/Zeilen vorhanden ist. Dass z.B. eine Liste Benutzer in zwei Spalten und mehreren

Zeilen angezeigt wird.

Animation Animationen beim Drop und beim Canceln eines ,Drag and Drop”“.
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12.2 Vergleich

Der Vergleich geschieht dadurch, dass geschatzt wird, wie gross der Aufwand ist um die
Funktionalitdt in dem Control zu erhalten. Dabei bedeutet ein 0-Aufwand, dass das Control dies
bereits bietet. Eine 10 bedeutet grosser Aufwand.

LibraryBar SurfacelListBox

Aussehen

Tape Measure

=

O

—+

w r:r_ﬁ.ﬁ
Fad
D

A

(Vp]
—
ScreDiver
-
(D
wn
Plumb Bob
True

Horizontal / Vertical 2 0

Styling 10 (mit momentaner SDK nicht 3
maoglich)

ItemsSource 0 0

ItemTemplate 0 0

Selecteditem 10 0

Scrolling 0 0

Drag and Drop 0 10

Items statisch oder 5 5

nicht

Mehrere 0 3

Spalten/Zeilen

Animation 0 5

12.3 Entscheid
Wir haben uns als Team entschieden die SurfacelistBox zu verwenden und eine flir uns brauchbare
Ableitung davon zu entwickeln. Grund dafiir ist, dass es einfacher ist die fehlende Funktionalitdt der

SurfacelistBox hinzuzufligen als die LibraryBar anzupassen.

Ebenfalls gibt es die Moglichkeit das Drag and Drop wie gewlinscht zu implementieren. Es fehlt dabei
jedoch an Animationen, welche zuséatzlichen Aufwand bendtigen.
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13 [18n

13.1 Problematik

Nach dem ein wenig im Internet gestobert wurde, was WPF bietet wurde schnell erkannt, dass die
Lokalisierung, die von Haus aus geboten wird nicht ganz zufriedenstellend ist. Deshalb gibt es bereits
viele Vorschlage?, wie die Lokalisierung alternativ umgesetzt werden kann.

13.2 Entscheid
Aus Zeitgriinden wurden nicht alle bis ins Detail angeschaut. Jedoch (iberzeugte die Losung von
Tomer Shaman® uns sehr schnell. Diese Losung hat folgende Vorteile:

- On-the-fly: Es bietet die Méglichkeit die Sprache wahrend der Laufzeit umzuschalten

- Es hat eine bessere Performanz als langsames XML, XPath-basierte Binding-Losung

- Es kann via Style, Control Templates und Data Templates genutzt werden

- Es Ubersetzt einen formatierten Text mit Parametern und kann default oder custom
formatters nutzen

- Bietet ein “Translate” custom markup um schones XAML zu schreiben

- Verschiedene Sprachen in separaten XML-Dateien

- Keine unnétigen Funktionalitaten (kompakt)

- Einfache Nutzung

2 (Marguerie, 2009)
* (Shaman, 2009)
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1 Einfithrung

1.1 Zweck

Das Dokument dient dazu, aufzuzeigen, welche Gedanken sich beim Planen des User Interfaces
gemacht wurden. Dabei wird auch erwdhnt, was Reviews des PaperPrototypes mit anderen Personen
aufgezeigt hat und was dadurch in das User Interface eingeflossen ist.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird
dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht
Das Dokument besteht aus den verschiedenen Versionen des PaperPrototypes. Ebenfalls beinhaltet
es dessen Reviews. Zur Ubersicht der verschiedenen Ansichten dient eine GuiMap.

2 Version1

2.1 Ansichten

2.1.1 Anmeldung

Abbildung 1: Version1 Ubersicht
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Diese Ansicht erscheint gleich wenn die Applikation gestartet wird. Hier muss sich der Benutzer
anmelden indem er seine Tag-Karte auf den Microsoft Surface Tisch legt und seinen PinCode eingibt.
Falls die Tag-Karte noch nicht registriert ist, bietet die Applikation die Moglichkeit diesen zu

konfigurieren.

2.1.2 Tag-Konfig: TFS

o <N ’Ro S
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\Kow?\vm% \onN -
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Scehm
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Abbildung 2: Version1 Tag-Konfig: TFS

In dieser Ansicht richtet der Benutzer seine Tag-Karte auf sich ein. Er wahlt den Microsoft Team
Foundation Server aus, mit welchem er sich verbinden méchte. Dann gibt er seinen Benutzernamen
und sein Passwort ein, mit welchem er Zugriff auf den Microsoft Team Foundation Server hat.

Die Verbindung ldsst sich testen um sicherzustellen, dass die eingegebenen Informationen einen

Zugriff auf den Server zulassen.
Der PinCode ist nétig um sich dann mit diesem auf der Anmeldung anzumelden.
Die Daten werden gespeichert sobald diese Ansicht verlassen wird.

Weiter wird gegangen indem auf Projekt + Iteration geklickt wird. Fertig ist momentan deaktiviert.
TFS + Benutzer ist farblich hervorgehoben um anzuzeigen, dass dies die aktive Ansicht ist.
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2.1.3 Tag-Konfig: Projekt/Iteration

Abbildung 3: Version1 Tag-Konfig: Projekt/Iteration

Anhand der Anmeldeinformationen konnte nun eine Verbindung zum Microsoft Team Foundation
Server aufgebaut werden und die Projekte ausgelesen werden. Erst werden die Iterationen nicht
angezeigt. Der Benutzer wahlt sein Projekt aus, worauf dieses farblich hervorgehoben wird. Dann
erscheinen auch die zu diesem Projekt gehdrenden Iterationen. Der Benutzer kann nun eine Iteration
auswahlen und dann auf Fertig klicken.

Der obere Knopf Projekt + Iteration ist farblich hervorgehoben um zu zeigen, dass dies die momentan
aktive Ansicht ist.
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Abbildung 4: Version1 Ubersicht

Durch klicken auf die Entsprechenden Sitzungen wird zu der entsprechenden Ansicht gewechselt.

Uber Settings gelangt man zur Tag-Konfig: TFS.
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2.1.5 Projekt Planung: User Stories

Abbildung 5: Version1 Projekt Planung: User Stories

Hier kdnnen User Stories priorisiert werden. Dabei kénnen sie von Prioritdt zur anderen verschoben
werden. Jede Prioritat hat eine Farbe. Der Hintergrund der User Story besitzt jeweils die Farbe der
Prioritat.

Per Tappen der User Story kann diese editiert werden. Mit + links unten kann eine neue User Story
hinzugefigt werden.

Im Menu kommt man mit dem Map Knopf wieder in die Ubersicht.
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Abbildung 6: Version1 Projekt Planung: ScrumPoker

Man nimmt jeweils eine nicht gewertete User
Story von rechts unten aus dem Stapel und
legt sie in die Mitte. Jeder wahlt eine der
eigenen Karten aus und legt sie verdeckt auf
den Tisch. Sobald alle ihre Karte abgelegt
haben wahlt der Scrum Master Aufdecken. Die
Applikation zeigt darauf an, welche Karten
gelegt wurden und was der Durchschnitt ist. Es
kann dann danach auf den Durchschnitt
geklickt werden um diesen zu wahlen oder
manuell ein Wert eingegeben werden. Die
Karte wird dann auf den Stapel links gelegt,
auf welchem sich die gewerteten User Stories

befinden.

i

T AES

Abbildung 7: Version1 Projekt Planung: ScrumPoker
aufgedeckt
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2.1.7 Projekt Planung: Iterationen
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Abbildung 8: Version1 Projekt Planung: Iterationen

Hier kdnnen bereits vor dem Start einer Iteration User Stories an Iterationen zugewiesen werden. Die

User Stories, welche noch keiner Iteration zugeordnet sind befinden sich unten in dem Feld der Nicht
zugewiesenen User Stories.
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2.1.8 Sprint Planung: Stories + Tasks
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Abbildung 9: Version1 Sprint Planung: Stories + Tasks

Stories, welche noch nicht abgeschlossene Tasks haben oder welche noch gar keiner Iteration
zugeordnet wurden befinden sich links unter Offene Stories. Diese kénnen in die momentane
Iteration gezogen werden und da ausgewahlt werden. Darauf sieht man die zu dieser User Story
gehorenden Tasks.

Die Prioritaten oberhalb der Tasks kann man durch ziehen auf einen Task dem Task zuordnen. Die
Tasks lassen sich untereinander verschieben um so den Ablauf (Stack Rank) festzulegen.

Durch das + kann man einen neuen Task der momentan ausgewahlten User Story hinzuftgen.

Wenn man einen Task auswahlt sieht man die Konfiguration rechts davon und kann daran
Anderungen vornehmen.

Falls ein Entwickler oder ein Teammitglied zu viel Arbeit hat leuchtet der Kapazitat Knopf rechts oben
rot auf um dies dem Benutzer/Team mitzuteilen.
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Abbildung 10: Version1 Sprint Planung: Kapazitat

Auf dieser Ansicht kann man nichts verandern. Man sieht lediglich die Auslastung des gesamten
Teams sowie der einzelnen Teammitglieder.
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2.1.10 Daily Scrum: Individual Report
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Abbildung 11: Version1 Daily Scrum: Individual Report

Jedes Teammitglied hat im Daily Scrum die Zeit kurz Gber seine Arbeit zu berichten. Dabei unterstiitzt
diese Ansicht dies. Es wird angezeigt wie viel Zeit der Daily Scrum bereits dauert und wie lange die
momentane Person am sprechen ist. Ist die Person fertig klickt die Person auf Next oder auf die
nachste Person oben in der Liste.

Unter der Person wird dessen Fortschritt angezeigt. Dieser Fortschritt zeigt an wie viel Arbeit
insgesamt wahrend dem Sprint gemacht werden muss, und wie viel bereits abgeschlossen wurde.

Das Teammitglied kann die Tasks von ToDo nach Working on oder von Working on nach Done ziehen
und dadurch die ersten zwei Punkte in seinem Bericht abarbeiten.
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2.1.11 Daily Scrum: Burndown Chart
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Abbildung 12: Version1 Daily Scrum: Burndown Chart

Diese Ansicht ist nur zur Darstellung des Burndown Chart. Verdandert werden kann in dieser Ansicht

nichts.
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Abbildung 13: Version1 Review und Retrospective

Diese Ansicht wird eine statische Ansicht sein, in welcher nur eine Erklarung fiir das Review und die
Retrospective angeboten wird. Diese Ansicht ist fraglich, ob sie Giberhaupt benétigt wird. Aber
vollstandigkeitshalber wird sie eingebunden. Im Review wird diese Ansicht wahrscheinlich nicht
benutzt werden. Jedoch fir die Retrospective kdnnten die Burndown Charts benutzt werden.

2.2 Elemente

2.2.1 User Story

Die User Story zeigt als Symbol ein Buch an womit die Story
symbolisiert wird. Rechts oberhalb befindet sich die Angabe der Story
Points, damit diese jeweils ersichtlich sind. Der Hintergrund der User
Story ist die Farbe der Prioritat.

2.2.2 Task

Abbildung 14: Version1 User
Der Task ist vom Prinzip her gleich wie  storv

die User Story. Die Checkbox symbolisiert den Task. Rechts oberhalb

wird angezeigt wie gross die geschatzte Dauer des Tasks ist. Mit der
Farbe des Hintergrundes wird die Prioritat ersichtlich.

Abbildung 15: Version1 Task
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2.4 Visual Design

Das Visual Design (Framework) beschrankt sich auf einen oberen Navigations-Abschnitt und einen unteren Content-Abschnitt.
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2.5 Reviews

2.5.1 Review mit Herr Stolze am 12. Mirz 2010
Startup:
Was macht die Karte? Ich richte damit das Projekt ein? Tisch initialisieren?

Tag Konfiguration:

Wenn ich auf der falschen Seite gestanden, was passiert jetzt?

Wie drehe ich das Bild?

Wenn ich im TFS-Dropdown reingehen, dann sehe ich die TFS-Daten?

Man wird nicht selber tippen, der Benutzer ist bereits eingetragen?

Beim PinCode-Eingeben habe ich alles eingetragen?

Fiir was ist der PinCode? Hilfestellung?

Im BreadCrumb sehe ich, wo ich bin? Darf man da auch hinklicken?

Was passiert, wenn alle Werte Eingetragen werden? Ein , weiter“-Button ware schoner?

Nachdem alles eingegeben wurde, was ist sichtbar? Was ist highlighted?

Im Projekt-Scroller sehe ich was? Dieses kann man verschieben?

Die Projekte werden high-lighted?

Was passiert, nachdem die zweite Iteration ausgewahlt wurde? Geht’s gerade weiter, sobald man auf
die Iteration getippt hat?

Was heisst es, wenn keine Iteration ausgewahlt wurde? Welche Bedeutung kommt diesem zu?
Macht es liberhaupt sinn, eine Iteration auszuwahlen? Ware es sinnvoll, vor der ersten Iteration , Vor
Projektstart” darzustellen?

Was ware, wenn ich mit dem Projekt losgelegt habe und bin in der Iteration 3 und wahle die
Iteration 1 an? Macht dies sinn?

Ich frage mich, ob es nicht sinnvoll wére, nach dem Projekt wihlen direkt auf die Ubersicht zu gehen?
Waire es sinnvoll, wenn ich nach der Auswahl des Projektes direkt auf die Iteration komme, welche
zum aktuellen Datum aktiv ist?

Nach dem Verlassen des Tables und beim neuen Auflegen der Karte komme ich direkt wieder auf die
letzte Iteration?

Scrum Ubersicht:

Fiir was ist die Sprint-Planung, ist diese nur fir einen Sprint?

Wire es sinnvoll, wenn man direkt auf den Titel klicken kdnnte und so die Iteration und das Projekt
wechseln kdnnte?

Projekt planen:

Was sind die einzelnen Abschnitte auf dem Bildschrim? Sind diese Rankings / Prioritaten?

Wenn ich die Items loslasse (zwischen zwei Rankings), dann fallen diese zurlirck auf die Urposition?
Wo werden die nicht zugewiesenen hingelegt?

Ware eine Leerliste angebracht?

Wie mache ich den CRUD-UserStory Dialog wieder klein (zu)? Ware ein okay-Button angebracht?
Ist es innutitiv, die Stories per doppelklick mit einer Flip-Animation gross (CRUD ready) zu machen?
Warum soll ich die Story-Points/Rankings auch noch editieren konnen? Besser alles draussen lassen
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und die Story-Points und Rankings entsprechend der anderen Dialoge planen.

Prioritaten sollte ich mit dem Product Owner diskutiert haben? Sind also Business-Priorities und
Technische Priorities gemischt?

Wo kommt das eigentliche Iteration planning rein? Ist dies erst beim Sprint-Panning, oder bei den
Iterationen?

Scrum Poker:

Wo ist meine Story? Ich bin Giberrascht, dass ich von rechts nach links arbeiten muss, d.h. gewertete
Stories & ungewertete Stories tauschen.

Die Karte kommt nach unten?

Der Tisch merkt das alle Entwickler mitmachen? Die Entwickler werden identifiziert?

Die Karten sind immer noch pyhsisch da? Wann kommen die Karten wieder vom Tisch weg?
Kénnte der Poker-Vorgang auch nochmals durchgfiihrt werden? Repoker als Abhilfe.

Kénnte die Storie nun auch aufgeteilt werden, da dies die Diskussion ergeben hat? Ein Storie-Split-
Screen kdnnte Name, Ranking,... ibernehmen.

Das Zuteilen der Storie (mit Verantwortung) zu einem Entwickler, wo geschieht dies? Sollte es nicht
bereits in der Poker-Diskussion stattfinden? Wiirde dies aus Sicht der Scrum-Theorie sinn machen?
Dirfen irgedwelche Stories liegen bleiben? Kann man diese separieren, auseinander nehmen
aufgrund Ubersichtlichkeit?

Iteration planen:

Sieht man auf der Itetarions-Ubersicht keine Daten oder so?

Kénnten auch Iterationen eines anderen TFS angezeigt werden? Zum Beispiel nur angucken, d.h.
einblenden? Low Prio, technisch moglich.

Nun seh ich auch gerade die Stories points, welche ich in der Iteration habe?

Seh ich nun auch gerade die Ferien? Ist dies nur eine Gesamtiibersicht?

Wer macht den dies hier nun, ist dies mit dem Product Owner zusammen und mit den Entwicklern?
Wie kann die Applikation nun beendet werden? Ware ein Exit-Button von Vorteil? Gut ware eine
Map- UND ein Exit-Button.

Sprint planen:

Werden die Stories automatisch ausgerichtet?

Hat man beim Scrum-Pokern bereits schon Ideen, was es fir Tasks gibt? Wie kdnnte man diese Tasks
beim Pokern bereits erfassen?

Kénnte man nicht bereits bei den Personen die Auslastung anzeigen? Oder ware es sinnvoll, das
Team ganz rechts in einem geeigneten Bereich darzustellen mit allen Personen?

Wenn ich eine neue Task mache, dann kdnnte diese ja Flip-Over analog User Stories, damit ware der
rechte Bereich offen?

Daily-Sprint planen:
Ist der Ablauf nicht eher Working On->TODO (links-nach rechts)?
Sollten die Individuals nicht eher nach Random aufgelistet werden? Dies ware besser.
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Ware es sinnvoll eine BAR einzublenden mit der Total-Zeit?
Kénnte man nicht die Benutzer per Drag&Drop aus der Liste ziehen (schmeissen)?

2.6 Anderungen nach Reviews

2.6.1 Abmelden
Méglichkeit sich abzumelden auf der Ubersicht und in den verschiedenen Bereichen

2.6.2 Erklarung PinCode
Beim Konfigurieren des Tags eine Information zu dem PinCode, damit der Benutzer weiss, wozu
dieser bendétigt wird.

2.6.3 Iteration automatisch erkennen
Iteration wird beim Anmelden automatisch erkennt anhand des momentanen Datums und den Start-
und Endterminen der Iterationen.

2.6.4 Tag-Konfig: Weiter Knopf
Damit der Benutzer weiss, wie es weiter geht nach dem Eingeben der Daten wird ein ,Weiter” Knopf
eingefihrt.

2.6.5 Projekt Planung: User Stories: Nicht-priorisierte Stories
In der Priorisierungsansicht der User Stories in der Projekt Planung wurde eine zusétzliche Kategorie
angelegt, in welcher sich die User Stories befindet, denen keine Prioritat zugewiesen wurde.

2.6.6 Projekt Planung: Iterationen: Story Points und Datum der Iteration anzeigen
Damit mehr Informationen Gber die Iterationen ersichtlich sind, wird neben dem Namen der
Iteration auch oberhalb die Anzahl der Story Points sowie unter dem Namen noch die Zeitperiode
angezeigt.

2.6.7 ScrumPoKker: Bitte Wertung abgeben
Einen Text einblenden, der die Sitzungsteilnehmer auffordert nun ihre Wertung abzugeben indem sie
die entsprechende Karte verdeckt auf den Tisch legen.

2.6.8 ScrumPoker: von links nach rechts
Noch nicht gewertete Stories werden links anstatt rechts abgelegt. Fertig gewertete Stories werden
rechts in einen Container gelegt.

Der Container lasst sich ,aufklappen®, damit man darin auch eine User Story suchen kann.

2.6.9 ScrumPoker: erneut spielen
Ein weiterer Knopf bei Average und Manuell soll eingefiihrt werden, damit nach einer Diskussion
erneut fir die selbe User Story eine Runde ScrumPoker gespielt werden kann.

2.6.10 Ubersicht: Wechsel der Iteration durch Klick auf momentane Iteration

In der Ubersicht wird, wenn momentan keine Iteration aktiv ist, ein Platzhalter (z.B. <keine
Iteration>) angezeigt. Darauf oder auf die momentane Iteration kann geklickt werden um eine
Iteration auszuwahlen.
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2.6.11 Daily Scrum: Abgelaufene Zeit der momentan Person oberhalb
Die abgelaufene Zeit der Person soll oberhalb des Bildes dargestellt werden anstelle unterhalb, damit
diese schneller ersichtlich ist.

2.6.12 Sprint Planung: Tasks anders editieren und Auslastung in gleicher Ansicht

Der momentane Bereich fiir das Editieren des Tasks soll dafiir genutzt werden die Auslastung
darzustellen und alle Team Members darzustellen. Unter diesen wird auch gleich angezeigt, wie gross
diese ausgelastet sind. Die Team Members kénnen auf einen Task gezogen werden, wodurch der
Task dann diesen zugeordnet wird. Per Klick auf ein Team Member werden kurz die Tasks
hervorgehoben, die diesem zugewiesen sind.

Das Item kann umgedreht werden um dann editiert zu werden. Darin werden nur noch die nétigen
Felder dargestellt (Title, Activity, Estimate, Description).

2.6.13 Daily Sprint umbenennen in Daily Scrum
In der Ubersicht und in der Daily Scrum ansicht wurde jeweils Daily Sprint geschrieben, was falsch ist.
Sollte Giberall auf Daily Scrum gedndert werden.



Abteilung Informatik Frithjahrssemester 2010 Seite
SCFG J Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos
r‘lgblg ScrumTable for Team Foundation Server 23/28

3 Version 2

In dieser Version wurden hauptsichlich die im vorherigen Kapitel erwdhnten Anderungen nach dem
Review umgesetzt. Die Ansichten werden hier nur vollstdndigkeitshalber eingefiigt jedoch nicht
nochmals beschrieben.

3.1 Ansichten

3.1.1 Anmeldung
Bleibt gleich wie in Version 1.

3.1.2 Tag-Konfig: TFS

Abbildung 16: Version2 Tag Konfig: TFS
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3.1.3 Tag-Konfig: Projekt

Abbildung 17: Version2 Tag Konfig: Projekt

3.1.4 Ubersicht

Abbildung 18: Version2 Ubersicht
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3.1.5 Projekt Planung: User Stories

Abbildung 19: Version2 Projekt Planung: User Stories

3.1.6 Projekt Planung: ScrumPoker

Abbildung 20: Version2 Projekt Planung: ScrumPoker
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3.1.7 Projekt Planung: Iterationen

Abbildung 21: Version2 Projekt Planung: Iterationen

3.1.8 Sprint Planung: Stories + Tasks

Abbildung 22: Version2 Sprint Planung: Stories + Tasks
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3.1.9 Sprint Planung: Kapazitit
Bleibt gleich wie Version 1.

3.1.10 Daily Scrum: Individual Report

Abbildung 23: Version2 Daily Scrum: Individual Report

3.1.11 Daily Scrum: Burndown Chart
Bleibt gleich wie in Version 1.

3.1.12 Review + Retrospective
Bleibt gleich wie in Version 1.

3.2 Elemente

3.2.1 User Story
Bleibt gleich wie in Version 1.

3.2.2 Task
Bleibt gleich wie in Version 1.

3.3 GuiMap

Bleibt gleich wie in Version 1.

3.4 Visual Design

Bleibt gleich wie in Version 1.
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3.5 Reviews
3.6 Anderungen nach Reviews

3.6.1 Knopfe fiir Tools und Navigation

Zur einfacheren Handhabung des Programmes sollen ,,Schnell-Kndpfe“ eingebaut werden. Diese sollen
aus der Seite der Applikation herausragen und durch klicken aufgeklappt werden. Darin befinden sich
Tools (z.B. Bildschirm drehen oder eine Liste aller Entwickler zum zuweisen) oder die Navigation,
damit man gleich an eine Stelle im Programm springen kann.

3.6.2 Projekt Planung - User Stories - Stack Rank

Es hat sich bewahrt die User Stories erst nach ,Must“, ,Should” und ,Could” zu sortieren, wenn man
diese priorisiert. Deshalb sollen in der Ansicht anstelle von Behéltern fiir 1-5 nun 3 Behélter fiir
»Must”, ,Should” und ,Could” eingesetzt werden. Ebenfalls soll dann innerhalb der Behalter die
Positionierung durch schieben bestummen werden kénnen. Dabei geht es von oben links nach rechts
unten.

3.6.3 Skizze hinzufiigen
Moglichkeit einer User Story eine Skizze hinzuzufiigen.

Durch einen Knopf im Editierfenster der User Story soll es moglich sein eine User Story hinzuzufligen.
Dabei soll diese gleich von Hand auf den Bildschirm gezeichnet werden kdnnen. Ebenfalls sollte die
Moglichkeit geboten werden per Handy ein Bild von einer bestehenden Skizze zu machen und diese
per Bluetooth an ScrumTable zu senden.

3.6.4 Retrospektive Items erfassen und auf Daily Scrum Ansicht anzeigen
Diese in dem Meeting erfassen kdnnen und dann wahrend Scrum Meetings immer wieder sichtbar
darstellen, damit diese nicht vergessen werden.

3.6.5 Bugs in Daily Scrum
An einem Ort sollen die wichtigsten Bugs sichtbar sein und einem Entwickler zuweisbar sein.

In der Ansicht der Personen sollen neben den Tasks auch die Bugs angezeigt werden, die der Person
zugeordnet sind.
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1 Einfithrung

1.1 Zweck

Die Implementations-Details beschreiben die diversen technischen Vorgange innerhalb von
ScrumTable. Diese technisch tiefgehende Beschreibung dient dazu, den fachlich geschulten Leser die
Weiterentwicklung des Projekts moglichst einfach zu gestalten.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird
dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht
Befasst sich zuerst mit der Benutzerschnittstelle dann mit dem Business Layer und zuletzt mit Data
Layer.
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2 User Interface Komponenten

2.1 Unity Container

Der Unity Container beinhaltet folgende Objekte:

IUnityContainer

ApplicationArguments

LoginAccountManager
ScrumViewModelData

ScrumController
IRunTaskAsyn

IDataSyncDispatcher

AppScreen

Selbstregistration damit andere Klassen den
Container als Service Locator nutzen kénnen.
Die Argumente, welche bei Applikationsstart
Ubergeben wurden. Werden verwendet um
Fehlermeldungen darzustellen, beim
automatischen Neustart.

Manager fiir die Login Accounts

Zentrale Komponente fiir die Daten des
aktuellen Benutzers

Controller fiir die Navigation

Verantwortliche Klasse flir das Ausfiihren von
asynchronen Aufrufen.

Wird benétigt um asynchrone Callbacks vom
Datenlayer zu resynrchonisieren.

Das MainWindow stellt zentrale GUI-Funktionen
zu Verfligung.

Der Container wird vor allem verwendet um die View-ViewModel Struktur aufzubauen.

Ablauf:

1. Container.Resolve<StartScreenUserControl>()
2. Neues StartScreenUserControl wird erstellt
3. [Dependency] Objekte werden Injiziert mit:
a. Falls vorhanden mit einer regestierten Instanz

b. Falls keine regestierte Instanz vorhanden ist, wird eine Neue erstellt. Wird nicht dem

Container hinzugefugt.

public IUnityContainer Container { get; =set;
[Dependency]

public DailyScrumIndividualReportViewModel Model
{

Abbildung 1 ScrumUserControl verlangt den Container und sein ViewModel

Fiir das Container- Property
wird die regestierte Instanz
injiziert.

Bei Model wird eine neue
Instanz generiert.
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2.2 Navigation-Handling

View

AppScreen

SplitControl

GetViewControl(NavigationTarget)

+ OpenTarget(NavigationTarget)

‘%ScrumUserControl

ECE—

See dispose chapter

Register
ChangedTarget Event

#Modellntemnal

«Delegate»
ChangeTargetDelegate

ScrumController

ViewModelBase

+ Delegate(Object, EventArgs) : void

1+ GoTo(NavigationTarget) : void

+ GoTo(NavigationTarget) : void

S

Used for ChangedTarget
event handling for AppScreen

«enumeration»
NavigationTarget

StartView
ScrumMap
ProjectConfig

Abbildung 2 Navigationsiibersicht

Der Ablauf sieht wie folgendes aus:

PN

Der User klickt ein Navigationselement an (z.B. Button)

Der AppScreen berechnet die neue Ansicht und stellt diese dar.

ScrumUserControl

X

ViewModelBase

ScrumController

AppScreen

User
|
|
|
1

ButtonClickTarget) !
7

! PropertyBinding()

User changes the view
by clicking a button

A
I
|
|
|
|
|
|
|

——— e
R

Abbildung 3 Navigationsablauf

GoTo(Target)

replaced
control.

The old control gets

ChangedView(Target

by the target

|

|

Via Property Binding wird im ViewModelBase das aktuelle Ziel umgestellt

GetViewControl(Target)

_I Content=:

<__

View

Dies 16st ein GoTo auf dem ScrumController aus. Dieser meldet dies als Event dem AppScreen.
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2.3 Dispose von ViewModel

Um die Controls sauber aufzurdumen, implementieren die Basisklassen das Dispose-Pattern. Wenn
der AppScreen ein ScrumUserControl austauscht, wird auf dem alten Control Dispose() aufgerufen.
Dies ist vor allem n6tig, um Events sauber aufzurdaumen.

. DisposeBase
Contains resource clean up

functionality + Dispose()
ChangeView(...) { R
CurrentView.dispose(); } N
Dispose(){ ViewModel.Dispose() ;} R
: ! B
AppScreen +Content| SerumUserControl +ViewMode| | ViewModelBase
+ ChangeView(NavigationTarget) : void + Dispose() : void ~
StartScreenUserControl StartScreenView Model
U _>
T

[Dependency]

public StartScreenViewModel Model

{

set { ViewModel=value; }
get { return (StartScreenViewModel )ViewModel; }

Abbildung 4 ScrumUserControl mit ViewModel erstellen
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2.4 Overlay ,Windows" / Adorner

ScrumTable bendétigt fiir verschiedene Funktionalitdten die ,,Overlay” Funktion.

z2.B. Darstellen von Tools / Editieren von Items / Darstellen von Informationen wie aktuelles Project /
Iteration / Anzeigen der aktuellen Ansichten im Hintergrund.

BackGrid
Applikation in e e T rrontend
ToolGrid

Abbildung 5 Beispiel fiir Overlay

WPF unterstiitzt Overlay Windows als Adorner. Diese sind noch nicht in die Surface SDK integriert.
Um dies mit der Surface SDK zu realisieren, werden auf den AppScreen drei Layers mithilfe von Grids
erzeugt.

Items, welche den Grids hinzugefligt werden, Glbernehmen die Z-Order ihres Grids. Damit ist es
moglich, die Overlays einfach zu realisieren:

<Grid>
<Grid Width="1024" Height="768" Name="BackGrid":>
<G:id.Layo:tr:a:afo:ﬂ[:]>
</Grid>»
<Grid Width="1024" Height="T7&8" Name="FrontGrid">
<G:id.Layo:tr:a:afo:ﬂ[:]>
<z:5catterView Width="1024" Height="768" Name="ItemView"/>
</Grid>»
<Grid Width="1024" Height="768" Name="ToolGrid">
<G:id.Layo:tr:a:afo:ﬂ[:]>
<Tool:ScrumToolbar Width="1024" Height="T768" x:Name="Toolbar"/>
</Grid>
</Grid>

Abbildung 6 Overlay mit Grids

BackGrid: Auf diesem Grid liegen alle ScrumUserControls. (Beispiel: Scrum Poker)

» |

FrontGrid: Auf diesem Grid kénnen Controls hinzugefligt werden, welche ';l;sl’f“““
vor den ScrumUserControls liegen sollen. Ebenso stellt dieses Grid eine ~b SurfaceWindow ,
J
ScattertView zu Verfligung. (Beispiele: Control zum Editieren von User B Mathiods
Story) % Addltem
% AddScatteredltem
. . . % Removelt
Zum Ansteuern dieses Grids stellt der AppScreen 4 Funktionen zu i
% RemoveScattertitem

Verflgung. Siehe Abbildung 7 AppScreen. Abbildung 7 AppScreen

ToolGrid: Auf diesem Grid liegen die Scrum Tools und Informationen,
welche (berall sichtbar sein sollen. (Beispiel: Menl zum Navigieren)
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2.5 Login /Registration
Der Ablauf des Logins lauft wie folgt ab:

Karte auf den
Tisch gelegt

Setzt CurrentAccount = Tag-Value. Falls
diese Karte unbekannt ist, wird ein neuer
Account angelegt.

Karte registriert

%[Ja] [Nei Q]

C Password eingeben ) C Karte registrieren )

Uberpiifen des Password indem
Connect auf der Klasse
ScrumViewModelData augerufen
wird

[Alle Werte glltig angegeben]

PWD gltig

[GultigT™ =

AN

Daten lad .
2! laden Speichern des aktuellen Standes

(Auswahltes Projekt / Iteration / Ansicht)
beim Benutzer.

Startbildschirm:
-Aktulles Projekt
-Aktuelle Iteration

- -User wird abgemeldet

aneigen der Ansichte

[Falsch]

) Zuriicksetzen der Werte und zuriick zum
n

-

/( Ausloggen )
O,

StartScreen

Abbildung 8 Login Ablauf
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2.6 Drag & Drop allgemein

Folgend wird aufgezeigt wie der Ablauf einer Drag & Drop Operation aussieht.

Der weggelassene Drag & Drop Manager fragt nach dem starten der Drag & Drop Operation jedes
Control mit AllowDrop=true beim eintreten dessen Zone, ob er Interesse an diesem Drag-Objekt
habe. Falls ja, wird beim Fallenlassen dieses Control ausgewahlt, um das Drag & Drop-Event zu
bearbeiten. Falls kein Control gefunden wird, wird die Operation abgebrochen.

Drag Drop Manager and

OnQueryTargetHandler

has been removed to

keep simplicity. |- ———————— - —— — — —————— — -
DragTarget N\

DragSource

( BeginDragDrop )

\ /

Drop On Target|

Accept Drop

Handle Drop

BeginDragDrop is run with the following information:
- dragSource (where is Element dragged out from?)
- draggedElement

- cursorVisual (displayed below cursor)

- data (data object which isdragged)

- inputDevices (input devices that start dragging)

- allowedEffects (allowed DragDropEffects)

DragCompleted ;DragCanceled
(Handle Drag CompleteD

DragCanceled

DragCompleted

)

Handle Drag Canceled>

Abbildung 9 Drag & Drop
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2.7 SurfaceComboBoxControl

2.7.1 Ausgangslage
Das Surface SDK bietet dem Benutzer viele Moglichkeiten fiir Controls, die per Touch bedient werden
kdnnen. Dazu gehoren:

e SurfaceButton

* SurfaceCheckBox

* SurfacelnkCanvas

e SurfaceListBox

e SurfaceMenu

* SurfaceRadioButton

e SurfaceTextBox, SurfacePasswordBox

e SurfaceSlider
Jedoch fehlt ein Element um ein ComboBox per Touch zu bedienen.

2.7.2 Anforderungen
Das Verhalten sollte gleich sein wie bei ComboBox. Dies umfasst folgende Punkte:

e ItemsSource (auch mit Binding)
e Selectedltem (auch mit Binding)
e ItemTemplate setzbar

Zusatzlich zur normalen ComboBox soll das ganze natiirlich per Touch bedienbar sein. Aus diesem
Grunde soll das Scrolling in der Liste so funktionieren wie in der SurfaceListBox.

2.7.3 Grundaufbau

ﬁ Iteration 1

Iteration 1

SurfaceButton

M

Iteration 2

< SurfacelListBox

Abbildung 10 Aufbau SurfaceComboBoxControl
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2.7.4 Funktionsweise

Klick auf den SurfaceButton.

Per Dialog wird die SurfacelListBox angezeigt.

Klick auf Item in SurfaceListBox.

Gewahltes Item wird auf SurfaceButton angezeigt.
Dialog wird geschlossen.

o vk wNRE

Uber Selecteditem wird das momentan selektierte Item bekannt gegeben.

2.7.5 Benutzung in XAML

<DataTemplate x : Key="listTemplate">
<TextBlock HorizontalAlignment ="Center" FontSize ="16" FontWeight ="Bold">
< TextBlock.Text >
<Binding Path ="Id"/>
</ TextBlock.Text >
</ TextBlock >
</ DataTemplate >

<UserControls : SurfaceComboBoxControl ListBoxHeight ="250"

Selectedltem ="{ Binding Path =SelectedltemBindingPath, Mode =TwoWay}"
ltemsSource ="{ Binding Path =ThePathToObservableCollection}"

ltemTemplate ="{ StaticResource listTemplate Y >

2.7.6 Properties

Name Beschreibung

Selectedltem Momentan selektiertes Iltem (Auf Button angezeigt)
IltemsSource Items, welche in der Liste angezeigt werden.
IltemTemplate Wie die Items angezeigt werden sollen.

ListBoxHeight Hohe der SurfacelistBox, welche im Dialog angezeigt wird.

Wenn diese nicht gesetzt ist, wird die Grosse automatisch berechnet.
Tabelle 1 Properties der SurfaceComboBoxControl
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2.8 SurfaceDragDropListBox
Anforderungen an dieses Control sowie die Alternativen kénnen im Teil Il = SW-
Projektdokumentation im Design nachgelesen werden.

2.8.1 Aufbau
Aufbau ist der einer normalen SurfaceDragDropListBox.

Einige Verhaltensmerkmale der SurfaceListBox wurden tibernommen, wobei viel zusatzliches
Verhalten hinzugefiligt wurde. Dies vereinfacht die Handhabung der ListBox.

2.8.1.1 Selektieren

Standardmassig kann ein Element mit einem kurzen Touch selektiert werden, wie dies bei einer
SurfaceListBox moglich ist. Falls aber durch IsltemSelectable="“False” konfiguriert, ist ein Selektieren
nicht mehr moglich.

2.8.1.2 Drag per Hold Gesture
Durch das Halten eines Items fiir 0.5 Sekunden (Hold Gesture) wird das Objekt zum Draggen
genommen, um es in einen anderen Container zu verschieben.

2.8.1.3 Drag per Item Herausziehen

Standardmassig kann ein Item durch das Ziehen in die entgegengesetzte Scrollrichtung aus der Liste
gezogen werden, um es per Drag zu verschieben. Um dieses Verhalten auszuschalten, kann das
Property DragOnMove auf false gesetzt werden.

Falls DragOnMoveOnlylfOppositeOrientation gleich ,true” ist, kann das Item durch ziehen in eine
beliebige Richtung aus der Liste gezogen werden.

2.8.1.4 Inaktiv wenn bereits gedragt
Wenn die Liste nicht statisch ist, kann ein Item nur einmal gedraggt werden. Wahrend dem Draggen
ist das Item in der Liste aufgebleicht, damit man sieht, dass es nicht mehr gezogen werden kann.

2.8.1.5 Orientation
Bei dieser Listbox kann lber das Property Orientation festgelegt werden, in welcher Orientierung die
Items angeordnet werden. Dies ist bei einer normalen SurfaceListBox nicht so einfach moglich.

2.8.1.6 Droppen in die Liste
Es lassen sich Objekte in die Liste droppen ohne dafiir EventHandlers schreiben zu missen. Es muss
angegeben werden, welche DropTypes gestattet sind (siehe dazugehoriges Property).

Das automatische Hinzufligen zur ItemsSource kann durch das Setzen von AddOnDrop auf false
ausgeschaltet werden. Der Drag wird dann immer noch als completed angesehen, jedoch kann man
dann selbst bestimmen, wie man das Item der Liste hinzufligen mochte. Dies ist unter gewissen
Umstdnden notig.

2.8.1.7 Léschen bei DragComplete
Ein Item wird aus der Liste geldscht, wenn der Drag abgeschlossen wurde. Dies musste sonst per
DragCompleteHandler jeweils selbst hinzugefiigt werden.
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Dies kann durch das Setzen von RemoveOnDragComplete auf false ausgeschalten werden.

2.8.1.8 Mehrere Spalten

Es konnen mehrere Spalten von Items angezeigt werden. Dies funktioniert vertikal sowie horizontal.
Dazu wird ein AnimatedWrapPanel benutzt, welches dieses Verhalten bereits mit sich bringt. Dies
wird Gber ein Property ein- und ausgeschalten.

2.8.2 Verwendung im Code
An und fir sich gleich wie die SurfaceListBox. Man kann ItemsSource sowie ltemTemplate lbergeben.
Ebenfalls bietet das Control ein paar weitere Properties an.

Beispiel:

<UserControls : SurfaceDragDropListBox
AllowDrop  ="True"

MultipleColumnsRows ~ ="True"
Orientation ="Vertical
ItemTemplate ="{ StaticResource MyDataltemTemplate }"

ltemsSource ="{ Binding Path =Myltems}"
AllowedDropType ="{ x: Type View : Dataltem }"/>

2.8.2.1 Automatisches Erkennen ob Scrollbar vorhanden
Das folgende Verhalten ist meist gewlinscht:

1. Solange die Liste noch nicht voll von Elementen ist, und somit keine Scrollbar vorhanden ist,
soll das Element durchs Ziehen in eine beliebige Richtung herausgezogen werden kénnen.

2. Sobald die Liste mehr Elemente enthalt als gleichzeitig angezeigt werden kdnnen, und somit
eine Scrollbar angezeigt wird, sollen Elemente nur noch in die Richtung entgegengesetzt zur
Scrollrichtung herausgezogen werden kdnnen.

Dieses Verhalten wird erreicht mit folgender Property-Zuweisung in der SurfaceDragDropListBox:

DragOnMoveOnlylfOppositeOrientation ="{ Binding
RelativeSource  ={ RelativeSource Self '}, Path =IsScrollVisible}"

Dies ist der Standard beim Verwenden des Controls. Falls dieses Verhalten nicht gewlinscht ist, kann
man durch eigenes Setzen von DragOnMoveOnlylfOppositeDirection dieses Binding liberschreiben.

2.8.3 Properties

Name Beschreibung

AddOnDrop Ob Item bei Drop gleich der ItemsSource hinzugefligt wird.
true (default)
DragOnMove Wenn true (default), Iasst sich durchs Ziehen eines Items

aus der Liste ein Drag&Drop starten.
DragOnMoveOnlylfOppositeOrientation Wenn true, lasst sich der DragOnMove durchs Ziehen in

eine beliebige Richtung starten.

Wenn false, lasst sich der DragOnMove nur durchs Ziehen

in die Entgegengesetzte Scrollrichtung gestartet werden.

Default: Auf IsScrollVisible gebunden (Binding)
AllowedDropType Gibt an, welche Datentypen automatisch in die Liste
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IsltemSelectable

ItemsAreStatic

MultipleColumnsRows

Orientation

RemoveOnDragComplete

aufgenommen werden sollen, wenn sie auf die Liste
gedropt werden.

Spezifiziert, ob Items in der Liste selektiert werden
kénnen.

Wenn true (default) kdnnen Items selektiert werden.
Wenn false kdnnen Items nicht selektiert werden.
Spezifiziert, ob Items immer in der Liste bleiben.

Wenn true bleiben Items immer in Liste und kénnen
mehrmals heraus gezogen werden.

Wenn false (default) kénnen Items nur einmal gezogen
werden und werden bei Drop aus der Liste geloscht.
Ob mehrere Spalten angezeigt werden sollen.

Wenn true wird ein AnimatedWrapPanel als Itemshost
verwendet.

Wenn false (default) wird ein AnimatedStackPanel als
Itemshost verwendet.

Gibt die Orientation des AnimatedStackPanel in der Liste
an. Diese Orientation ist ebenfalls die Scrollrichtung.
Default ist Vertikal.

Spezifiziert, ob ein Item nach einem erfolgreichen
Herausziehen aus der Liste von der ItemsSource geldscht
werden soll.

true (default)

Tabelle 2 Properties der SurfaceDragDropListBox
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2.9 118n

Die Internationalisierung befindet sich im Namespace ScrumTable.Ul.View.Localization. Was dazu
verwendet wurde, kann im Design unter Teil Il - SW-Projektdokumentation im Kapitel Design
nachgelesen werden.

2.9.1 Beispiel fiir Nutzung im Code

2.9.1.1 Laden der Sprachdateien (C#)

/I Sprache aus xml hinzufiigen

LanguageDictionary .RegisterDictionary( Culturelnfo  .GetCulturelnfo( "en-US" ),
new XmlLanguageDictionary ( "Localization/Languages/en-US.xml" );

/I Momentane Sprache wéahlen (wahrend Laufzeit)
LanguageContext .Instance.Culture = Culturelnfo  .GetCulturelnfo( "en-Us" );

2.9.1.2 XAML
<Label 1oc: Transl ate. U d="Exanpl e_Label _1" Content="{loc: Transl ate}"
Font Si ze="{l oc: Transl ate}" />

<TextBlock | oc: Transl at e. Ui d="Exanpl e_Text Bl ock_1" Margin="8"
HorizontalAlignment="Left">
<TextBlock.Text>
<l oc: Transl at e>
<Bi ndi ng Pat h="Fi r st Name" />
<Bi ndi ng Pat h="Last Nane" />
</l oc: Transl| at e>
</TextBlock.Text>
<TextBlock.Foreground>
<l oc: Transl ate />
</TextBlock.Foreground>
</TextBlock>

2.9.1.3 Sprachdatei (en-US.xml)

<?xml version ="1.0" encoding ="utf-8 " ?>

<Dictionary EnglishName ="English " CultureName ="English " Culture ="en-US">
< Value Id ="Example_Label_1 " Content =" Text of the label ">

< Value Id ="Example_TextBlock_1 " Text ="Welcome {0} {1} " />

</ Dictionary >
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2.10 DomainCollections als ObservableCollection nutzen

2.10.1 Problemstellung

Die Daten, welche vom BL kommen, bestehen aus vielen Listen, welche als DomainCollections
angeboten werden. Diese Listen, z.B. eine Liste aller Tasks einer User Story, méchte man im User
Interface anzeigen.

Wenn diese Listen nicht verandert werden wiirden, wére dies kein Problem. Jedoch braucht es fir
das User Interface eine ObservableCollection, welche Events sendet, sobald sich der Inhalt dndert.
Das User Interface reagiert darauf und zeigt den gednderten Inhalt an. Die DomainCollection sendet
zwar Events, jedoch sind diese fiir die Controls von WPF nicht verstandlich.

Wenn ein Element per Drop einer Liste hinzugefiligt wird, soll dieses Element auch in der
DomainCollection hinzugefiigt werden.

2.10.2 Lésung durch eigene ObservableDomainCollection<T, TDomain>

Es bot sich an, eine Art Adapter zu bauen, welcher eine kompatible ObservableCollection anbietet,
die auf der einen Seite die Events der inneren DomainCollection an die ObservableCollection
weiterleitet und auch umgekehrt. Dies ist zwar nicht komplett ein Adapter, aber es geht in die
Richtung Adapter, welcher zusatzlich um Funktionalitat erweitert wurde.

SurfaceDragDropListBox Observ ableCollection<T>
uses

ObservableDomainCollection<T,TDomain>

+ ObservableDomainCollection()
+ ObservableDomainCollection(comparer :Func<T, T, int>)
+ Fill(collection :DomainCollection<TDomain>, converter :Func<TDomain, T>) : void

’ AN
ObservableDomainCollection
registers for the Events from
DomainCollection and acts upon
them. Aswell if something changed
in the
ObservableDomainCollection it
forwards those actionsto the
DomainCollection.

TDomain: The class from BL
T: The ViewModel class for the class from BL

+innerCollection\[/1

DomainCollection<TDomain>

Abbildung 11 ObservableDomainCollection
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Uber den Konstruktor kann, falls gewiinscht, ein Comparer mitgegeben werden, wodurch die

Sortierung der Liste bestimmt wird.

Uber Fill wird die Liste mit der DomainCollection gefiillt. Dabei gibt man mit, wie das BL-Objekt in ein
ViewModel-Objekt konvertiert werden soll.

2.10.2.1 CodeBeispiel mit comparer fiir das Sortieren

ObservableDomainCollection <TaskViewModel , Task> _selectedStoryTasks = new
ObservableDomainCollection <TaskViewModel ,

Task >((x,y)=>x.Priority.CompareTo(y.Priority));

_selectedStoryTasks.Fill(_selectedUserStory.Tasks, X=> new
TaskViewModel (x));
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3 Business Layer Komponenten
Die Grundlegende Architektur des Business Layers wird im Teil Il - SW-Projektdokumentation im Kapitel Design unter Business Layer Architektur beschrieben.
Die Implementation soll einen tieferen Einblick in die Internals des Business Layers geben.

3.1 Statische Struktur
Das folgende Diagramm zeigt die statische Struktur des Business Layers:

ScrumTable.BL.DM.DataManagement |
DomainBase
+ Context: IDomainContext
+ ID: string <}
. B Name: string
+ Parent: DomainBase
T:DomainBase :_ —:
I i | I
DomainCollection \:/ \‘I/ | !
+ Add(T) : void +M1embers Project Iteration Member UserStory Task
+ AddNew(): T N N 1 . Y n
+ Containsid(string) : bool +Stories + BurndownChart: Imag¢ + FirstName: string + Description: string + Activity: string
+ LoadData(bool):\}oid 1 + BurnRateChart: Image + LastName: string + Pictu_re: Image + COmpleFedWorl; double?
N loadpataAsync(bool, AsyncCallback) : void + EndDate: DateTime? + Picture: Image + Ranking: int? + Description: string
1 1 1 = + StartDate: DateTime? + StoryPoints: double? + Estimate: double?
+Projects +Tasks ! +iterations + Priority: int?
+ RemainingWork double?
Stories
1
«interface» ti enumeratio
IDomainContext : «enumeratio... «
DomainContextFactory UserStoryState TaskState
+ Connect() : void <= — «create» — —
+ Disconnect() : void + create(IDataContext) : IDomainContext Active Active
+ LoadInitialData(AsyncCallback) : void Resolved InProgress
Closed Closed

Abbildung 12 Domain Context Class Diagram
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Der eigentliche Einstiegspunkt in die statische Struktur des Business Layers zeigt sich in der
DomainContextFactory . Diese Klasse ist nach dem Simple Factory Pattern nach GoF
implementiert. Die DomainContextFactory erzeugt neue DomainContext Instanzen, welche von
IDomainContext  abgeleitet sind. Die IDomainContext  Instanz l[adt wiederum eine
DomainCollection mit den Projekten.

Als erstes muss auf ein Ziel- & Endsystem verbunden werden. Dies geschieht mittels der Connecty(...)
Methode der IDomainContext  Schnittstelle, welche den Aufruf direkt an den Data Layer
weiterleitet.

Das Laden der Daten kann synchron oder asynchron stattfinden. Um die Basisdaten (Daten, welche
das Grundgeriist darstellen) des DomainContexts zu laden, bietet die IDomainContext  Schnittstelle
eine Methode LoadlnitialData(...) an.

Eine DomainCollection enthalt Instanzen von Domain Objekten. Die DomainCollection wird
typifiziert, um unnétige Casts der Elemente in einer Collection zu vermeiden. Mit Hilfe der
DomainCollection wird der Objektbaum, wie dieser im Teil Il - SW-Projektdokumentation im
Kapitel Design unter Business Layer Architektur ist, aufgebaut.
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Beim Erstellen einer Verbindung mit einem Ziel- & Endsystem muss wie folgt vorgegangen werden:

A
Iy
User DomainContextFactory DomainContext
Create():IDomainContext
<<create>>
<<return>>
<<return>>
K- e oo
Connect()
<<return>>
ConnectCompleted()
LoadInitialData()
<<return>>

DatalnitialisationCompleted()

X X X

Abbildung 13 Domain Context Sequence Diagram

3.2 Asynchrone Aufrufe

ScrumTable arbeitet im Bereich des Daten-Ladens sowie beim Connecten auf das externe Ziel- und
Endsystem mit mehreren parallelen Threads. Dies hat den Effekt, dass das User Interface bei
Verbindungsproblemen mit dem Endsystem nicht einfriert. Die asynchronen Aufrufe allerdings
finden nicht im Business Layer statt, sondern erfolgen im Data Layer und werden anschliessend im
Data Layer mittels des Windows Message Queue Dispatchers in die Windows Message Queue zuriick
synchronisiert. Dazu steht im Data Layer das Interface IDataSyncDispatcher mit der Methode
Invoke(Action action) zur Verfligung.

Mehr zu den Asynchronitdten erfahren sie im Kapitel Asynchrone Aufrufe.
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4 Data Layer Komponenten

Im Data Layer Komponenten steht folgende statische Klassenstruktur zur Verfligung:

ScrumTable.DL.Data
Schema
DataConnectionFactory +Schemata *
+ create(ConnectionType) : IDataConnection SchemaBase
Item: SchemaBase NamedSchema

«create» IDataContext

+ LoadData(fileSystemPath:string ):void () : void
+ StoreData(fileSystemPath:string ):void () : void

0

«interface»
IDataConnection

+ Url: string

+ UserName: string +Connection

+ Connect(string, string, AsyncCallback) : void
+ Disconnect() : void

Vv

«interface»

+Type

«enumeration»
ConnectionType

+ SchemaMappedName: string

+ SchemaName: string Q— + SchemaMappedName: string
+ SchemaType: Type + SchemaType: Type
«property»

he

Item() : SchemaBase

+Data

«interface»
|DataStorage

IDataAccessObject

«interface»

- ltem: IDataAccessObject

«property»

+ Item() : IDataAccessObject

+ o+ o+ o+ o+

Delete(KeyChain, IDataObject) : void
GetAll(KeyChain) : ICollection<DataObject>]
GetByld(KeyChain, string) : IDataObject
Insert(KeyChain, DataObject) : void
Update(KeyChain, DataObject) : void

«interface»
IDataObject

+ Id: string
Item: object
+ Orderindex: int

+

«property»
+ Item() : object

«interface»
+DataSync

IDataResult

Local
TFS
Unknown

IDataSyncDispatcher

+ Invoke(Action) : void

Abbildung 14 Data Layer Klassen in der Ubersicht




Abteilung Informatik Frithjahrssemester 2010 Seite
SCFG J Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos
r‘;gblq ScrumTable for Team Foundation Server PDIT-23/33

Der eigentliche Einstiegspunkt in die statische Struktur des Data Layers zeigt sich in der
DataConnectionFactory . Diese Klasse ist nach dem Simple Factory Pattern nach GoF
implementiert. Die DataConnectionFactory erzeugt neue DataContext Instanzen, welche von
IDataContext  abgeleitet sind. Die IDataContext  Instanz enthalt wiederum eine
IDataConnection mit den Funktionalitdten fir die Verbindung zum externen System sowie eine
Instanz mit dem |IDataStorage  fir die Datenzugriffsobjekte. Die IDataSyncDispatcher Klasse
bietet die Moglichkeit, asynchrone Aufrufe in die Main Message Queue zurlick zu synchronisieren.

4.1 Asynchrone Aufrufe
Das folgende Aktivitats-Diagramm soll die Asynchronitdten beim Connecten (Das Laden von Daten
erfolgt analog) visualisieren, die Aufrufe erfolgen nach dem Fire and Forget Prinzip:
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act Activity Diagram

Windows Message Queue (View) Data Layer Worker Thread

C Do Connect To TFS )

(Perform Other Ul Stuff) (Load TFS Assemblies)

/( Connect To TFS )

Call Connection State
Receiver

End

Abbildung 15 Asynchrones Connecten im Data Layer

Die asynchronen Aufrufe werden alle in ScrumTable tber einen separaten Thread-Pool mit Worker
Threads ausgefiihrt. Dies ermdglicht ein effizientes Wiederverwenden der Threads.

Da der Performance-Test mit dem Standard-Windows Thread-Pool kein Erfolg brachte, wurde fiir
ScrumTable ein bereits existierender und von Silvan Gehrig fir das Software Engineering 2
entwickelter und getesteter Thread-Pool eingesetzt.

4.1.1 Process Model

Fiir die Modellierung der lightweight Prozesse innerhalb von ScrumTable sind folgende Elemente
zum Einsatz gekommen:
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— Process Model Legend / System

~
Components Connectors
Asynchronous
Process callback message
with periodic
adornment .
Asynchronous
message
Simplified >
Process Asynchronous
message
Remote procedure
message
Process
S J

Abbildung 16 Bechreibung der Element im Process Model !

4.1.1.1 Prozesse in ScrumTable
Die Aufrufe gehen alle von der Windows Message Queue aus. Diese enthalt und steuert die WPF
Applikation.

Uber WPF Bindings und Business Layer API Aufrufe auf die Data Access Components wird
festgelegt, ob eine Anfrage in einem separaten Thread Pool asynchron ausgefiihrt werden soll.
Andernfalls gehen die Aufrufe direkt synchron liber das External Service Interface auf die
externen Team Foundation Services. Die Aufrufe liber die Systemgrenzen hinweg werden dhnlich zu
Remote Procedure Calls durchgefiihrt.

Falls ein Aufruf asynchron erfolgen soll, wird dieser in die Message Queue with Thread Pool
eingetragen. Ein Worker Thread fiihrt die Anweisungen dann asynchron auf dem External
Service Interface aus.

Das folgende Bild soll die Beschreibung oberhalb veranschaulichen und aufzeigen, wie die
verschiedenen asynchronen Prozesse zusammenarbeiten.

! (Rational Software Corp., Philippe Kruchten, 2010)
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-~ ScrumTable Application ~
é\\\
Windows "~

Message Queue N

1

/

- resynchronize
DataBinding or API call calls

/ Data Access
callback Components

External Service ™.

N

Message Queue

with Thread Pool _— e Interface .
/ ~ // \\
7 / |
N~ HTTP Service Cal——\Web Service Call Web Service Call—
e | /
v /
~— Microsoft Team Foupdation Server // ~
/
/ \ /
@ O g\ O
Reporting Windows Team Foundation
Services SharePoint Services
Services
. %

Abbildung 17 Process Model der Parallelitdten in ScrumTable
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4.2 Plugin Implementation
Die Plug in Architektur von ScrumTable beinhaltet folgende Komponenten, welche fiir die Plug in
Implementation relevant sind.

class Data Layer (Concrete)/

ScrumTable.DL.Data
The CachedDataAssemblies property contains Loads assemblies from file
the same collection as AvailableDataAssemblies system. Each data assembly must
does, but does not reload the containig data contain a DataAssemblyAttribute, which
with every call. determinesthe underlying data context type.

7
,

7
7
’

DataConnectionFactory +CachedDataAssembli
< 2 DataAssembly EntryPoint DataAssemblyAttribute
+ Create() : void +AvailableDataAssemblies| | Description: string 3 + CreateContext( : IDataContext
Abbildung 18 Data Layer Connection Implementation
Die DataConnectionFactory in der ScrumTable.DL.Data Library (auch DLL) durchsucht das

Applikationsverzeichnis nach allen Files mit der Endung .DLL.

Sobald eine Datei als Library mit einem .NET PE Header identifiziert wurde, |ddt ScrumTable diese
Library in den Speicher und versucht das DataAssemblyAttribute auf Assembly-Ebene zu finden.
Das DataAssemblyAttribute entspricht dem Einstiegspunkt in ein Data Layer Plug In.

Falls das DataAssemblyAttribute nicht vorhanden ist, werden die geladenen Daten verworfen.
Ansonsten, speichert sich ScrumTable das DataAssemblyAttribute sowie die Beschreibung der
geladenen DLL in den Speicher.

Das DataAssemblyAttribute enthalt die Informationen lber den DataContext (abgeleitet von
IDataContext ) innerhalb eines Plug ins. Wie die statische Klassenstruktur des Data Layers zeigt,
entspricht der IDataContext ~ dem zentralen Element mit der Einstiegspunktfunktionalitat eines
Daten-Connectors.
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Die folgende Grafik illustriert Plug in Load Vorgang anhand der Plug ins TFS und Local:

Date moditied Type Size Tags

Name

i,

\,

i,

[
)

n
"

N—— 1 r 1 ¥
H H = _ i— H H
e DR e i i T e he— i i
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E—— — H H T — ! H
j— == < Z < j=—— == < Z <
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— | NS =1 NS
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- . — ja | . _
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W DUDINC CIa5S DdaldLOTnNLeEXL y e W DUDIIC LIdSS DdaldlLOTnNLext 3§ g
! !
L 1§
~ - N -

ScrumTabie.DL.Data.Locai.dii ScrumTabie.DL.Data. TFS.dii

Abbildung 19 Plug in DLLs vom Dateisystem laden

4.2.1 Eigener Connector erstellen
Wenn ein eigener Connector fiir ein externes Ziel- und Endsystem programmiert werden soll, dann

sollte vom Standpunkt des Local Data Connectors ausgegangen werden.
Der folgende Ablauf beschreibt, wie ein Connector fir ScrumTable programmiert werden kann.

. Anlegen eines neuer neuen .NET 3.x Library im Visual Studio als neues Projekt.

2. Hinzufiigen der Referenzen ,ScrumTable.DL.Data“ und ,ScrumTable.DL.Data.Schema” zum
neuen Connector-Projekt.

3. Editieren der AssemblyInfo.cs Datei. Dabei muss das Assembly-Attribute
DataAssembly( typeof( DataContext )) eingetragen werden. Das Assembly-Attribute
AssemblyDescription dient zur Kennzeichnung der Library in der ScrumTable Oberflache
bei den Einstellungen.

4. Anlegen der DataContext Klasse. Dabei muss beachtet werden, dass das Interface
IDataContext  mit allen Eigenschaften implementiert wird.
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5. Kompilieren des Projektes. Anschliessend muss die neue Connector-DLL ins Verzeichnis der
ScrumTable Applikation kopiert werden. Am besten geschieht dies mit einem Visual Studio
Post-build event Script, welches in etwa wie folgt aussehen kann:
xcop y "$(TargetDir)$( ‘TargetName).*"
"$(Solu tionDir)ScrumT Table.UL.View  \$(OutDir)" /Y
Eingepflegt wird diese Zeile in den Connector-Projekt-Eigenschaften im Visual Studio.
Das folgende Bild soll die Anleitung visualisieren.
/4 AN
[
|
/
4
~
\
publid I set; }
publid Storage { get; set; }
publidq IDatas y je er DataSyncDispatcher { get; set; }
public] void LoadData(string fileSystemPath) {}
public] void StoreData(string fileSystemPath) {}
N _/
( l Build Events A y \
Debug
e Resources < »
Services Edit Pre-build ...
k Settings | Post-build event command line: I /

Abbildung 20 Anleitung zum Erstellen eines eigenen Plug ins

4.2.2 Local Data Connector

Der Local Data Connector realisiert die einfachste Art eines Data Connectors. Die Daten werden ins

Memory, das heisst in Klassenfelder als Dictionary gespeichert. Nach dem Beenden des Programmes

werden diese vom Garbage Collector geldscht.

Die Daten, welche vom Business Layer gelesen oder geschrieben werden, befinden sich mittels der

Keys aus dem Schema in den Klassenfelder-Dicitonary’s.

Die statische Klassenstruktur des Local Data Connectors sieht analog zur statischen Struktur des

Paketes ScrumTable.DL.Data aus.
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4.2.3 Team Foundation Server Data Connector

IDataContext

IDataConnection
)

DataContext +Connection

DataConnection

+St0ragf|3 IDate}Storage

TeamFoundation

TisConnector

~ ConnectAsync() : void

———— >

«instantiate»| _

TfsConnectionContext

~ ConnectionError: Exception
~ Workitems: WorkitemStore

EnsureConnected() : bool

DataStorage DataConnectionSection
~ lteration: Node
~ Project: Project
~ Schema: ScrumTableV1Schema
1 ~ UserStory: Workitem

IDataAccessObj
\

ect

A\

DataAccessObjectBase

Delete() :

GetAll() :

+ o+ o+ o+ o+

void

void

DeleteAll() : void
EnterConnectedSection()

GetByld() : void
Insert() : void
Update() : void

N

—

[

IterationDataAccessObject

MemberDataAccessObject

+ GetAll() : void
+ GetByld() : void
+ Update() : void

a

+ GetAll(): void

GetByld() : void

ProjectDataAccessObject

+ GetAll() : void
+ GetByld() : void

——

TaskDataAccessObject

+ o+ 4+ o+

GetAll() : void
GetByld() : void
Insert() : void
Update() : void

Queries

Work Item Query Language (WIQL)
Queries for retrieving:
IterationBacklog / ProductBackiog /
Task/ Tasks/ User Story

i

TfsDataObjectState

~ GetReportingUri(Project) : Uri

~ GetSharePointUri(Project) : Uri

~ GetTask(Project, Node, int) : Workitem
~ GetUserStory(Project, int) : Workitem
~ MoveTask(Workitem, int, int) : void

~ GetlterationBacKog(Project, Node) : WorkitemCollection
~ GetMembers(Project) : ICollection<ldentity>
~ GetProductBackog(Project) : WorkitemCollection

Vv

Vv

~ TrySave() : void

TfsRegistrationHandler

TfsMemberHandler

~ GetReportingServerUris() : void =
~ GetSharepointServerUris() : void

GetMembers() : void

Reporting

p=g

RsContext

Retreive chart images

RsChartRecei

~ GetBurmndownlmage(string, DateTime, DateTime) : Image & >
~ GetBumRatelmage(string, DateTime, DateTime) : Image

from MS reporting
server.

SharePoint

=

~ Addlteration(Wsslteration) : void
~ GetUser(string, string) : WssUser

UserStoryDataAccessObject

GetAll() : void
GetByld() : void
Insert() : void
Update() : void

+ o+ o+ o+

Abbildung 21 TFS Data Connector Klasseniibersicht

Wss Context WssUserList WssUser
~ lterations: IDictionary<int, Wsslteration> |<C >—> - Connect(Uri) : void F=>{~ 1a: string
~ Users: IDictionary<string, WssUser> - Get(Ur) ' ~ PictureUr: string

~
|
|
~ Updatelteration(Wsslteration) : void | WsslterationList
[ Wsslteration
I .
Communication |_A1<__J ~ Add(Uri) =1
Protocols ~ Connect(Uri) : void
Contains the XML = ———[& Get(Uri) : void
communication ~ Update(Uri)
protocol A

Der Connector zum Microsoft Team Foundation Server besteht aus den Schnittstellen zu drei
Microsoft Systemen:

1. Microsoft Team Foundation API
2. Microsoft Reporting Server Query API
3. Microsoft Windows SharePoint Services WebService API

Jede dieser Microsoft API’s wird entsprechend mit einem Kontext (blau) als zentraler Zugriffspunkt
gegen aussen gekapselt.
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Der eigentliche Einstiegspunkt in den Connector wird durch die Klasse DataContext  (rot)
reprasentiert. Wie dieser instanziiert wird, kann in der Plug in Implementation nachgelesen werden.
Der DataContext  enthalt eine Connection, welche wiederum asynchron liber den TfsConnecter
den TfsConnectionContext kreiert.

Der TfsConnectionContext kann mittels der in den Text-Files vorliegenden Work Item Query
Language Files die gewiinschten Workltems tber die Team Foundation APl aus dem Team
Foundation Server auslesen.

Der DataContext  enthdlt ebenso den Storage, welcher die Datenzugriffsobjekte entsprechend der
Schnittstellendefinition beinhaltet.

Die Basisklasse fiir alle Datenzugriffsobjekte im TFS Data Connector ist die DataAccessObjectBase
Klasse. Diese kann mittels der EnterConnectedSection() Methode die DataConnectionSection
(grun) erstellen, welche flr den (Multithreading-) gesicherten Zugriff auf die drei verschiedenen
Microsoft API’s verantwortlich ist.

Die DataConnectionSection Klasse (griin) enthélt alle Informationen, um auf die drei externen
Systeme zugreifen zu kénnen. So werden in der DataConnectionSection Klasse die Contexts
(blau) der verschiedenen Systeme verlinkt.

Die DataAccessObject Klassen wie IterationDataAccessObject , MemberDataAccessObject
ProjectDataAccessObject , TaskDataAccessObject und UserStoryDataAccessObject
Uberschreiben und implementieren diejenigen Operationen, welche fiir die gegebenen Datentypen
erlaubt sind. Falls eine Operation nicht erlaubt ist, wird deren Aufruf einfach ignoriert. Jede
DataAccessObject Klasse verwaltet DataObjects (DataObjectBase ), welche die einzelnen Werte der
Iterationen (lterationDataObject ), Members (MemberDataObject ), Projects
(ProjectDataObiject ), Tasks (TaskDataObject ) oder UserStorys (UserStoryDataObject )
enthalten.
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5 Testverfahren

In diesem Kapitel wird das Testvorgehen fur ScrumTable beschrieben. Dabei wird zwischen
funktionalen Tests, welche automatisiert durchgefiihrt werden, und System Tests, welche durch
einen Benutzer erfolgen, unterschieden.

5.1 Funktionale Tests

Um die Business Funktionalitat zu tGberprifen, setzt ScrumTable auf automatisierte Unit Tests. Die
Tests werden in Microsoft Visual Studio.NET angelegt und kénnen auf einem Test-Sever kompatible
Remote-Rechner ausgefiihrt werden. Bei den ScrumTable Unit Tests sollen folgende
Funktionalitatsblocke mit automatisierten Tests liberpriift werden:

Funktionalitatsblock Beschreibung

Data Layer Das Data Layer Interface eines Ziel- und Endsystems soll auf dessen
Funktionalitat geprift werden.

Diese Testverfahren geniigen nur fir den lokalen DataStorage,
welcher durch Unit Tests auf die Funktionalitat geprift werden kann.
Falls ein externes System angesteuert wird, misste die gesamte API
des externen Systems ,mocked” werden, was bei einer API fiir Team
Foundation Server, Windows SharePoint Services und Reporting
Server praktisch unméoglich ware.

Business Layer Die Business Layer Komponenten werden einzeln auf deren
Funktionalitat getestet:
* UserManagement
Die Tests des LoginAccountManagers lberprifen, ob die
Verschlisselung / Entschliisselung funktioniert.
* DataManagement
Der DataManagement Test sieht vor, die Domain-Elemente
von ScrumTable auf deren Funktionalitat zu prufen.
Bei diesem Testverfahren wird eine lokale In-Memory-
Datenbank verwendet. Diese wird durch die Daten eines
Domain-Layer-Test-Files gefullt.
Dies entkoppelt den Business Layer von moglichen Problemen
mit dem Data Layer.

Wie in den Coding-Standarts beschrieben, muss das Programm vor dem Einchecken des
Programmcodes ins gemeinsame Repository kompilieren und alle Unit-Tests missen im Normallfall
erfolgreich durchlaufen.
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5.2 System Tests

Anhand der Use-Case Szenarios werden die Funktionalitdt des Programmes liberpriift. Diese
Uberpriifung findet parallel zum Usability Test statt. Nicht erfiillte Punkte werden im Usability
Feedback notiert.

UC1: Anmelden an ScrumTable Erfullt N. Erfiillt

Anmelden mit einem registrierten Benutzer
Anmelden mit einem nicht registrierten Benutzer

UC2: Projektplanung durchfiihren Erfillt N. Erfillt

User Story Points schatzen

User Story Stack-Rank setzten
User Story erfassen/andern

User Stories den Sprints zuweisen
Dauer des Sprints einstellen

UC3: Sprint Planen Erfillt N. Erfillt
User Stories fir aktuellen Sprint auswahlen

User Stories in Tasks aufteilen

Einem Task einen Verantwortlichen zuweisen

Einem Task die Stunden zuweisen

Anzeigen der Auslastung der Team-Mitglieder

UC4: Daily Scrum Erfillt N. Erfillt
Durchfiihrung des Daily Scrums

Burn-Down Chart anzeigen

Task-Board

User-Story-Board

UC4: Scrum Poker Erfiillt N. Erfiillt
Durchfiihrung von Scrum Poker um User-Stories zu schatzen

5.3 Usability Tests

Der Usability Test erfolgte durch Michael Riiegg. Das Vorgehen ist in einem separaten Dokument
beschrieben. Das Feedback wurde auf Video aufgenommen und in einem separaten Dokument
dokumentiert. Die Inputs wurden verwendet um das Programm zu verbessern und eine
hdchstmogliche Usability zu gewahrleisten.
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1 Einfithrung

1.1 Zweck

Dieses Dokument hélt die Code-Reviews und deren Kritikpunkte fest.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird
dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Referenzen
[stand 20.02.2009]

1.4 Ubersicht
Zuerst wird in diesem Dokument auf die Code Review Kriterien eingegangen. Danach werden die
einzelnen Code Reviews genauer beschrieben.
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2 Kriterien

2.1 Code Style Analyse

Erfillt

N. Erfullt

Die Code Richtlinien von ScrumTable wurden eingehalten

.NET Common Language Specification Richtlinien wurden eingehalten

Der Code wirkt durch seine Anordnung & Verschachtelung tibersichtlich

Die Scrum Headers sind in allen nicht generierten Sourcen vorhanden

Die XML-Kommentar Kompilation wurde in den Projekten aktiviert

Alle Public / Protected Members sind ausreichend Dokumentiert

Die auskommentierten Programm-Stiicke sind ausreichend erklart

Die Projekte enthalten keine toten Programm-Klassen

Die fehlenden Programmstiicke sind mittels TODO-Kommentar beschrieben

Der Code Ubersetzt ohne Compiler Warnings

2.2 Exception Handling

Erfillt

N. Erfullt

Der Code enthélt keine abgefangenen und ignorierten Ausnahmen

Fehler in asynchronen Prozessen werden mittels Event weitergeleiltet

Das Logging erfasst alle Fehler aus allen Funktionalitatsschichten

Das Before/After Pattern wird, wo méglich, mittels using() { } angewendet

IDisposable.Dispose() Methoden werden in jedem Fall aufgerufen

2.3 Flow Control

Erfillt

N. Erfullt

Es existieren keine Schleifen ohne Abbruchkriterien

Es existieren keine toten Programmsticke (z.B. if(false) / while (false) / ...)

Rekursive Calls haben immer eine Verankerung und Abbruchbedingung

2.4 Naming

Erfallt

N. Erfallt

Die Namen der Klassen / Variabeln sind sprechend

Verwirrende oder falsche Namen sind nicht vorhanden

Interface-Klassen beginnen immer | (z.B. IDisposable)

Klassen / Properties / Methoden werden mit PascalCasing geschrieben

Lokale Variablen / Argumente werden mit camelCasing geschrieben

Felder in Klassen werden mit _camelCasing geschrieben

Der Code enthélt keine Magic Numbers
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2.5 Tools
Erfallt N. Erfallt

Die Warnings von Resharper 4.5 werden wo sinnvoll behoben

Die Errors von FxCop werden wo sinnvoll behoben

Die Abhangigkeiten zwischen den Packages sind aufgrund der Aussagen
NDepend und Metrics unidirektional.
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3 Durchgefiihrte Code Reviews
3.1 Reviewvom 27.05.2010
3.2 Code Style Analyse
Erfullt N. Erfillt
Die Code Richtlinien von ScrumTable wurden eingehalten X
.NET Common Language Specification Richtlinien wurden eingehalten X
Der Code wirkt durch seine Anordnung & Verschachtelung tibersichtlich X
Die Scrum Headers sind in allen nicht generierten Sourcen vorhanden X
Die XML-Kommentar Kompilation wurde in den Projekten aktiviert X
Alle Public / Protected Members sind ausreichend Dokumentiert X
Die auskommentierten Programm-Stiicke sind ausreichend erklart X
Die Projekte enthalten keine toten Programm-Klassen X
Die fehlenden Programmstiicke sind mittels TODO-Kommentar beschrieben | X
Der Code Ubersetzt ohne Compiler Warnings X
3.3 Exception Handling
Erfullt N. Erfillt
Der Code enthélt keine abgefangenen und ignorierten Ausnahmen X
Fehler in asynchronen Prozessen werden mittels Event weitergeleiltet X
Das Logging erfasst alle Fehler aus allen Funktionalitatsschichten X
Das Before/After Pattern wird, wo moglich, mittels using() { } angewendet X
IDisposable.Dispose() Methoden werden in jedem Fall aufgerufen X
3.4 Flow Control
Erfallt N. Erfillt
Es existieren keine Schleifen ohne Abbruchkriterien X
Es existieren keine toten Programmsticke (z.B. if(false) / while (false) / ...) X
Rekursive Calls haben immer eine Verankerung und Abbruchbedingung X
3.5 Naming
Erfallt N. Erfillt
Die Namen der Klassen / Variabeln sind sprechend X
Verwirrende oder falsche Namen sind nicht vorhanden X
Interface-Klassen beginnen immer | (z.B. IDisposable) X
Klassen / Properties / Methoden werden mit PascalCasing geschrieben X
Lokale Variablen / Argumente werden mit camelCasing geschrieben X
Felder in Klassen werden mit _camelCasing geschrieben X
Der Code enthélt keine Magic Numbers X
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3.6 Tools
Erflllt N. Erfallt
Die Warnings von Resharper 4.5 werden wo sinnvoll behoben X
Die Errors von FxCop werden wo sinnvoll behoben X

Die Abhangigkeiten zwischen den Packages sind aufgrund der Aussagen
NDepend und Metrics unidirektional.
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1 Einfithrung

1.1 Zweck

Dieses Dokument dient dazu Usability Tests durchzufiihren. Es geht darauf ein, wie die Usability Tests
vorbereitet werden und was getestet werden soll. Die durchgefiihrten Usability Tests zeigen auf, was
fiir Verbesserungspotenzial gibt.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird
dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht

Es gibt ein Inventar sowie eine Einweisung flir den Usability Test. Danach werden die verschiedenen
Szenarien aufgelistet, die durchgefiihrt werden sollen. Abschliessend werden die durchgefiihrten
Usability Tests mit ihren Erkenntnissen aufgelistet.

2 Inventar
- Eine nicht registrierte Benutzerkarte
0 Papier: Zugangsdaten fir TFS sowie Projektname und momentane Iteration
- Eine registrierte Benutzerkarte
0 Papier: PIN fiir die Karte
- Scrum Poker Karten
- Vorbereitete Daten:
0 User-Stories welche zu Iteration 1 gehoren
0 User Stories welche nicht zugeordnet sind.
0 Tasks zu den User-Stories

3 Einweisung der Person
Die Person, mit welcher der Usability Test durchgefiihrt wird, soll auf folgende Punkte hingewiesen
werden:

- Vertraulichkeit
- Gedanken laut aussprechen (Was erwarte ich? Bin ich verwirrt?)
- Mit dem Finger zeigen wo man hinschaut
- Grundinformationen zur Benutzung
0 Dual-Doppelklick zum 6ffnen von Items
- BeiSchatzungen (Story Points, Prioritdt, Zeiten) einfach etwas wéahlen
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4 TestSzenarios

ID  Karte registrieren

1 Rolle ScrumMaster

Vorbereitung Eine nicht registrierte Karte, die Zugangsdaten zum TFS sowie der eigene
Projektname und die momentane Iteration liegen vor.

Die Applikation befindet sich auf dem Startbildschirm.

Kontext Sie sind der ScrumMaster und haben von lhrem Chef die Karte erhalten.
Sie sollen diese auf sich registrieren. Er hat ihnen gesagt, Sie sollen dazu
die Karte auf den Login-Screen legen. Der Rest werde dann ersichtlich
sein.

Durchfiihrung Die Test-Person erhalt die Karte und bekommt die Aufgabenstellung
vorgelesen. Danach sollte keine Hilfe mehr notwendig sein.

Nach der Registration soll die Anweisung gegeben werden, sich
abzumelden.

Ziel Karte registrieren.

Erflllt Die Karte wurde ohne weitere Hilfe registriert. Applikation befindet sich
auf dem Startscreen.

ID  Projekt-Planung: Stack Ranking

2 Rolle ScrumMaster

Vorbereitung Die Applikation befindet sich auf der Ubersichtskarte.

Kontext Sie sind der ScrumMaster und sollen die vorhandenen User-Stories nach
Prioritat sortieren.

Durchfiihrung Die Aufgabenstellung wird vorgelesen. Danach sollte keine Hilfe mehr
notwendig sein.

Ziel Die User-Stories sind zugeordnet.

Erflllt Die Testperson hat folgendes automatisch erkannt:

- Verschieben der User-Stories von Container zu Container
- Verschieben der User-Stories innerhalb des Containers

ID  Projekt-Planung: Iterationen planen

3 Rolle ScrumMaster
Vorbereitung Die Applikation befindet sich auf der Ubersichtskarte.
Kontext Sie sind der ScrumMaster und haben User Stories geschatzt und

priorisiert. Sie wollen nun eine Vorverteilung der User Stories auf
Iterationen vornehmen.
Durchfiihrung Die Aufgabenstellung wird vorgelesen. Danach sollte keine Hilfe mehr
notwendig sein.
Beobachten: Scrolling der Iterationen.
Ziel Die User-Stories sind Iterationen zugeordnet.
Erflllt Die Testperson hat folgendes automatisch erkannt:
- Verschieben der User Stories von Product Backlog zu Iteration
- Verschieben der User Stories von Iteration zu Iteration




Abteilung Informatik Frithjahrssemester 2010 Seite
SCFG W Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos
\r‘;gt;Iq ScrumTable for Team Foundation Server PDUT-5/7

ID  Sprint-Planung

4 Rolle ScrumMaster
Vorbereitung Die Applikation befindet sich auf der Ubersichtskarte.
Kontext Sie sind der ScrumMaster und wollen den aktuellen Sprint planen. Es soll

darauf geachtet werden, dass jede Person genligend ausgelastet ist aber
nicht Gberlastet.

Durchfiihrung Die Aufgabenstellung wird vorgelesen. Danach sollte keine Hilfe mehr
notwendig sein.
Falls eine User-Story mit keinem Task ausgewahlt wird. Soll darauf
hingewiesen werden, dass die Tasks vergessen wurden.

Ziel Jede Person hat gentigend Stunden fiir den nachsten Sprint.

Erflllt - Task wurde erstellt

- Mitarbeiter sind gleichmassig ausgelastet.

ID  Daily Scrum

5 Rolle ScrumMaster
Vorbereitung Die Applikation befindet sich auf dem Startscreen.
Kontext Sie sind der ScrumMaster und wollen den Daily Scrum durchfiihren. Dazu

gehort den Status der Tasks anzupassen und die Zeiten einzutragen.
Am Ende wollen Sie dem Team den Burndown Chart anzeigen und
gegebenenfalls besprechen.

Durchfiihrung Karte und PIN aushandigen.
Die Aufgabenstellung wird vorgelesen. Danach sollte keine Hilfe mehr
notwendig sein.
Es soll beobachtet werden ob die Testperson erwartet, dass sich die
Zeiten vom Tasks automatisch verdandern
z.B. Active -> Done => Remaining Stunden=0

Ziel Daily-Scrum durchgefiihrt und Burndown Chart angesehen
Erflllt - Erfolgreich angemeldet
- Tasks verschoben

- Zeit eingetragen
- Burndown Chart gefunden und verstanden
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4.1 ScrumPoker Szenarios

ID ScrumPoker: Alle UserStories bewerten

6 Rolle ScrumMaster
Vorbereitung Applikation befindet sich auf der ScrumMap.
Kontext Sie sind der ScrumMaster und Ihr Projekt befindet sich in der Projekt
Planung.
Sie wollen mit ihrem Team alle User Stories in dem momentanen Projekt
schatzen.
Durchfiihrung 1. Scrum Poker Karten geben

2. Aufgabenstellung erldutern
3. Person machen lassen
Zu einem Zeitpunkt, in dem sich eine User Story in der Mitte befindet,
unterbrechen und sagen, dass der Name der User Story verwirrend ist
und dieser deshalb angepasst werden soll.
Ziel Alle User Stories schatzen.
Erfullt - Alle User Stories sind bewertet
- Eine User Story wurde erfolgreich editiert

ID  ScrumPoker: UserStories der momentanen Iteration bewerten

7 Rolle ScrumMaster
Vorbereitung Applikation befindet sich auf der ScrumMap.
Kontext Sie sind der ScrumMaster und Ihr Projekt befindet sich am Anfang einer

Iteration. Sie wollen mit ihrem Team alle User Stories der momentanen
Iteration schatzen.
Durchfiihrung 1. Scrum Poker Karten geben

2. Aufgabenstellung erlautern

3. Person machen lassen
Zu einem Zeitpunkt, in dem sich eine User Story in der Mitte befindet,
unterbrechen und sagen, dass erkannt worden ist, dass der Entwickler
»XYZ"“ sich am besten damit auskennt und die User Story diesem
zugewiesen werden soll.
Hilfeleistung falls notig: Nur erwahnen, dass es moglich ist
Teammitglieder einzublenden Gber das Menu unten in der Mitte des

Bildschirms.
Ziel User Stories der momentanen Iteration schatzen.
Erfallt - User Stories der momentanen Iteration wurden bewertet

- Keine anderen User Stories wurden bewertet
- Eine User Story wurde erfolgreich einem Entwickler zugewiesen
0 Maximal oben erwadhnte Hilfestellung
- Der Ablauf und das Bewerten mit Scrum Poker Karten wurde
selbst erkannt
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5 Usability Test Durchfiihrungen

5.1 Durchfithrung vom 26.05.2001

ID

1

I

Bemerkung

Unknown Text im Startbildschirm ist verwirrend (Fehlermeldung)

Dass man Projekt / Iteration auswahlen kann ist nicht erkennbar, die Elemente in
der ListBox sehen nicht wie Buttons aus.

Dauer der Iteration nach einem festen Muster z.B. jede Iteration 4 Wochen lang.
Auf der Project Settings fehlte die Moglichkeit um weiter kommen. Meni nicht
gesehen. Nicht klar ob bereits gespeichert.

Offene Fragen:

Darf die Karte nach dem Anmelden weggenommen werden?

Der ,Unrated Container” wurde als Commandbar wahrgenommen. Die Meni-Bar
oben wurde nicht beachtet.

Automatisch Verschieben von einer bewerteten Userstory in den richtigen
Container ware flir den automatischen ,Fluss“ hilfreich.

User-Story Points grosser darstellen; starkeres Feedback

Keine Anmerkung

Ziehen der User Story auf den Member ging nicht

Verschieben der Eingabe-Maske nicht verstandlich.

Bestatigen der Eingabe mit einem ,X“ ist verwirrend

Wenn Original Estimate gesetzt wird -> Remaining = Original Estimate (falls nicht 0)
Prioritat beschriften

Farbe der Personen im Chart gleich wie die Member-Farben

Zeiteinheiten; Task = Stunden UserStorie-Points = ~Tage

Anzeigen des Parents beim Editieren des Tasks

Runter zdhlen der Zeit

Zeiten eingeben war verwirrend (auf Closed verschieben und Remaining wurde nicht
auf 0 gesetzt)

Name der Gruppierung im Container farbig darstellen.

Verschieben des Tool-Fensters war verwirrend (geht nur am Rande)
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1 Einfithrung

1.1 Zweck
Dieses Dokument zeigt das Resultat von ScrumTable und was fiir Weiterentwicklungen wahrend der
Entwicklung vorgeschlagen wurden aber nicht Umgesetzt werden konnten.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird

dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht
Zuerst wird ausgewertet, wie weit ScrumTable die Anforderungen erfillt. Daraufhin werden die
Weiterentwicklungen beschrieben. Ebenfalls wird darauf eingegangen, wie man weiter Vorgehen

konnte um ScrumTable noch attraktiver zu machen.
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2 Resultate
Das Resultat wird in Teil | - Technischer Bericht im Kapitel Resultate, Bewertung und Ausblick
behandelt.

3 Moglichkeiten der Weiterentwicklung

In diesem Kapitel werden auf Weiterentwicklungen an ScrumTable, welches auf Microsoft Surface
lauft, direkt beschrieben. Ebenfalls werden wichtige und nitzliche Tools oder Programme auf dem
Desktop erldutert, welche fir den Produktiven Einsatz von ScrumTable sehr hilfreich waren.

Ubersicht mit Wichtigkeit und Aufwand kann in Teil | — Technischer Bericht im Kapitel Resultate,
Bewertung und Ausblick entnommen werden.

3.1 Surface (ScrumTable)

3.1.1 Memory Leaks beheben

Momentan bestehen noch zahlreiche Memory Leaks, welche zu beheben sind. Besonders wenn
ScrumTable fiir eine langere Zeitdauer und auf vielen verschiedenen Screens benutzt wird, kann die
Applikation mit der Zeit langsam werden.

Dazu ware ein ,Memory Tracer“-Tool zu benutzen, welches aufzeigt wie die Objekte verbunden sind.
So kénnte man sehen, wieso Objekte vom Garbadge Collector nicht abgerdaumt werden und noch am
Leben sind. Man koénnte diese Objekte in der Dispose-Methode besser aufraumen.

3.1.2 Performanz verbessern
Es gibt einige Bereiche, in welchen die Performanz optimiert werden kénnte.

Als Beispiel das Laden der Elemente vom TFS. Wenn alles auf ein Mal geladen wird, wird dies Parallel
geladen. Wenn die Elemente jedoch einzeln geladen werden, aufgrund des Lazy Loading, werden
diese Daten sequentiell geladen. In den meisten Ansichten werden jedoch alle Stories geladen,
welche dann auch die zugewiesenen Tasks mit laden. Dies konnte behoben werden indem man z.B.
generell gleich nach dem einloggen alle Daten parallel einladt.

Ein weiterer Ort ware die Priorisierung in der Projekt Planung. Wird ein Element als erstes Platziert,
wird die Prioritat aller Stories in demselben Container um 1 erhéht. Somit wird auch auf jedem Save()
aufgerufen. Das speichern iber Netzwerk braucht so ziemlich viel. Dies kann durch ein Batch-Save
(wird vom TFS angeboten) schneller gemacht werden. Dabei ist zu beachten, dass dasselbe noch
auch in dem Container geschieht, aus welchem das Element gezogen wird (z.B. von ,,could” zuoberst
nach ,must” zuoberst).

3.1.3 Anzeigen des Task-/Story-Boards im Stand-By Modus
Wenn niemand an ScrumTable arbeitet und der Surface Tisch in den Stand-By Modus geht, soll das
Task- oder Storyboard angezeigt werden.

3.1.4 Loéschen von Items oder der Verlinkung zu Entwickler
ScrumTable unterstitzt das Loschen von Items noch nicht. Dies sollte jedoch in einer zukiinftigen
Version moglich sein.
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Falls einem Task oder einer User Story ein Entwickler zugeordnet worden ist, kann dies momentan
nicht riickgangig gemacht werden. Man kann zwar einen anderen Entwickler zuweisen, jedoch bleibt
die User Story oder der Task stetig jemandem zugewiesen.

3.1.5 Skizze per Zeichen zu User Story oder Task hinzufiigen

Oft moéchte man einer User Story eine Skizze hinterlegen, die kurz in der Sitzung gezeichnet wird. So
soll ScrumTable es ermdglichen, die Skizze gleich in der Applikation hinzuzufiigen. Man sollte fiir eine
User Story, oder Task, eine solche Skizze gleich auf dem Bildschirm zeichnen kénnen. Diese soll dann
auf dem SharePoint abgelegt und mit der User Story, oder Task, verlinkt werden.

3.1.6 Skizze per Bluetooth zu User Story oder Task hinzufiigen

Diese Funktionalitdt baut auf derjenigen im vorherigen Abschnitt auf. Es kann sein, dass ein
Entwickler, oder der Product Owner, bereits eine Zeichnung zur Sitzung mitbringt. Diese soll man nun
z.B. per Handy fotografieren und dann per Bluetooth an ScrumTable senden kénnen um diese auf
dem SharePoint abzulegen und auch gleich mit der User Story, oder dem Task, zu verlinken.

3.1.7 Automatisches Auslesen der IDs der Sprints (Iteration) aus dem SQL Server

Fur das korrekte Darstellen der Burn Down Charts sollte jeweils nach den IDs der Sprints (Iteration)
gefiltert werden, damit nicht zugehdrige Items nicht mit einbezogen werden. Momentan lasst sich
dies Gber einen Eintrag im SharePoint manuell machen. (Siehe Anleitung in Teil Il - SW-
Projektdokumentation in Kapitel Softwaredokumentation)

Um dies zu automatisieren, misste ScrumTable auf dem SQL Server die Work Item Iteration
Hierarchie selbstandig durchgehen und nach der ID suchen.

3.1.8 Area-/Iterationen-Hierarchie (Bsp.: Construction -> Sprint 3, Sprint 4, ...)
In der aktuellen Version kann nur die erste Stufe der Iterationen eingelesen werden. E s ware
wiinschenswert dies auch fir verschachtelte Areas/Iterationen zu ermdglichen.

3.1.9 Sprint Planning: Kapazititen, Ferien und Abwesenheiten erfassen und editieren
Momentan ist in der Applikation nicht ersichtlich, wie viel Zeit ein Entwickler im Sprint zur Verfiigung
hat. Die Applikation weiss nichts von Feiertagen oder Ferien, die wahrend dem Sprint auftreten.
Momentan ist nur ersichtlich wie viel Zeit einem Entwickler zugeordnet ist und wie sich dies zu den
anderen Entwicklern verhalt.

Es sollte also moglich sein zu erfassen, wie viele Stunden ein Entwickler pro Tag an dem Projekt
arbeitet. Denn der Entwickler kénnte ja nur Teilzeit an dem Projekt arbeiten. Ebenfalls sollen
Feiertage und Ferien der Entwickler eingetragen werden kénnen. Dadurch liesse sich dann gut
berechnen, wie viel Zeit ein Entwickler in einem Sprint wirklich fir das Projekt verwenden kann.

Der TFS bietet die Moglichkeit, dies in einem Excel Sheet zu erfassen. Dieses Excel Sheet liegt auf
dem SharePoint. Es wére also gut, wenn ScrumTable dieses Excel Sheet aufsuchen wiirde und
einliest. Die vorgenommenen Anderungen wiirden dann in das Excel Sheet zuriick gespeichert.
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3.1.10 Verschliisselte Verbindung zum Team Foundation Server

Es bietet sich an eine verschlisselte Verbindung zum Team Foundation Server aufzubauen. Dies ist
natirlich sicherer und fiir viele Firmen ein Muss. Die Frage stellt sich hier dann, ob dadurch die
Geschwindigkeit beeintrachtigt wird. Dies sollte getestet werden.

3.1.11 Weitere Zielsysteme neben dem Team Foundation Server MSF Agile 5.0

Da nicht alle Firmen, welche Scrum einsetzen, besitzen einen Team Foundation Server. Es ware
winschenswert, wenn sich weitere Systeme mit ScrumTable verbinden lassen. So wére es schlau
eine Unterstutzung fir Jira und Trac anzubieten.

Ebenfalls ware eine Unterstiitzung fur das ,Scrum for Team Systems” Template, welches auf dem
Microsoft Team Foundation Server 2010 installiert werden kann, wiinschenswert.

ScrumTable wurde so aufgebaut, dass das Einbinden von weiteren Systemen mdoglich ist. Man muss
fiir diese Systeme dazu einen entsprechenden Connector schreiben. Wie die Connectors aufgebaut
sind, wird in Teil Il = SW-Projektdokumentation in Kapitel Implementation beschrieben.

3.1.12 Undo und Redo
Damit ungewiinschte Anderungen schnell riickgingig gemacht werden kénnen, ist eine
Unterstitzung fiir Undo und auch Redo nétig.

3.1.13 Project Planning: Sprints: Sprints hinzufiigen

Momentan lassen sich Gber ScrumTable keine Sprints hinzufligen. Dies muss manuell Gber den TFS
gemacht werden. Es ware wiinschenswert, die Sprints gleich in der Projekt Planung zu machen. Dann
ware auch denkbar, den Start/End Termin des Sprints in dieser Ansicht anzupassen. Diese Termine
werden aktuell in den Einstellungen gepflegt.

3.1.14 Kollaboration

Ganz praktisch flr entfernte Teams ware es, wenn man Uber die Raumgrenze hinweg gemeinsam
eine Sitzung mit ScrumTable abhalten konnte. Dabei wiirden beide Orte einen Microsoft Surface
Tisch besitzen wo die ScrumTable Applikation lduft. Ziel ist es nun, dass man die gleiche Ansicht auf
Daten von ScrumTable hat und auch gleich sieht, was die Anderen darin machen. Nebenbei wiirde
eine Videokonferenz stattfinden, tiber welche man miteinander spricht und sich gegebenenfalls auch
sehen kann.

Die beiden Losungsansatze werden nun kurz beschrieben:

3.1.14.1 Einfache Lésung

Hierbei wiirde an einem Ort die ScrumTable Applikation laufen und 100% wie gewohnt nutzbar sein.
Eine Seite bildet den Server-Teil der Losung. An einem anderen Ort wiirde eine Art Client-Applikation
laufen, welche eine Verbindung zu ScrumTable aufnimmt (Client-Teil). Nach dem Aufbau der
Verbindung wiirde auf dem Client-Teil eine Live-Ubertragung des Screens vom Server angezeigt
werden. Im Client kann somit keine Verdnderung gemacht werden. Dies misste dann dem
entfernten Server oder den entfernten Leuten Uibertragen werden. Da sowieso eine Audio-Konferenz
lauft, stellt dies kein Problem dar. Um die Audio-Konferenz aber doch etwas zu vereinfachen, soll auf
dem Client die Moglichkeit bestehen, auf den Bildschirm zu zeichnen. Das gezeichnete wiirde nach
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wenigen Sekunden wieder verschwinden. Diese Zeichnung wiirde dann zum Server (ibertragen und in
einem Overlay angezeigt werden. So kann man einfach zeigen, was man wohin schieben mochte.

Mit dieser Variante ist nur bei einem Kommunikationspartner eine Verbindung zum Team
Foundation Server nétig.

3.1.14.2 Schwierigere Lésung

In dieser Losung soll es moglich sein, an beiden Standorten Verdnderungen vorzunehmen. Dies
erfordert jedoch eine Ubertragung aller Aktionen, die vorgenommen werden. Dazu wird
wahrscheinlich ein Server in der Mitte notwendig.

Ebenfalls stellt sich hierbei die Frage, was geschieht, wenn beide Seiten gleichzeitig am selben Item
ziehen. Wird es gesperrt, sobald berihrt? Oder werden einfach beide Touch Events dem Item
weitergegeben? Durch diese Losung kdnnte man beispielsweise ein Element gemeinsam Uber zwei
Tische mit je einem Finger (einem Finger lokal, einem Finger entfernt) vergrossern.

Um einige Probleme zu beheben und das Ganze etwas zu vereinfachen ware es denkbar, jeweils nur
auf einem Tisch Verdnderungen vornehmen zu kdnnen. Man muss dann um Erlaubnis bitten das
,Editier-Recht” zu erhalten. Wird einem dies erteilt, wird die Applikation auf der anderen Seite
gesperrt.

3.1.15 Sprache der Login-Karte hinterlegen

Damit nicht jedes Mal die eigene Sprache ausgewahlt werden muss, ware es denkbar, in den Daten
der Login-Karte die zuletzt benutzte Sprache zu speichern. Sobald die Login-Karte dann auf den Tisch
gelegt wird, wiirde diese Sprache ausgewahlt werden.

3.1.16 Anderungen vom Team Foundation Server als Ereignisse entgegennehmen

In der momentanen Version kann es geschehen, dass jemand (iber den Browser ein Element auf dem
Team Foundation Server anpasst und diese Information nicht gleich auf dem Tisch sichtbar wird. Erst
durch ein erneutes Laden wird diese Inkonsistenz sichtbar. Somit kann eine Exception auftreten,
wenn zwei Personen nacheinander ohne neues Laden das Item editieren.

Der Team Foundation Server schickt Ereignisse um zu informieren, dass ein Item gedndert wurde.
Diese werden momentan noch nicht entgegengenommen. Jedoch ware die Behandlung der
Ereignisse praktisch um allfallige Probleme zu vermeiden. So kénnte man dann iber den Browser ein
Element dndern und man sihe diese Anderung auch gleich in ScrumTable.

3.1.17 Bugs anzeigen und zuweisen

Erfasste Bugs sollen wenn moglich im Daily Scrum sichtbar sein. Kritische Bugs sollten so schnell wie
moglich behoben werden. So ist es denkbar, diese Bugs im Daily Scrum gleich einem Entwickler
zuzuweisen. Diese Bugs sieht man dann auch in den eigenen Tasks im Daily Scrum.

Momentan unterstitzt ScrumTable keine Bugs.

3.1.18 Retrospektive: ,Sprint-Verbesserungs“-Notizen
In der Retrospektive werden jeweils gute Ziele gesetzt, was man im nachsten Sprint am Prozess oder
der Arbeitsweise verbessern mochte. Jedoch ist es gefdhrlich, dass man die Erkenntnisse schnell
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wieder vergisst. So sollen die Erkenntnisse moglichst sichtbar sein, so dass man z.B. wahrend dem
Daily Scrum an diese erinnern kann.

So kénnte man ScrumTable erweitern, dass man die Notizen oder Ziele in der Retrospektive erfassen
kann und diese dann im Daily Scrum prasent hat.

MSF for Agile v5.0 unterstitzt solche Items nicht von Haus aus. Man misste dieses Template also
erweitern, was zu Problemen fiihren kdnnte. Man musste also gut abklaren, wie man diese Items
erfassen mochte. Moglich ware es auch, diese auf dem Sharepoint oder nur lokal abzuspeichern.

3.1.19 Installer mit Mapping

Firmen haben mit Team Foundation Server jeweils die Freiheit, die Templates nach ihrem Belieben

anzupassen. Wird dies gemacht, kann dies zu Problemen mit ScrumTable fiihren. So kénnen Felder
anders heissen, als von ScrumTable angenommen. Ein Installer kdnnte das Mapping-Problem |6sen.
Uber den Installer kdnnen die ScrumTable Feldern den Team Foundation Feldern zugewiesen (also

gemappt) werden.

3.1.20 Splitten einer User Story oder eines Tasks

Wird wahrend einer Sitzung bemerkt, dass eine User Story oder ein Task zu gross ist und unterteilt
werden sollte. Man kdnnte die Unterteilung so anbieten, dass ein weiteres Item mit denselben
Informationen erstellt und zum Editieren gegeben wird. Dies wiirde dem Entwickler etwas Arbeit
ersparen.

Die Frage stellt sich hierbei, ob dieses Feature wirklich auch genutzt werden wiirde. Grundsatzlich
kdnnte einfach ein neuer Task erstellt werden ohne Gber das Splitten-Feature zu gehen.

3.1.21 Daily Scrum: Herausziehen von Team Members

Falls ein Entwickler zum Zeitpunkt des Daily Scrum fehlt, kann dieser per herausziehen aus der Liste
entfernt werden. Dies kénnte der Scrum Master am Anfang der Sitzung tatigen und man hatte dann
nur noch die wirklich anwesenden Personen in der Liste der Entwickler fir das Meeting.

Fraglich ist, ob das Entfernen mehr Aufwand oder miihsamer ist, als einfach kurz ,Weiter” zu klicken,
wenn eine nicht Anwesende Person auf dem Bildschirm erscheint.

3.1.22 Release Backlog
Einige Firmen arbeiten mit Release Backlogs, welche liber mehrere Sprints gehen. Dabei ware es
praktisch, wenn man solche iber ScrumTable verwalten kénnte.

Den verschiedenen Release Backlogs sollte dabei eine Farbe zugeordnet werden kénnen. Diese Farbe
ist dann bei den User Stories sichtbar um zu sehen, welche User Story zu welchem Release gehort.

Ebenfalls sollte pro Release ein Burn Down Chart angezeigt werden kénnen.

3.2 Desktop

3.2.1 Gadget: Eigene Tasks
Dieses Gadget soll unter Windows Vista oder Windows 7 auf dem Desktop die eigenen Tasks eines
Entwicklers anzeigen. Dabei besonders diejenigen, welche sich im Status ,,In Progress” befinden. Dies
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ermoglicht dem Entwickler gleich auf dem Desktop sehen zu kdnnen, was er im Daily Scrum gesagt
hat, dass heute seine Arbeit sei.

Ein optionales und praktisches Feature ware, wenn man beim Task gleich die Zeit editieren kdnnte.
Ein solches Gadget wiirde den Entwicklern die Arbeit sehr erleichtern.

3.2.2 Task-, Story-Board oder Burndown Chart

Da das Task- und Story-Board ein wichtiger Bestandteil von Scrum ist und man diese oft sehen
mochte, sollte dafiir eine Desktopapplikation geschrieben werden. Dabei gibt es zwei mogliche
Anwendungsfalle:

1. Ein Entwickler oder der Scrum Master mochte auf seinem Desktop schnell ansehen, welche
Tasks wo stehen und wie der Burn Down Chart aussieht.

2. Man mochte im Eingang zum Biiro den Burn Down Chart gleich sehen. lhn also auf einem
aufgehangten Flat Screen anzeigen.

Der erste Punkt lasst sich durch ein Windows Vista oder Windows 7 Gadget einfach umsetzen, wenn
man nur den Burndown Chart sehen mochte. Fir das Task- oder Story-Board ware wohl eine
Applikation nétig. Fiir den zweiten Punkt wére eine Applikation nétig, die den Burn Down Chart im
Vollbild anzeigt.

3.2.3 Ausdrucken von Scrum Poker Karten fiir ScrumTable
Mit diesem Programm soll es moglich sein, vollstandige Karten Sets fiir Scrum Poker auszudrucken.
Auch sollten die Identity Tags fiir vorhandene Karten ausdruckbar werden.
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4 Vorgehen

Als erstes sollten sicherlich die Memory Leaks, welche noch vorhanden sind, behoben werden.

Fiir das weitere Vorgehen kommt es darauf, was das Ziel ist. Dabei unterscheiden wir in diesem Fall
Weiterentwicklungen im Stile von Bachelor- oder Masterarbeiten und Weiterentwicklungen um das
Produkt Markttauglich zu machen.

4.1 Bachelor- oder Masterarbeiten

Fiir weitere Bachelor- oder Masterarbeiten ware sicherlich das Thema Kollaboration sehr interessant
wie auch eine Herausforderung. Ebenfalls konnten in diesem Rahmen eine Anbindung an andere
Systeme oder das Erfassen und Auswerten von Kapazitdt, Feiertagen und Abwesenheiten interessant

sein.

4.2 ScrumTable Markttauglich machen

Falls man mochte, dass Firmen die Software so schnell wie moglich benutzen kénnen, ware es von
Noten die wichtigsten Desktop Gadgets zu entwickeln. Evtl. kdnnte auch ein Tool fiir Team
Foundation Server gefunden werden, welches mit ScrumTable zusammenarbeitet.

Je nach Firma, welche ScrumTable einsetzen mochte, misste man zusatzlich noch einen weiteren
Connector programmieren um auch deren Datenquelle als TFS anbinden kénnte.

Bereits zu dem Zeitpunkt ware ScrumTable flir den Einsatz bereit. Klar sind nicht alle Funktionen
dabei, die man sich noch vorstellen kdnnte. Jedoch ware es dann soweit im Alltag einzusetzen und
mehr oder weniger einfach damit zu arbeiten. Die weiteren Entwicklungen kénnten dann nach und
nach getatigt werden um den Gebrauch von ScrumTable immer weiter zu verbessern.
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1 Einfithrung

1.1 Zweck
In diesem Dokument wird das Projektmanagement beschrieben. Dieses umfasst die
Projektiibersichten und die Projektorganisation.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird
dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht

Beinhaltet die Projektorganisation, Risikoanalyse und Soll/Ist Vergleich.
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2 Projektorganisation
In diesem Kapitel wird die Organisation des Projekts beschrieben. Diese umfasst die Beschreibung
der teilnehmenden Parteien und eingesetzte Entwicklungswerkzeuge.

2.1 IFS: Institut fur Software
Das Institut fur Software stellt die Hardware- und Software-Ressourcen fiir das Projekt zur Verfligung.
Dies umfasst vor allem den Microsoft Surface Tisch und die dazugehdérigen Entwicklungslizenzen.

2.2 Lehrbeauftragte
Die Bachelorarbeit wird von Prof. Dr. Markus Stolze (HSR) betreut, welcher ein grosses Know-How im
Bereich grafische Benutzeroberflachen und Usability besitzt.

Der Gegenleser (Experte) aus der Industrie ist Markus Fllickiger von der Ziihlke Engineering AG.

2.3 Bachelor-Team

Name Funktionschwergewicht

Silvan Gehrig QS-Chef & Interview-Chef
Daten Layer, Domain Layer, Grafiken
Michael Gfeller Team-Chef & Security-Chef
View-Model, View, Security
Boos Patrick Protokoll-Chef & Kommunikations-Chef

View und View-Model, Icons

Tabelle 1 Team
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2.4 Arbeitszeiten
Die Arbeitszeiten sind wie folgt definiert:

Montag: Frei
Dienstag: Nachmittag
Mittwoch: Nachmittag

Donnerstag:  Nachmittag
Freitag: Ganzer Tag anwesend

Dazu stellt die HSR einen Bachelorarbeitsraum zur Verfligung. Bei nicht erscheinen ist das Team zu
informieren.

Bei Bedarf kann auch libers Wochenende am Projekt gearbeitet werden. Dies sollte entsprechend
des Energized-Work Paradigma aus diversen agilen Software-Entwicklungsprozessen nur in
Ausnahmefallen angewendet werden.

Die Projektmeetings mit Prof. Dr. Markus Stolze werden normalerweise Mittwochnachmittags um
15.00 durchgefiihrt.

Insgesamt stehen pro Student gemass dem Bachelor-System rund 360 Stunden zur Verfligung. Das
heisst, das Projekt hat einen Gesamtumfang von rund 1080 Stunden, das macht pro Student einen
durchschnittlichen Aufwand von rund 21 Stunden pro Woche.

2.5 Entwicklungsprozess
ScrumTable wird nach dem Vorbild der agilen Software-Entwicklung realisiert. Dazu wird nach
Moglichkeit das Agile Manifesto (beschrieben unter ) eingehalten.

Es wird nicht nach einem konkreten Entwicklungsprozess vorgegangen. Um die Entwicklung zu
unterstiitzen, sollte im spateren Teil Scrum eingesetzt werden.
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2.6 Entwicklungswerkzeuge

Programm Verwendung Version

Microsoft Team Foundation Server Zentrale Verwaltung des Programm- 2010 RC2
Codes.

Microsoft Windows SharePoint Portal fir die Zusammenarbeit und das 2007

Services Management der Dokumente.

Microsoft Office Office Programm fiir das Erstellen der 2007
Dokumente.

Microsoft Visual Studio Team Suite Entwicklungsumgebung 2008

mit Team Explorer

ReSharper Entwicklungsunterstiitzung 4.5

Enterprise Architekt UML-Designer 7.5.850

nDepend Analysise des Codes; Code-Metrik 3.0.2.4769

FxCop Uberpriifung vom ClIL-Code 1.36

Reflactor .NET-Binaries dekompilieren 6.1.0.11

TestDriven.Net Unterstiizung fiir Testing im Visual 3.0.2743
Studio

Windows Vista Surface SDK unterstiitzt offizielle nur SP2
diese Version von Windows

CorelDRAW Graphics Suite X3 Bildbearbeitungs-Program 13

Tabelle 2 Entwicklungsumgebung
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3 Meilensteine

\'[ Woche-Nr. Inhalt
3

Paper-Prototype vorfiihrbereit
Anforderungen spezifiziert

5 Erste Versuche auf dem MS-Surface Tisch.
Abklarung der GUI-Moglichkeiten vom MS-Surface
8 Interviews abgeschlossen
Zwischenprasentation
13 Prototyp mit dem gesamten Scrum-Ablauf inkl. Security
17 Prasentation und Abschluss:

- Die Dokumentation ist nachgefiihrt und abgabebereit

Tabelle 3 Meilenstein

3.1 Meilenstein-Feedback

3.1.1 Meilenstein 2a
Das folgende Feedback wurde vom Kunden fiir den Meilenstein 2a abgegeben:

Nr. Beanstandung Analyse

Navigationsfihrung fehlt / Dies ist eine kleine Verbesserung und wird fir die
nicht verstandlich Endversion wie vorgeschlagen angepasst.
Fehlende Automation; Dies ist eine kleine Verbesserung und wird fir die

Standardwerte nicht immer Endversion wie vorgeschlagen angepasst.

logisch gesetzt.

Release-Backlog fehlt Ein Release-Backlog ware wiinschenswert aber nicht
im Umfang dieser Arbeit. Wird als zukiinftige Arbeit
vermerkt.

4 Aufwandschitzung, Zeitplan

Aufwandschatzung und Zeitplan sind im separaten Projektplan Excel-File untergebracht.
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Ausfall vom TFS, Ein Teil der Arbeit geht Backup vom TFS 50 20% 10 Hoch
welcher auf einem verloren und tagliches
Schul-Rechner lauft Backup auf eine
externe
Festplatte
Keine Dokumentation Langere Abkldrungen,ob 40 20% 8 Mittel
Uiber TFS SDK und Einarbeitungszeit Ressourcen im
Surface SDK Internet
vorhanden sind.
Die Instabilitat der PCs  Ausweichen auf die Keine spezielle. 100 10% 10 Niedrig
verschlimmert sich. eigenen Laptops.
Aufsetzten von der
Umgebung auf dem
Laptop
Umsetzung des Paper-  Anpassen der Mit dem ersten 50 20% 10 Mittel
Prototype nicht Funktionalitat, evtl. der Prototyp
moglich wegen Requirements abklaren
technischen
Einschrankungen
Surface Controls Anpassen der 100 20% 20 Hoch
funktionieren nicht wie  Funktionalitdt oder der
erwartet Oberflache/ Eigene
erstellen.
Security lasst sich nicht ~ Einsetzen im 100 10% 10 Hoch
implementieren Produktiven Einsatz
nicht moglich
Internationalisierung Feature wird gestrichen Teil der 100 1% 1 Mittel
MVVM Komplizierte Struktur im technischen 100 10% 10 Hoch
Umsetzungsschwierig-  Code Abklarungen im
keiten Vorfeld tatigen
Dependency Injection Komplexe Struktur mit 50 10% 5 Mittel
Framework lauft nicht vielen Parameter die
wie erwartet durchgereicht werden
TFS-API schwer nutzbar  Anbindung zum TFS 200 5% 10 Hoch
wird erschwert
Auslesen der Uberarbeiten der 20 50% 10
Teammitglieder Oberflache
Totale Rickstellung 910 104
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5.1 Abkldrung der Risiken

ID

Kommentar OK

Tagliches Backup des TFS eingerichtet. v

Dokumentation ist vorhanden. Detaillierte Fragen werden nicht beantwortet. 4
Die Controls wurden gepriift und einige als schlecht befunden. Diese wurden nachgebaut v
oder optimiert.

Der Paper Prototype wurde so einfach gehalten, dass dieser kein Problem darstellt. v

5.2 Technische Abklarungen

10

10

Bezeichnung

Probleme mit Surface Controls v

Kommentar:

Diverse Probleme mit der Surface SDK 1.0. Bekannte Bugs/nicht vorhandene Features
machen manche Controls nicht nutzbar. Diese wurden nachgebaut oder vorhandene Controls
um die gewiinschte Funktionalitat erweitert.

Security ldsst sich nicht implementieren 4
Kommentar:

Die Security ist gut dokumentiert und diverse Codebeispiele sind vorhanden.

Internationalisierung Abklarung v
Kommentar:

WPF unterstiitzt ein eigenes Internationalisierungs-Konzept welches fir diese Arbeit zu
umfangreich ist. Anwenden eines anderen Konzepts.
MVVM Umsetzungsschwierigkeiten 4

Kommentar:
WPF verlangt grundsétzlich ein Default- Konstruktor. Dies erméglicht keine Ubergabe von
einem Applikation-Context. Als Losung wird ein Dependency Injection Framework eingesetzt.

Dependency Injection Framework lauft nicht erwartet v
Kommentar:

Lauft nach ersten Erfahrungen wie erwartet.

Abklaren der Connection-Moglichkeiten zum Team Foundation Server. v
Kommentar:

Der Zugang zum Team Foundation Server 2010 ist mittels der von Microsoft angebotenen API
relativ einfach.
Liste fiir Iterations-Werte aus dem ScrumTable im SharePoint anlegen. v

Kommentar:
Der SharePoint bietet Web Services, welche Zugriffe auf die darin gespeicherten Daten und
Schemas erlauben.
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11 Benutzer aus dem Team Foundation Server abfragen und mit Informationen aus dem v

Sharepoint Portal ergénzen.

Kommentar:
SharePoint verfligt tiber einen Web Service, welcher Listen-Daten verarbeitet. Die User-Daten
kénnen aus der UserlList des SharePoints abgefragt werden.

6 Projektmonitoring
Dieses Kapitel beinhaltet den Soll- und Ist-Zeitvergleich sowie die Code-Statistik.

6.1 Soll/Ist Vergleich
Der komplette Projektplan ist separat auf der CD hinterlegt.
Anzahl Stunden, welche fiir das Projekt aufgewendet werden sollten:

1 ECTS 25-30 h
12 ECTS 330 h (27h pro ECTS)
36 ECTS fiir 3 Personen 990.00 h

Zeitvergleich
Fiir die 990 Stunden wurde vor Projektbeginn die folgende Zeiteinteilung festgelegt.

* Viel Zeit fur Usability und Validierung des User Interfaces.

*  Fir die Schatzung des Aufwandes der Dokumentation, haben wir uns an das SA-Projekt
gehalten.

* Die Zeit fir Meetings wurde vorauskalkuliert.

* Das Projekt ist sehr GUI-lastig und deshalb erhalt die Implementation 50% der Zeit.

Daraus erfolgt folgende Einteilung der Zeit:

Erwartete Leistung fir die Bachelorarbeit 990 h, davon geplant
25% Dokumentation 297.00 h
25% QS & Tests & Meetings 297.00 h
50% Implementation 500.00 h
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Der Vergleich zeigt, dass der Anteil der Dokumentation gut geschatzt wurde. QS & Test hat darunter
gelitten, dass uns 2 Wochen abhanden gekommen sind. Die Funktionalitat sollte fertig gestellt
werden und deshalb wurden nur die primaren Kern-Funktionalitdten getestet. Die Tests fir die
sekundaren Funktionalitdten waren eingeplant aber durch Umstellung des Zeitplanes musste von QS
& Tests Zeit abgezogen werden.

Soll

B Realisation & Einarbeitung
B QS & Tests & Meetings

® Dokumentation

Abbildung 1 Geplante Soll-Zeit — Total ca. 1000 Stunden

M Realisation &
ISt Einarbeitung
B QS & Tests
W Meetings

® Dokumentation

B Usabiliy

Abbildung 2 Soll Zeit: Effektive Ist-Zeit — Total ca. 1100 Stunden
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6.2 Codestatistik

Dieses Kapitel beinhaltet die Codestatistik. Es werden die Abhangigkeiten innerhalb des Projektes

analysiert.

6.2.1 Umfang des Projektes

Folgend der Umfang des Projektes an verschiedenen Werten gemessen:

Number of IL instructions
Number of lines of code
Number of lines of comment
Number of assemblies
Number of classes

58246
7307
14124
11
368
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6.2.2 Abhingigkeiten innerhalb des Projektes
Bei der Analyse der Architektur wurde aufgezeigt, dass kein Strict Layering eingehalten wurde. Folgende Ausflihrungen sollen dies erklaren:

- Erstellen des Injection-Containers bei Applikationsstart

- Uberspringen eines Layer um nicht 1:1 Kopien zu generieren. Dies ist aus Sicht der Performance und des Memory-Verbrauchs wiinschenswert.

- Das Plug in-Konzept hat in der statischen Analyse zur Folge, dass die Abhangigkeiten von den Konnektoren zum Plug in Loader gehen. Dies aufgrund der
Gegebenheit, dass die Plug ins die Schnittstellen-Definition des Plug in Loaders kennen missen. Aus der Sicht des Programmablaufs sind die
Abhangigkeiten allerdings umgekehrt. Dies entspricht dem Dendency Injection Prinzip (auch Hollywood Prinzip), welches als Teil des grosseren
Inversion Of Control Prinzips fungiert. Eine mogliche Losung ware die Separierung des Plug in Loaders mit den Interface Definitionen.

Abbildung 3 Geplante <-> Ist Architektur
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1 Einfithrung

1.1 Zweck

Ziele dieses Dokumentes sind folgende:

1. Ein Administrator kann ScrumTable anhand der Installationsanleitung auf dem Surface Tisch
installieren.

2. Ein Scrum Master oder Team Member kann mit Hilfe des Benutzerhandbuches ScrumTable
wie gewiinscht bedienen.

1.2 Giiltigkeitsbereich
Das Dokument ist fiir die komplette Dauer des Projektes giiltig. Bei Anderungen am Dokument wird
dies dem Team mitgeteilt.

1.3 Ubersicht

Erst wird in diesem Dokument beschrieben, wie sich ScrumTable auf dem Surface Tisch installieren
lasst. Weiter wird dem Benutzer ein Handbuch gegeben, welches ihm die nétigen Informationen gibt
um ScrumTable zufriedenstellend zu nutzen.
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2 Installation
Vor der Installation

Folgende Software muss bereits installiert sein:

- Microsoft Surface SDK 1.0
- Microsoft Surface Shell

Installation

1. Wechseln Sie ins Verzeichnis <CD-Laufwerk>\Installation\
2. Fuhren Sie Setup.exe aus
3. Folgen sie den Anweisungen auf dem Bildschirm

Nach der Installation

- Surface Shell muss neu gestartet werden, damit ScrumTable erkannt wird.

- ScrumTable ist als neues Symbol in der Shell auffindbar
Hinweis
Die Surface SDK ist auf der CD zu finden:

- <CD-Laufwerk>\Installation\SurfaceSDK\SurfaceSDKWE.msi
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3 Benutzerhandbuch

3.1 Das Wichtigste in Kiirze

3.1.1 Elemente und Symbole

=

(
Bt

* (2)
e Stack Rank
*(3)
e Story Points
e Grin
e Fertige Arbeit
e Rot
¢ Ausstehende Arbeit

User Story

Product Backlog

Sprint Backlog

Daily Scrum

Individueller
Report

*(2)
e Status
*(3)
e Zugewiesener Entwickler
*(4)
e Geschatzter Aufwand
e Grin
e Fertige Arbeit
e Rot
¢ Ausstehende Arbeit

Task-/Story-Board
mit Burndown und
Burnrate Chart

Review und

Retrospektive
I\\ﬁ(éf A
¥ ﬂ Scrum Poker
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Offnen / editieren

Um eine User Story oder Task zu 6ffnen, kann mit
zwei Fingern gleichzeitig ein Doppelklick darauf
gemacht werden. Somit 6ffnet sich das
Editierfenster.

Ebenfalls kann so ein Burndown oder Burnrate
Chart grosser geoffnet werden.

Ziehen / Verschieben

Elemente in Listen kénnen gezogen werden um
sie zu verschieben oder anderen Elementen
zuzuweisen.

So kénnen diese dann anderen Elementen
zugewiesen werden oder in eine andere Liste

[l

l:.‘

dnihe|
Thyir

Tk oriorsieren — verschoben werden, sofern dies zuldssig ist.
i i
H =
!. Tack FirifrEErEr -.'-u.a-'-'
w Task priomi o
! 1
L o j— 1
F Y [
[ ] [
l‘—"l 1
| | 1
j
# Zuweisen / Droppen
: Wenn man ein Element am ziehen ist, kann man
Blustooth ’

dies einem anderen zuweisen. Dies Funktioniert

ET:‘:EUET' nicht Gberall, aber an den jeweiligen Orten, wo
@ Mi | eine Zuweisung auch gemass Scrun Sinn macht.
Dies geht oft in beide Richtungen. So kann man
ol Gf z.B. einen Entwickler auf einen Task ziehen, oder

L| 5 ] einen Task auf den Entwickler. Beides hat den

Effekt, dass der Task anschliessend dem
Entwickler zugeordnet ist.
Beispiele:
- Entwickler an User Story zuweisen
- Entwickler an Task zuweisen
- Task einer anderen User Story zuweisen
- Prioritat an Task zuweisen
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3.2 Navigation

3.2.1 Anmeldebildschirm

S
—,
- T

e foe
— o leam

2 \",; )

Scr

=

_Table
» =z

@)

Wenn ScrumTable gestartet wird, erscheint der Anmeldebildschirm. Auf diesen kann man seine
Login-Karte legen (1) und sich mit dem persénlichen PIN anmelden. Falls die Login-Karte noch nicht

aktiviert ist, kann man diese aktivieren und konfigurieren.

3.2.2 ScrumMap

e )@ [ V)@ (o)

Scrum  =¢

M Table ==» ‘ 5
I y SN2 \ i

FH |
/ 1£_j.

Il ‘__J Review and

P,

¥

!

s (mzlds

i

-

>
N
=
ke - A
Sobald man sich angemeldet hat, sieht man die Ubersicht. Oberhalb befindet sich eine

Auswahlmoglichkeit fir (1) Projekt und (2) Sprint. So kann man z.B. schnell in den neuen Sprint

wechseln, ohne Uber die Einstellungen zu gehen.
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3.2.3 Menu Bar
V
F' BA ScrumTable Stack- vifd  Scrum- = ; 5 “m
Ital‘ationle é & Ranking % pokar é‘_,/’ Sprints | Ubersicht Gmnuug

Hierbei handelt es sich um die Menu Bar, welche in den Ansichten der verschiedenen Sitzungen

vorhanden ist.

(1) Name des momentanen Projektes

(2) Name des momentanen Sprints

(3) Aktuelle Ansicht ist hervorgehoben

(4) Buttons zum wechseln zu der jeweiligen Ansicht
(5) Aktuelle Sitzungsansicht

3.3 Erweiterte Einstellungen

3.3.1 Burndown und Burnrate Charts auf Sprint limitieren

Standardmassig beachtet der Reporting Server beim auslesen der Burndown und Burnrate Charts
nicht die Iteration zu welcher die Items gehéren. Der dazu bendtigte Parameter ist jedoch stark
versteckt und kann mit der momentanen Version nicht automatisch ausgelesen werden. Die
bendétigte ID kann jedoch auf dem Sharepoint eingetragen werden, so dass ScrumTable diese dann
findet. Dazu bitte die folgenden Schritte durchfiihren. Die entsprechenden Screenshots findet man
auf der nachsten Seite dieser Anleitung.

1. Starte ,SQL Server Management Studio”
2. Verbinde mit ,Reporting Services” (Connect)
a. Server type: Reporting Services
Offne eine MDX Query (Icon im Bild hervorgehoben. Dieses anklicken.)
Fenster so lassen und verbinden (Connect)
Unter Cube ,Work Item” auswéhlen

o vk w

Unter ,,Work Item.lteration Hierarchy” kann nun zu der Iteration gebrowst werden. Auf der
Iteration (Sprint) kann dann mit der rechten Maus drauf geklickt werden um die ID zu
kopieren.
a. Beispiel: Work Iterm -> Iteration Hierarchy -> Members -> All -> DefaultCollection ...
7. Trage MdxId auf dem Sharepoint ein
a. Offne Web Browser
b. Gehe zu:
http://<server>/sites/<collection>/<projekt>/Lists/ScrumTable_Iterations/Allitems.a
Spx
Beispiel:
http://ba-
tfssurface/sites/DefaultCollection/TFSSurfaceCollaboration/Lists/ScrumTable_lterati
ons/Allltems.aspx
c. Wabhle die Iteration, fiir welche die ID Kopiert wurde und klicke auf ,Edit tem*”
8. Im Feld , TfsMdxId“ Einfiigen (Rechte Maustaste -> Einfligen oder CTRL + V).
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I1.u|. r 'l : |




P-4 Abteilung Informatik Frithjahrssemester 2010 Seite
SCFG J Bachelorarbeit von Silvan Gehrig, Michael Gfeller, Patrick Boos
r‘I"raIbIe ScrumTable for Team Foundation Server PDS-10/10

4 Referenzhandbuch
4.1 Fehler

4.1.1 Programm startet neu und zeigt rote Meldung an

Falls die Applikation automatisch neu gestartet wird und sich dann auf dem Anmeldebildschirm
befindet heisst dies, dass ein Problem aufgetreten ist, welches nicht erwartet wurde. In rot wird
jeweils die Meldung geschrieben, die aufgetreten ist.

Massnahmen zur Behebung:

- Kontakt mit Entwicklern aufnehmen und folgende Informationen weiter geben:
1. Text der Meldung
2. Was wurde gemacht

Mogliche Ursachen:

- Es wurde gleichzeitig dasselbe Item auf dem Team Foundation Server wie auch auf dem
ScrumTable editiert. Dies wird in der momentanen Version nicht abgefangen.
- Ungliltige Projektstruktur auf dem Team Foundation Server.
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1 Glossar

I=, <>
.NET
BL

Bug

Bug-Tracker
Bugzilla

Burn Down Chart
Burn Rate Chart
C#

Contextual Inquiries

Daily Scrum

DB
DL

Drag&Drop
Eclipse

Eclipse Plug In
ETH
Framework

HSR
Iteration

ITS 2009 Conference
JIRA

Mantis

MDX

Microsoft Surface
Tisch

Microsoft Test
Manager

Model View
ViewModel

MS

nicht gleich

Software-Plattform und Framework von Microsoft.

Der Business Layer in einer Software enthalt die Kernfunktionalitdten der
Applikation.

Ein Bug ist ein Fehler in einem Softwareprogram.

Ist eine Software welche Bugs erfasst und ihren Lebenszyklus verfolgt.

Bugzilla ist ein Bug-Tracking System
Dieses Chart zeigt den Vorschritt wahrend eines Sprints.

Zeigt aktuell/bendtigte Stunden pro Tag an, um das Sprint Ziel zu erreichen.

Microsoft entwickelte die Programmiersprache C# in Zusammenhang mit
dem .NET Framework.

Eine Contextual Inquiry ist eine Beobachtung im Context d.h. in der
natlirlichen Umgebung der Zielgruppe mit anschliessender Diskussion.
Tagliches, 15minttiges, Meeting in Scrum. Wahrend des Meetings sollten 3
Fragen beantwortet werden:

- Welche Aufgaben hast du seit dem letzten Meeting fertiggestellt?

- Welche Aufgaben wirst du bis zum nachsten Meeting bearbeiten?

- Gibt es Probleme, die dich bei deinen Aufgaben behindern?

DB ist eine Abkulrzung fiir Datenbank.

Der Data Layer in einer Software stellt die Verbindung zu einer Datenquelle
sicher.

Drag&Drop ist die Mdglichkeit ein Element durch ziehen zu verschieben.
Eclipse ist eine Softwareentwicklungs-Umgebung

Ein Plug In erweitert Eclipse um spezifische Funktionalitaten
Eidgendssische Technische Hochschule Ziirich

Das Framework enthalt einen Bausatz von Komponenten fiir Entwickler.

Hochschule fiir Technik Rapperswil

Eine Iteration ist ein Teilabschnitt in einem Projekt.

Eine Iteration ist in Scrum ein Sprint.

Kongress fiir "Intelligente Transport Systems"

JIRA ist ein Bug-&Task-Tracking System.

Mantis ist ein Bug-Tracker.

Multidimensional Expressions (MDX) ist eine Datenbanksprache fir OLAP-
Datenbanken.

Siehe: http://de.wikipedia.org/wiki/Multidimensional_Expressions
Multi-Touch Tisch von Microsoft

Der Test Manager ist eine Test-Umgebung von Microsoft um die
Funktionalitdten von Software zu testen.

Ist ein Architektur Pattern von Microsoft fiir WPF / Silverlight
Weitere Informationen unter:
http://en.wikipedia.org/wiki/Model_View_ViewModel
Microsoft
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MSF for Agile
Software
Development,
Version 5.0
Multi-Touch

MVVM
Planning Poker
Product Backlog

Produkt Owner
Project Planning
Projekt Planung

Query / Queries
Reporting Service

Scrum
Scrum Poker

Scrum Prozess
Scrum-Master
Scrum-Meetings

Server

SharePoint
Sprint
Sprint Backlog

Sprint Planning

Sprint Retrospective

Sprint Review
Story-Board

Szenario
Tag

Task-Board

Tasktop

Scrum-Template fiir den Team Foundation Server von Microsoft

Multi-Touch ist eine Technologie welche ermdglicht, dass mit mehreren
Fingern auf einen Eingabegerat (z.B. Bildschirm) gearbeitet werden kann.
Siehe Model View ViewModel

Siehe Scrum Poker

Das Produkt Backlog ist die Sammlung aller User Stories fir das jeweilige
Projekt. (Begriff aus Scrum)

Legt die Ziele der Applikation fest und priorisiert diese. (Begriff aus Scrum)
Anfangliches Meeting um das Projekt zu planen. (Begriff aus Scrum)

Siehe Project Planning (Begriff aus Scrum)

Ein Query ist eine Abfrage, meistens zu einer Datenquelle.

SQL Server Reporting Services (SSRS) ist ein Server-basiertes
Berichtgenerierungssystem von Microsoft

Scrum ist ein Vorgehensmodell der agilen Softwareentwicklung.

Scrum Poker wird eingesetzt um den Aufwand/Komplexitat einer User-Story
zu schatzen. (Begriff aus Scrum)

Scrum Prozess beschreibt den Ablauf der agilen Methode.

Der ScrumMaster hat die Aufgabe, die Aufteilung der Rollen und Rechte zu
Uberwachen. Ebenfalls liberwacht er, dass die Scrum Regeln eingehalten
werden. (Begriff aus Scrum)

Siehe : Daily Scrum; Sprint Planning; Projekt Planning; Review; Review;
Retrospective

Ein Server (Software) ist ein Programm, das mit einem anderen Programm,
dem Client (engl. = Kunde), kommuniziert, um ihm Zugang zu speziellen
Dienstleistungen zu verschaffen.

Siehe http://de.wikipedia.org/wiki/Server

Web-Applikation von Microsoft fiir die gemeinsame Zusammenarbeit

Ein Sprint in Scrum ist eine Iteration. (Begriff aus Scrum)

Das Sprint Backlog ist die Sammlung aller User Stories fiir den jeweiligen
Sprint. (Begriff aus Scrum)

Meeting jeweils vor einem Sprint um den Sprint zu planen. (Begriff aus
Scrum)

In diesem Meeting wird auf den Sprint zuriick geblickt und dieser
ausgewertet. Es wird besprochen, wie die gemeinsame Arbeitsweise
verbessert werden kann und diesbezlglich Ziele gesetzt. (Begriff aus Scrum)
In diesem Meeting wird das Produkt des aktuellen Sprints vorgefiihrt und
Vorschladge flr den nachsten Sprint gesammelt. (Begriff aus Scrum)
Darstellung von User Stories auf einem Board. Meistens unterteilt in
Open/Resolved/Done. (Begriff aus Scrum)

Ein Szenario definiert eine Interaktion in der Software.

Ein Tag ist eine Art Etikette um ein Objekt mit zusatzlichen Informationen zu
versehen.

Darstellung von Tasks auf einem Board. Meistens unterteilt in Open/In
Progress/Done. (Begriff aus Scrum)

Tasktop ist ein Eclipse Plug In welches Task-Managment Funktionalidten
hinzufugt.
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Team Foundation
Server
TFS

Touch

Touch Screen
Trac

Usability

User Centered
Design

User Story
User-Story Points

wiQL
Work Item
WPF
YouTube

Der Team Foundation Server (TFS) ist eine Plattform fir kollaborative
Softwareprojekte.

Team Foundation Server

Touch ist eine Technologie welche ermdéglicht, dass der Finger die Maus
ersetzt.

Ist ein englischer Begriff. Ubersetzung: Kontakt, Beriihrung

Ein Touch Screen ist ein Bildschirm der Beriihrungen erkennt.

Trac ist ein Task/Bug-Tracking System

Benutzbarkeit / Benutzerfreundlichkeit

Dieses Vorgehen zielt darauf ab ein moglichst benutzerfreundliches
(Usability) Produkt zu erschaffen

Eine User Story ist eine Anforderung an die Software.

Die Komplexitat einer User-Story wird anhand von User-Story Points
festgelegt. Meist sind die Punkte eine bestimmte Zeitdauer z.B. 1 Punkt =1
Tag Arbeit.

Work Item Query Language: Abfragesprache fiir den Team Foundation Server
Ein Datenspeicher-Element im Team Foundation Server

Windows Presentation Foundation ist ein Grafik-Framework von Microsoft.
YouTube ist eine Video-Plattform im Internet.




Scrum

Scrum

Scrum (deutsch: Gedringe) ist ein Vorgehensmodell der agilen Softwareentwicklung. Ken Schwaber, Jeff
Sutherland und Mike Beedle haben Scrum entwickelt und etabliert. Als Software-Entwicklungsmethode wird Scrum
das erste Mal in dem Buch Wicked Problems, Righteous Solutions beschrieben. Scrum in Produktionsumgebungen
wird zum ersten Mal in dem Artikel The New New Product Development Game erldutert und spiter in The

Knowledge Creating Company weiter ausgefiihrt von Ikujiro Nonaka und Hirotaka Takeuchi.

Grundannahmen

Scrum wurde zuerst als Methode zur Produkt-Entwicklung von Nonaka und Takeuchi entwickelt (The New New
Product Development Game). Die Grundlagen von Scrum liegen im Wissensmanagement und wurden spéter von
Jeff Sutherland und Ken Schwaber durch die Hinzunahme streng wissenschaftlicher Vorgehensweisen weiter

ausgebaut.

Scrum kann besser verstanden werden, wenn man sich mit der Schlanken Produktion (engl. lean production)
auskennt. Scrum tibertrigt keine Erfahrungen aus der Automobilbranche auf die Softwareentwicklung, aber es ldsst
sich zeigen, dass diese Erfahrungen zum Verstindnis der grundlegenden Probleme in der Software-Entwicklung
beitragen. In der Automobilbranche gilt das Unternehmen Toyota als ein Vorreiter der Schlanken Produktion. Das
sich sténdig in der Weiterentwicklung befindende Toyota Production System (TPS) umfasst dabei Methoden und
Arbeitsmittel der Produktion und steht im selben Verhiltnis zum Toyota Way, der Philosophie hinter dem TPS, wie
die Scrum-Methodik zur agilen Softwareentwicklung. Im Mittelpunkt steht bei beiden Systemen die stindige
Weiterentwicklung der Mitarbeiter, der Herstellungsprozesse, der Arbeitsmittel und Methoden, unter gleichzeitig
konstantem Beibehalten der Grundannahmen, die dahinter stehen. Gemein ist den meisten agilen
Vorgehensmodellen dabei die gleichzeitige Weiterentwicklung aller an dem Prozess Beteiligten, auch der Kunden
und Partner. Ziel der Grundannahmen ist es, die Produktion stindig zu verbessern, um hochste Qualitit bei

niedrigstem Aufwand zu erreichen (Kaizen).

Bei Scrum wird grundsitzlich angenommen, dass Produktfertigungs- und Entwicklungsprozesse so komplex sind,
dass sie sich im Voraus weder in grofle abgeschlossene Phasen noch in einzelne Arbeitsschritte mit der Granularitét
von Tagen oder Stunden pro Mitarbeiter vorher planen lassen. Somit ist es produktiver, wenn sich ein Team in einem
festen dufleren Rahmen mit sehr grober Granularitét selbst organisiert. Dieses selbstorganisierte Team iibernimmt in
diesem mit dem Product Owner abgestimmten Rahmen die gemeinsame Verantwortung fiir die Fertigstellung der
selbstgewihlten Aufgabenpakete. Dabei werden traditionelle Werkzeuge, z.B. zur Kommunikation oder
Projektsteuerung sowie durch das Management ,,von oben®, fiir die Teamstrukturierung festgelegter Prozesse, die die

Zusammenarbeit im Team kontrollieren und regulieren, abgelehnt.

Scrum erfiillt als agile Methode die Bedingungen der agilen Software-Entwicklung, die 2001 im Agilen Manifest

u. a. von Ken Schwaber und Jeff Sutherland mitformuliert wurden:

1. Individuen und Interaktionen gelten mehr als Prozesse und Tools.

2. Funktionierende Programme gelten mehr als ausfiihrliche Dokumentation.
3. Die stetige Zusammenarbeit mit dem Kunden steht tiber Vertrigen.
4

. Der Mut und die Offenheit fiir Anderungen steht iiber dem Befolgen eines festgelegten Plans.

Im Folgenden werden Kernpunkte der Scrum-Arbeitsmittel wiedergegeben. Sie sind nicht zu verwechseln mit den
hinter diesen Arbeitsmitteln stehenden oben genannten Grundannahmen und gelten lediglich als bewihrte

Moglichkeiten zur Umsetzung dieser Grundannahmen.
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Rollen

Bei Scrum gibt es drei klar getrennte Rollen, die von Mitarbeitern ausgefiillt werden, die im selben Projekt

zusammen arbeiten und damit auch dasselbe Ziel haben.

Product Owner

Der Product Owner legt das gemeinsame Ziel fest, das das Team zusammen mit ihm erreichen muss. Zur Definition
der Ziele dienen ihm User Stories. Er stellt das Budget zur Umsetzung dieser User Stories zur Verfiigung. Er setzt
regelméBig die Priorititen der einzelnen Product-Backlog-Elemente (siche unten). Dadurch legt er fest, welches die

wichtigsten Features sind, aus denen das Entwicklungsteam eine Auswabhl fiir den néchsten Sprint trifft.

Team

Das Team besteht idealerweise aus 7+2 Personen.!!! Es schiitzt die Aufwinde der einzelnen Backlog-Elemente ab
und beginnt mit der Implementierung der fiir den nichsten Sprint machbaren Elemente. Dazu wird vor dem Beginn
des Sprints ein weiteres Planungstreffen durchgefiihrt, bei dem die hochstpriorisierten Elemente des Backlogs und
konkrete Aufgaben aufgeteilt werden. Das Team arbeitet selbstorganisiert im Rahmen einer Time Box (dem Sprint)
und hat das Recht (und die Pflicht), selbst zu entscheiden, wie viele Elemente des Backlogs nach dem néchsten

Sprint erreicht werden miissen, man spricht dabei von commitments.

ScrumMaster

Der ScrumMaster hat die Aufgabe, die Aufteilung der Rollen und Rechte zu tiberwachen. Er hilt die Transparenz
wihrend der gesamten Entwicklung aufrecht und unterstiitzt dabei, Verbesserungspotentiale zu erkennen und zu
nutzen. Er ist keinesfalls fiir die Kommunikation zwischen Team und Product Owner verantwortlich, da diese direkt
miteinander kommunizieren. Er steht dem Team zur Seite, ist aber weder Product Owner noch Teil des Team. Der
ScrumMaster sorgt mit allen Mitteln dafiir, dass das Team produktiv ist, also die Arbeitsbedingungen stimmen und
die Teammitglieder zufrieden sind. Er tritt somit fiir die ordnungsgeméfBe Durchfithrung und Implementierung von

Scrum im Rahmen des Projektes ein.

2003 legte Ken Schwaber ein Zertifizierungsprogramm fiir ScrumMaster auf. Das Ziel ist es, die

Software-Entwicklung durch das Nutzen von Scrum zu professionalisieren.

Zusammenspiel

Bei der Rollenaufteilung wurde beriicksichtigt, dass das Team sich selbst organisiert. Der Product Owner gibt nicht
vor, welches Teammitglied wann was macht und wer mit wem zusammenarbeitet. Bei Scrum wird von der Annahme
ausgegangen, dass das Team sich intuitiv selbst organisiert, und zu jeder Aufgabe dynamisch eine optimale innere
Organisationsstruktur bildet, die sich relativ schnell an die sich wandelnden komplexen Aufgaben anpasst. Der
ScrumMaster hat die Pflicht, darauf zu achten, dass der Product Owner nicht in diesen adaptiven
Selbstorganisationsprozess eingreift und das Team stort oder Verantwortlichkeiten an sich nimmt, die ihm nicht

zustehen.

Artefakte

Product Backlog

Das Product Backlog enthilt die Features des zu entwickelnden Produkts. Es umfasst alle Funktionen, die der
Kunde wiinscht, zuziiglich technischer Abhingigkeiten. Vor jedem Sprint werden die Elemente des Product
Backlogs neu bewertet und priorisiert, dabei konnen bestehende Elemente entfernt sowie neue hinzugefiigt werden.

Hoch priorisierte Features werden von den Entwicklern im Aufwand geschdtzt und in den Sprint Backlog
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tibernommen. Ein wesentliches Merkmal des Backlogs ist die Tiefe der Beschreibung von einzelnen Features. Hoch
priorisierte Features werden im Gegensatz zu niedrig priorisierten sehr detailliert beschrieben. Somit wird viel Zeit
fiir die wesentlichen Elemente und wenig fiir unwesentliche verwendet.

Selected Backlog

Das Selected Backlog enthilt alle Aufgaben, die notwendig sind, um das Ziel des Sprints zu erfiillen. Es wird von
dem Product Owner zusammen mit dem Scrum Team erstellt und gilt somit als Vereinbarung und als Grundlage der

spateren Abnahme.

Sprint Backlog

Das Sprint Backlog enthilt alle Aufgaben, die notwendig sind, um das Ziel des Sprints zu erfiillen. Eine Aufgabe
sollte dabei nicht ldnger als 16 Stunden dauern. Lingere Aufgaben sollten in kurze Teilaufgaben zerlegt werden. Bei

der Planung des Sprint werden nur so viele Aufgaben eingeplant, wie das Team an Kapazitit aufweisen kann.

Die Kapazitit berechnet sich gemifl folgender Formel: Kapazitit (in Stunden) = Arbeitstage x Anzahl Personen x
7 h. (8h Tag inkl. 1h Puffer) AuBlerdem enthilt das Sprint Backlog die Verantwortlichen der Aufgaben.

Burndown Chart

Das Burndown Chart ist eine graphische, pro Tag zu erfassende Darstellung des noch zu erbringenden
Restaufwands pro Sprint. Im Idealfall fillt die Kurve kontinuierlich (daher Burndown) und der Restaufwand ist am
Ende des Sprints Null. Das Chart l4sst anhand der Verldngerung der negativen Steigung bereits wihrend des Sprints

erkennen, ob der anfangs geschitzte Aufwand umgesetzt werden kann.

Impediment Backlog

In das Impediment Backlog werden alle Hindernisse des Projekts eingetragen. Der ScrumMaster ist dafiir

zustindig, diese gemeinsam mit dem Team auszurdumen.
Zyklusmodell

Sprint Planungstreffen 1

In diesem Treffen erklart der Product
Owner dem Team alle einzelnen
Backlog—Eintrige die fiir den nédchsten

Sprint bendtigt werden. AuBerdem 30 days

einigt er sich mit dem Scrum Team auf Q F ol o
das Sprint—Ziel. Dieses Sprint—Ziel ; ’:> -!

bildet nach dem Sprint die Basis fiir Working |
orlking increment

of the software

. . . . Product Backiog Sprint Backlog Sprint
die Abnahme. Die hochst priorisierten

Eintrdge des Product Backlog werden
entsprechend dem Ergebnis des Der Serum Prozess (Englisch)
Treffens in das Selected Backlog

iibernommen.
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Sprint Planungstreffen 2

Dieses Treffen organisiert das Scrum—Team eigenverantwortlich. Hier werden alle Arbeiten (also die Eintrdge im
Selected Backlog) an die Mitglieder moglichst gleich verteilt. Dazu werden die Selected-Backlog-Eintrige in
Aufgaben zerlegt, die in weniger als einem Tag bearbeitet werden konnen. Aus den Aufgaben und deren Verteilung

entsteht das sogenannte Sprint Backlog.

Sprint

Zentrales Element des Entwicklungszyklus von Scrum ist der Sprint. Ein Sprint bezeichnet die Umsetzung einer
Iteration, Scrum schligt ca. 30 Tage als Iterationsldnge vor; in der Praxis liegt die Dauer (je nach Team) bei 1-4
Wochen. Vor dem Sprint werden die Produkt-Anforderungen des Kunden in einem Product Backlog gesammelt.
Auch technische und administrative Aufgaben werden dort aufgenommen. Das Product Backlog muss nicht
vollstindig sein; es wird laufend fortgefiihrt. Die Anforderungen fiir den ersten Sprint sind meistens rasch
aufgestellt. Die Anforderungen werden informell skizziert. Fiir einen Sprint wird ein Sprint Backlog erstellt. In
diesen werden Anforderungen iibernommen, die wihrend des Sprints umgesetzt werden sollen. Die Entscheidung,
welche Anforderungen umgesetzt werden, wird vom Team nach vom Product Owner und Kunden festgelegten
Prioritdten getroffen. Dazu nimmt sich das Team aus dem Product Backlog die am hochsten priorisierten Aufgaben,
die das Team in diesem Sprint fiir realistisch durchfithrbar hilt. Zum Sprint organisiert sich das Entwicklungsteam
selbst, braucht also keine detaillierten methodischen Vorschriften. Am Ende eines Sprints steht immer eine

lauffihige, getestete, inkrementell verbesserte Software.

Daily Scrum
An jedem Tag findet ein kurzes (maximal 15-miniitiges) Daily Scrum statt.

Scrum definiert keine konkrete Uhrzeit fiir das Meeting, das Meeting sollte jedoch tédglich zur gleichen Zeit
stattfinden. Empfohlener Zeitpunkt fiir das Scrum-Meeting ist die Zeit nach dem Mittagessen, da morgendliche
Scrum-Meetings oft mit flexiblen Gleitzeitregelungen kollidieren und der miide Punkt nach dem Mittagessen bei
einem Scrum-Meeting, das durchaus im Stehen abgehalten werden kann, nicht so stark ins Gewicht fillt wie bei
anderen Titigkeiten. Die Meetings sind kiirzer als am Morgen, weil allgemeine Dinge und Neuigkeiten schon vorher

diskutiert wurden und die Mitarbeiter mit dem Kopf ganz bei der Arbeit sind.
Das Team stellt sich gegenseitig die folgenden Fragen:

* ,Welche Aufgaben hast du seit dem letzten Meeting fertiggestellt?*
* ,Welche Aufgaben wirst du bis zum nichsten Meeting bearbeiten?”
» ,Gibt es Probleme, die dich bei deinen Aufgaben behindern?*

Die Sitzung dient dem Informationsaustausch des Teams untereinander. Hier geht es darum, dass moglichst alle alles
wissen. Falls neue Hindernisse erkannt wurden, miissen diese vom ScrumMaster bearbeitet werden. Dazu werden sie
in das Impediment Backlog eingetragen. Im Daily Scrum haben nur die Teammitglieder und der ScrumMaster
eigenstindiges Rederecht; alle anderen Zuhorer (Interessierte, z.B. Product Owner, Vorgesetzte, Kunden, Giste,

andere Scrum Teams) reden nur, wenn sie gefragt werden.

GroBere Projekte werden durch das Einfithren von Scrum-of-Scrum Meetings, Product Owner Daily Scrums und

ScrumMaster Weekly gesteuert.
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Review

Nach einem Sprint wird das Sprint-Ergebnis einem informellen Review durch Team und Kunden unterzogen. Dazu
wird das Ergebnis des Sprints (die laufende Software) vorgefiihrt, eventuell werden technische Eigenschaften
prisentiert. Der Kunde priift, ob das Sprint-Ergebnis seinen Anforderungen entspricht, eventuelle Anderungen

werden im Product Backlog dokumentiert.

Retrospektive

In der Retrospektive wird die zuriickliegende Sprint-Phase betrachtet. Es handelt sich dabei nicht um Lessons
Learned, sondern um einen zunidchst wertfreien Riickblick auf die Ereignisse des Sprints. Eine mdogliche
Vorgehensweise ist, dass alle Teilnehmer dazu die fiir sie wichtigen Ereignisse auf Zetteln notieren und sie dem
Zeitstrahl des Sprints zuordnen. Anschlieend schreiben die Teilnehmer alle Punkte auf, welche ihnen zu den Fragen
»Was war gut?” (Best practice) bzw. ,Was konnte verbessert werden?“ (Verbesserungspotential) einfallen. Jedes
Verbesserungspotential wird priorisiert und einem Verantwortungsbereich (Team oder Organisation) zugeordnet.
Alle der Organisation zugeordneten Themen werden vom ScrumMaster aufgenommen und in das Impediment
Backlog eingetragen. Alle teambezogenen Punkte werden in das Product Backlog aufgenommen. Egal, wie die

Retrospektive gestaltet wird, das Ziel ist, den vergangenen Sprint zu beleuchten und daraus zu lernen.

Wird fiir die Retrospektiven und deren Vorbereitung nicht genug Zeit eingerdumt, bleiben die Erkenntnisse und
Ergebnisse oberflidchlich und die Resultate nach jedem Sprint dhneln sich. Dann lduft man Gefahr, dass die
Retrospektiven an Stellenwert verlieren oder ganz gestrichen werden, weil die Ergebnisse der Retrospektiven

vorhersehbar sind.

Parallelisiertes Pipelining von Sprints

Die Begriinder von Scrum in Produktionsumgebungen Takeuchi und Nonaka prédsentierten in einem Harvard
Business Paper Review drei verschiedene Arten, wie Scrum in Firmen benutzt werden kann. Diese unterscheiden
sich vor allem durch die unterschiedliche Losung der Nullphasen zwischen zwei Sprintphasen. Nullphasen sind
Zeitraume, in denen nichts produziert wird, weil verschiedene Regularien, wie Review, Retrospektive, Sprint

Planning usw. durchgearbeitet werden miissen:

Typ A - Scrum

Durchfithrung von Sprints mit absolutem Fokus auf eine

Type A - Isolated cycles of work

Iteration im Prozess. Nullphasen zwischen den Sprints um Vor-

bzw. Nachbereitungen fiir die Sprints durchzufiihren. B W W Vg N
A X
‘fypn B~ I‘Warla‘pping iteration

Typ B - Scrum
Entfernung der Nullphasen durch Durchfithrung der Vor- und

Nachbereitungen am Ende des vorangegangenen bzw. Beginn r';’,r,ac.'m.‘.'. -
des nachfolgenden Sprints. Reduktion der Aufwénde fiir Vor-
und Nachbereitungen der Sprints durch beispielsweise minimale und funktionale Spezifikationen.

Typ C - Scrum

Aufteilung mehrerer Sprints, oft sogar aus unterschiedlichen Projekten zur gleichen Zeit auf ein Team. Dies
erfordert von dem Team ein hohes Verstindnis von Scrum-Arbeitsweisen und die Einfithrung von
sogenannten Scrums von Scrums, iibergeordneten Scrum Meetings an denen z.B. Product Owner und

ScrumMaster von mehreren untergeordneten Scrums teilnehmen, um die groben Aufgaben global zu verteilen.

Bei der Einfithrung von Typ B und C ist darauf zu achten, dass zunéchst Scrum gut eingefiihrt werden muss (was gut
und gerne mehrere Monate dauern kann). AufBlerdem ist fiir die notwendige Steigerung der Produktivitit ein
automatisiertes Managing und Testing notwendig. Erst dann ist die Scrum — Arbeitsweise derart automatisiert, dass

man nutzbare Ergebnisse bekommt.
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Kritische Betrachtung

Auch das Vorgehensmodell Scrum kann unausgewogen eingesetzt werden und dann scheitern. Ein besonderes
Risiko sind dominante Teamplayer, die den Prozess der Selbstorganisation stéren, ohne einen gleichwertigen
eigenen Beitrag in diesen Organisationsprozess und ohne einen angemessenen eigenstidndigen Beitrag in die

Problemlosung einzubringen.

Zudem muss eine Entwicklungsabteilung generell bereits auf recht hohem Niveau mit einer modernen
Programmiersprache arbeiten, um in kurzen Abstidnden lieferbare, qualitdtsgetestete Software zu produzieren. Bei
umfangreichen und vielschichtigen Projekten ist es in der Scrumtheorie erforderlich, dass alle Teammitglieder alle
Aufgaben eines Sprints bearbeiten konnen, was hidufig nicht in Projekten gegeben ist, die auf unterschiedlichen
technologischen Basen bestehen. Die hiufigen Anderungen erfordern Refaktorierung. Refaktorierung und hiufige
Lieferungen zum Kunden bendtigen eine ausreichende Testabdeckung durch Unit- und Regressionstests. Gerade in
alten, gewachsenen Programmen ist eine ausreichende Testabdeckung mit vertretbarem Aufwand oft nicht zu

erreichen. Manuelle Tests generieren nach jedem Sprint erneut Testaufwand.

Software

Es gibt diverse Softwareanwendungen wie Agilo for Scrum, Icescrum, Greenhopper oder Scrumworks, um
Scrum-basiertes Arbeiten zu unterstiitzen.
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Lizenzvertrag i und in Sprache aber auch stark vereinfacht wiedergibt. Die Deed selbst

GNU Free Documentation License
Version 1.2, November 2002

Copyright (C) 2000,2001,2002 Free Software Foundation, Inc.
51 Franklin St, Fifth Floor, Boston, MA 02110-1301 USA
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies

of this license document, but changing it is not allowed.

0. PREAMBLE

The purpose of this License is to make a manual, textbook, or other functional and useful document "free" in the sense of freedom: to assure everyone the effective freedom to copy and redistribute it, with or without modifying it,
cither commercially or noncommercially. Secondarily, this License preserves for the author and publisher a way to get credit for their work, while not being considered responsible for modifications made by others.

This License is a kind of "copyleft", which means that derivative works of the document must themselves be free in the same sense. It complements the GNU General Public License, which is a copyleft license designed for free
software.

We have designed this License in order to use it for manuals for free software, because free software needs free documentation: a free program should come with manuals providing the same freedoms that the software does. But this
License is not limited to software manuals; it can be used for any textual work, regardless of subject matter or whether it is published as a printed book. We recommend this License principally for works whose purpose is instruction or
reference.

1. APPLICABILITY AND DEFINITIONS

This License applies to any manual or other work, in any medium, that contains a notice placed by the copyright holder saying it can be distributed under the terms of this License. Such a notice grants a world-wide, royalty-free

license, unlimited in duration, to use that work under the conditions stated herein. The "Document”, below, refers to any such manual or work. Any member of the public is a licensee, and is addressed as "you". You accept the license

if you copy, modify or distribute the work in a way requiring permission under copyright law.

A "Modified Version" of the Document means any work containing the Document or a portion of it, either copied verbatim, or with modifications and/or translated into another language.

A "Secondary Section" is a named appendix or a front-matter section of the Document that deals exclusively with the relationship of the publishers or authors of the Document to the Document's overall subject (or to related matters)

and contains nothing that could fall directly within that overall subject. (Thus, if the Document is in part a textbook of mathematics, a Secondary Section may not explain any mathematics.) The relationship could be a matter of

historical connection with the subject or with related matters, or of legal, commercial, philosophical, ethical or political position regarding them.

The "Invariant Sections" are certain Secondary Sections whose titles are designated, as being those of Invariant Sections, in the notice that says that the Document is released under this License. If a section does not fit the above

definition of Secondary then it is not allowed to be designated as Invariant. The Document may contain zero Invariant Sections. If the Document does not identify any Invariant Sections then there are none.

The "Cover Texts" are certain short passages of text that are listed, as Front-Cover Texts or Back-Cover Texts, in the notice that says that the Document is released under this License. A Front-Cover Text may be at most 5 words, and a

Back-Cover Text may be at most 25 words.

A "Transparent” copy of the Document means a machine-readable copy, represented in a format whose specification is available to the general public, that is suitable for revising the document straightforwardly with generic text editors

or (for images composed of pixels) generic paint programs or (for drawings) some widely available drawing editor, and that is suitable for input to text formatters or for automatic translation to a variety of formats suitable for input to

text formatters. A copy made in an otherwise Transparent file format whose markup, or absence of markup, has been arranged to thwart or discourage subsequent modification by readers is not Transparent. An image format is not

Transp: if used for any ial amount of text. A copy that is not "Transparent" is called "Opaque".

Examples of suitable formats for Transparent copies include plain ASCII without markup, Texinfo input format, LaTeX input format, SGML or XML using a publicly available DTD, and standard-conforming simple HTML,

PostScript or PDF designed for human modification. Examples of transparent image formats include PNG, XCF and JPG. Opaque formats include proprietary formats that can be read and edited only by proprietary word processors,

SGML or XML for which the DTD and/or processing tools are not generally available, and the machine-generated HTML, PostScript or PDF produced by some word processors for output purposes only.

The "Title Page" means, for a printed book, the title page itself, plus such following pages as are needed to hold, legibly, the material this License requires to appear in the title page. For works in formats which do not have any title

page as such, "Title Page" means the text near the most prominent appearance of the work's title, preceding the beginning of the body of the text.

A section "Entitled XYZ" means a named subunit of Lhe Document who\e mle el[her is precisely XYZ or contains XYZ in p. text that XYZ in another language. (Here XYZ stands for a specific section

name mentioned below, such as "Ack ents”, or "History".) To "Preserve the Title" " of such a section when you modify the Document means that it remains a section "Entitled XYZ" uLLordmg

to this definition.

The Douumenl may include Warran(y Dlsclalmers next to the notice which states that this License applies to the Document. These Warranty Disclaimers are considered to be included by reference in this License, but only as regards
arranties: any other i that these Warranty Disclaimers may have is void and has no effect on the meaning of this License.

2. VERBATIM COPYING

You may copy and distribute the Document in any medium, either commercially or noncommercially, provided that this License, the copyright notices, and the license notice saying this License applies to the Document are reproduced
in all copies, and that you add no other conditions whatsoever to those of this License. You may not use technical measures to obstruct or control the reading or further copying of the copies you make or distribute. However, you may
accept compensation in exchange for copies. If you distribute a large enough number of copies you must also follow the conditions in section 3.

You may also lend copies, under the same conditions stated above, and you may publicly display copies.

3. COPYING IN QUANTITY

If you publish printed copies (or copies in media that commonly have printed covers) of the Document, numbering more than 100, and the Document's license notice requires Cover Texts, you must enclose the copies in covers that
cary, clearly and legibly, all these Cover Texts: Front-Cover Texts on the front cover, and Back-Cover Texts on the back cover. Both covers must also clearly and legibly identify you as the publisher of these copies. The front cover
must present the full title with all words of the title equally prominent and visible. You may add other material on the covers in addition. Copying with changes limited to the covers, as long as they preserve the title of the Document
and satisfy these conditions, can be treated as verbatim copying in other respects.

If the required texts for either cover are 100 voluminous to fit legibly, you should put the first ones listed (as many as fit reasonably) on the actual cover, and continue the rest onto adjacent pages

If you publish or distribute Opaque copies of the Document numbering more than 100, you must either include a machine-readable Transparent copy along with each Opaque copy, or state in or with each Opaque copy a
computer- network location from which the general network-using public has access to download using public-standard network protocols a complete Transparent copy of the Document, free of added material. If you use the latter
option, you must take reasonably prudent steps, when you begin distribution of Opaque copies in quantity, to ensure that this Transparent copy will remain thus accessible at the stated location until at least one year after the last time
you distribute an Opaque copy (directly or through your agents or retailers) of that edition to the public.

It is requested, but not required, that you contact the authors of the Document well before redistributing any large number of copies, to give them a chance to provide you with an updated version of the Document.

4. MODIFICATIONS
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You may copy and distribute a Modified Version of the Document under the conditions of sections 2 and 3 above, provided that you release the Modified Version under precisely this License, with the Modified Version filling the role
of the Document, thus licensing distribution and modification of the Modified Version to whoever possesses a copy of it. In addition, you must do these things in the Modified Version:

. A. Use in the Title Page (and on the covers, if any) a title distinct from that of the Document, and from those of previous versions (which should, if there were any, be listed in the History section of the Document). You may use
the same title as a previous version if the original publisher of that version gives permission.

. B. List on the Title Page, as authors, one or more persons or entities responsible for authorship of the modifications in the Modified Version, together with at least five of the principal authors of the Document (all of its principal

authors, if it has fewer than five), unless they release you from this requirement.

C. State on the Title page the name of the publisher of the Modified Version, as the publisher.

D. Preserve all the copyright notices of the Document.

E. Add an appropriate copyright notice for your modifications adjacent to the other copyright notices.

F. Include, 1mmedla(ely after the copyright notices, a license notice giving the public permlsslon to use the Modified Version under the terms of this License, in the form shown in the Addendum below.

G. Preserve in that license notice the full lists of Invariant Sections and required Cover Texts given in the Document's license notice.

H. Include an unaltered copy of this License.

L Preserve the section Entitled "History", Preserve its Title, and add to it an item stating at least the title, year, new authors, and publisher of the Modified Version as given on the Title Page. If there is no section Entitled

"History" in the Document, create one stating the title, year, authors, and publisher of the Document as given on its Title Page, then add an item describing the Modified Version as stated in the previous sentence.

. J. Preserve the network location, if any, given in the Document for public access to a Transparent copy of the Document, and likewise the network locations given in the Document for previous versions it was based on. These
may be placed in the "History" section. You may omit a network location for a work that was publlshed at least four years before the Document itself, or if the original publisher of the version it refers to gives permission.

. K. For any section Entitled "Acknowledgements" or "Dedications", Preserve the Title of the section, and preserve in the section all the substance and tone of each of the contributor acknowledgements and/or dedications given
therein.

. L. Preserve all the Invariant Sections of the Document, unaltered in their text and in their titles. Section numbers or the equivalent are not considered part of the section titles.

. M. Delete any section Entitled "Endorsements". Such a section may not be included in the Modified Version.

. N. Do not retitle any existing section to be Entitled "Endorsements” or to conflict in title with any Invariant Section.

. O. Preserve any Warranty Disclaimers.

If the Modified Version includes new front-matter sections or appendices that qualify as Secondary Sections and contain no material copied from the Document, you may at your option designate some or all of these sections as

invariant. To do this, add their titles to the list of Invariant Sections in the Modified Version's license notice. These titles must be distinct from any other section titles.

You may add a section Entitled "Endorsements”, provided it contains nothing but endorsements of your Modified Version by various parties--for example, statements of peer review or that the text has been approved by an organization

as the authoritative definition of a standard.

You may add a passage of up to five words as a Front-Cover Text, and a passage of up to 25 words as a Back-Cover Text, to the end of the list of Cover Texts in the Modified Version. Only one passage of Front-Cover Text and one of

Back-Cover Text may be added by (or through arrangements made by) any one entity. If the Document already includes a cover text for the same cover, previously added by you or by arrangement made by the same entity you are

acting on behalf of, you may not add another; but you may replace the old one, on explicit permission from the previous publisher that added the old one.

The author(s) and publisher(s) of the Document do not by this License give permission to use their names for publicity for or to assert or imply endorsement of any Modified Version.

5. COMBINING DOCUMENTS

You may combine the Document with other documents released under this License, under the terms defined in section 4 above for modified versions, provided that you include in the combination all of the Invariant Sections of all of
the original documents, unmodified, and list them all as Invariant Sections of your combined work in its license notice, and that you preserve all their Warranty Disclaimers.

The combined work need only contain one copy of this License, and multiple identical Invariant Sections may be replaced with a single copy. If there are multiple Invariant Sections with the same name but different contents, make the
title of each such section unique by adding at the end of it, in parentheses, the name of the original author or publisher of that section if known, or else a unique number. Make the same adjustment to the section titles in the list of
Invariant Sections in the license notice of the combined work.

In the combination, you must combine any sections Entitled "History" in the various original documents, forming one section Entitled "History"; likewise combine any sections Entitled "Acknowledgements", and any sections Entitled
"Dedications”. You must delete all sections Entitled "Endorsements”.

6. COLLECTIONS OF DOCUMENTS

You may make a collection consisting of the Document and other documents released under this License, and replace the individual copies of this License in the various documents with a single copy that is included in the collection,
provided that you follow the rules of this License for verbatim copying of each of the documents in all other respects.

‘You may extract a single document from such a collection, and distribute it individually under this License, provided you insert a copy of this License into the extracted document, and follow this License in all other respects regarding
verbatim copying of that document.

7. AGGREGATION WITH INDEPENDENT WORKS

A compilation of the Document or its derivatives with other separate and independent documents or works, in or on a volume of a storage or distribution medium, is called an "aggregate" if the copyright resulting from the compilation
is not used to limit the legal rights of the compilation's users beyond what the individual works permit. When the Document is included in an aggregate, this License does not apply to the other works in the aggregate which are not
themselves derivative works of the Document.

If the Cover Text requirement of section 3 is applicable to these copies of the Document, then if the Document is less than one half of the entire aggregate, the Document's Cover Texts may be placed on covers that bracket the
Document within the aggregate, or the electronic equivalent of covers if the Document is in electronic form. Otherwise they must appear on printed covers that bracket the whole aggregate.

8. TRANSLATION

Translation is considered a kind of modification, so you may distribute translations of the Document under the terms of section 4. Replacing Invariant Sections with translations requires special permission from their copyright holders,
but you may include translations of some or all Invariant Sections in addition to the original versions of these Invariant Sections. You may include a translation of t.hls License, and all the license notices in the Document, and any
Warranty Disclaimers, provided that you also include the original English version of this License and the original versions of those notices and discl: In case of a d between the translation and the original version of
this License or a notice or disclaimer, the original version will prevail.

If a section in the Document is Entitled "Acknowledgements”, "Dedications", or "History", the requirement (section 4) to Preserve its Title (section 1) will typically require changing the actual title.

9. TERMINATION
You may not copy, modify, sublicense, or distribute the Document except as expressly provided for under this License. Any other attempt to copy, modify, sublicense or distribute the Document is void, and will automatically terminate
your rights under this License. However, parties who have received copies, or rights, from you under this License will not have their licenses terminated so long as such parties remain in full compliance.

10. FUTURE REVISIONS OF THIS LICENSE

The Free Software Foundation may publish new, revised versions of the GNU Free Documentation License from time to time. Such new versions will be similar in spirit to the present version, but may differ in detail to address new
problems or concerns. See http://www.gnu.org/copyleft/

Each version of the License is given a distinguishing version number. If the Document specifies that a particular numbered version of this License "or any later version" applies to it, you have the option of following the terms and
conditions either of that specified version or of any later version that has been published (not as a draft) by the Free Software Foundation. If the Document does not specify a version number of this License, you may choose any version
ever published (not as a draft) by the Free Software Foundation.

ADDENDUM: How to use this License for your documents

To use this License in a document you have written, include a copy of the License in the document and put the following copyright and license notices just after the title page:
Copyright (c) YEAR YOUR NAME.
Permission is granted to copy, distribute and/or modify this document

under the terms of the GNU Free Documentation License, Version 1.2

or any later version published by the Free Software Foundation;

with no Invariant Sections, no Front-Cover Texts, and no Back-Cover Texts.
A copy of the license is included in the section entitled

"GNU Free Documentation License".
If you have Invariant Sections, Front-Cover Texts and Back-Cover Texts, replace the "with...Texts." line with this:

with the Invariant Sections being LIST THEIR TITLES, with the
Front-Cover Texts being LIST, and with the Back-Cover Texts being LIST.

If you have Invariant Sections without Cover Texts, or some other combination of the three, merge those two alteratives to suit the situation.
If your document contains nontrivial examples of program code, we d releasing these in parallel under your choice of free software license, such as the GNU General Public License, to permit their use in free
software.
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