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I. EINFUHRUNG
A. Motivation

Softwareentwicklung ist ein Feld mit zunehmend steigen-
der Relevanz. Die entwickelten Systeme haben jedoch eine
immer grofer werdende Komplexitit und erfordern daher ein
geordnetes und dennoch flexibel gestaltetes Vorgehen. Aus
diesem Grund werden heute eine Vielzahl von Softwarepro-
jekten mit agilen Prozessen umgesetzt. Die Vorteile sind unter
anderem eine hohere Qualitét, Transparenz und Motivation der
Entwickler. Laut einer Umfrage von VersionOne [1] sind im
Jahr 2013 52% der Softwareprojekte in den befragten Firmen
mit einem agilen Modell umgesetzt worden. Das am weitesten
verbreitete dieser Methoden war mit grolem Abstand Scrum
mit 55%.

Doch die Anforderungen an ein Team durch Methoden
wie Scrum sind trotz der oftmals positiven Ergebnisse nicht
zu unterschitzen. So ist es haufig nicht moglich, dass alle
Entwickler gemeinsam und zur gleichen Zeit arbeiten. Dies
erschwert die personliche Kommunikation welche zentral fiir
agile Methoden ist. Diese Ausarbeitung beschéftigt sich damit,
wie Scrum mit Hilfe von einer eigenen Software unterstiitzt
werden kann um derartige Probleme zu 16sen. Der klare Fokus
liegt hierbei auf dem Aspekt der Retrospektive. Die Ansitze
hierfiir basieren auf den Forschungsgebieten Enterprise 2.0
und Computer Supported Collaborative Work (CSCW). Im fol-
genden werden zunéchst die festgestellten Probleme erldutert.
AnschlieBend werden bekannte Ansitze vorgestellt auf denen
weiter aufgebaut wird. Ziel ist es den Grundstein fiir ein
Projekt zu legen in dem die vorgestellten Losungen umgesetzt
und validiert werden sollen.

B. Einleitung in Scrum

Um das Verstindnis fiir das Themengebiet dieser Aus-
arbeitung zu verbessern folgt nun eine kurze Einleitung zu
dem Kern des Scrum-Frameworks. Scrum wurde im Jahre
1993 von Jeff Sutherland entwickelt. Es gibt ein simples
Rahmenwerk aus Rollen, Meetings und Artefakten vor, welche
im Entwicklungsprozess verwendet werden. Wie diese Teile
des Prozesses konkret umgesetzt werden ist dabei nicht vorge-
geben. Lediglich der Zweck der einzelnen Aspekte ist definiert.
Im Laufe der Zeit haben sich jedoch einige Best Practices
entwickelt welche iiber das grundlegende Scrum hinausgehen.
Abbildung 1 zeigt den Ablauf im Scrumprozess.

Die Prinzipien auf denen der gesamte Prozess aufgebaut ist
sind Transparency, Inspection und Adaption. Im Kern bedeutet
dies, dass die Aufgabe und das Ziel klar ist, die Arbeit
regelmiBig evaluiert wird auf sich dndernde Umstédnde reagiert
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Abbildung 1. Ablauf von Scrum [2]

werden kann. Diese Prinzipien werden durch die folgenden
Aspekte von Scrum gestiitzt [2] [3].

1) Rollen:

e  Product Owner: Verantwortlicher fiir den Erfolg des
Produkts.

e  Scrum Master: Verantwortlicher fiir den Erfolg des
Teams.

e  Developer: Entwickler.
2) Meetings:

e Daily: Kurze Besprechung am Anfang des Tages um
zu kommunizieren wo man gerade steht.

e  Sprint Planning: Planung des néchsten Sprints von 2-
4 Wochen. Basis der Iteration welche Inspection und
Adaption fordert.

e Sprint Review: Inspection der Arbeit des vergange-
nen Sprints beziiglich des Produkts.

e  Sprint Retrospective: Inspection der Arbeit des ver-
gangenen Sprints beziiglich der Arbeitsweise. Fokus
dieser Arbeit.

3) Artefakte:

e  Product Backlog: Liste der gesamten bekannten An-
forderungen im Projekt. Kann jederzeit erweitert wer-
den um Flexibilitdt zu gewdhrleisten.

e Sprint Backlog: Liste der Umzusetzenden Anforde-
rungen im aktuellen Spring

e Increment: Fiir sich funktionierendes Produkt am
Ende eines jeden Sprints.



C. Problemstellung

Im folgenden werden die Probleme genauer erldutert wel-
che durch eine digitale Unterstiitzung gelost werden sollen.
Ein entscheidender Punkt bei allen agilen Techniken ist ein
Fokus auf personliche und direkte Kommunikation [3]. In einer
idealen Welt wiirde das gesamte Entwicklungsteam durch-
gehend gemeinsam im selben Biiro sitzen. Dies ist in der
Realitdt allerdings nicht immer umzusetzen. Flexible Arbeits-
zeiten, Verantwortung fiir mehrere Projekte und Homeoffice
sind Alltag in vielen Softwarefirmen. Hinzu kommt noch das
Outsourcing von ganzen Teilen der Entwicklung an andere
Standorte, oftmals iiber Landesgrenzen hinweg. Typische Her-
ausforderungen bei der verteilten Softwareentwicklung sind [4]

e  Strategisch: Best Practice Methoden konnen nicht
verwendet werden, da das Verhiltnis zum Aufwand
sie nicht rechtfertigt. Beispiele hierfiir kann ein Daily
Scrum sein welches iiber Zeitzonen hinweg durch-
gefiihrt werden muss.

e Projekt- und Prozessmanagement: Die Arbeit der
verschiedenen Teams muss korrekt Synchronisiert
werden. der Managementaufwand von 2 oder meh-
reren isolierten Teams ist naturgemill groBer als bei
einem lokalen Team.

e Kommunikation: Die Moglichkeiten der Entwickler
miteinander zu kommunizieren ist eingeschrinkt. Es
muss stirker auf asynchrone Kommunikation ausge-
wichen werden wie E-Mail. Synchrone Mittel wie
Sofortnachrichten sind oft nicht fiir die Diskussion
komplexer Themen geeignet und sind schwer fiir drit-
te Nachzuvollziehen. Die Meetings im Scrumprozess
sind nicht leicht umzusetzen [5].

e Kulturelle Aspekte: Landeskultur und Unterneh-
menskultur haben einen Einfluss auf das Verstind-
nis und die Arbeitsweise von Mitarbeitern. Dieses
Verstindnis zu vereinen wird schwieriger je mehr
unterschiedliche Kulturen beteiligt sind und je distan-
zierter sie voneinander sind [6].

e  Technisch: Unterschiedliche Dateiformate,
Schnittstellen und Entwicklungswerkzeuge fiihren zu
Schwierigkeiten bei der Integration eines Projektes.

e Sicherheit: Die verwendeten Kommunikationsmittel
miissen sicherstellen, dass die Daten vertraulich be-
handelt werden und sicher sind.

Diese Punkte sind fiir alle verteilten Projekte relevant. Bezogen
auf die Retrospektive ist es jedoch besonders wichtig darauf zu
achten, dass vereinbarte Best Practices umgesetzt werden und
die Kommunikation unterstiitzt wird. Kulturelle Unterscheide
sind ebenfalls besonders interessant, da es in einigen Kulturen
nicht uniiblich ist Kritik als respektlos zu empfinden. Eine
digitale Plattform kann helfen derartige Missverstindnisse zu
losen.

Doch auch in nicht verteilten Projekten gibt es Potenzial
zur Verbesserung. Nach einer Studie von [7] fiihren nur 62%
aller Scrumprojekte eine Retrospektive nach jedem Sprint
durch. 13% haben eine Retrospektive nach Durchfiihrung
des Projektes und 25% arbeiten vollig ohne. Dies zeigt ein
Problem des Scrum-Frameworks auf. Da viele Aspekte von
Scrum flexibel gestaltet sind kann es leicht passieren, dass
auch essentielle Punkte in der Praxis entfernt werden. Da die

Retrospektive auf den ersten Blick nicht unmittelbar mit dem
Projekterfolg zusammenhingt passiert dies hier besonders oft.
Die Umfrage zeigt auch, dass 35% der befragten keine Scrum
Master Rolle definiert haben. Fine digitale Plattform kann hier
helfen den Zweck der Retrospektive deutlicher zu machen und
Best Practices zu fordern.

Hinzu kommt noch, dass auch wenn die Retrospektive
durchgefiihrt wird es fiir die Entwickler nicht immer leicht ist
potenzielle Probleme auch zu erkennen und wiederzugeben.
Auch kann es dazu kommen, dass nicht alle Teammitglieder
ihre Meinung aktiv wiedergeben und es zu einem Ungleich-
gewicht in der Beteiligung bei der Retrospektive gibt. Hier
kann beispielsweise eine Visualisierung des Projektverlaufes
bereits eine groe Unterstiitzung darstellen und die beteiligten
Personen ermutigen ihre Meinung zu dufern.

II. SCHNITTSTELLEN ZU ANDEREN PROJEKTEN

Das Projekt zur Erstellung einer Software um den agilen
Prozess zu unterstiitzen soll gemeinsam mit den Kommilitonen
Leon Fausten und Alexander Kaack durchgefiihrt werden. Da-
bei soll eine gemeinsame Grundlage geschaffen und implemen-
tiert werden auf der die Arbeiten aufbauen konnen. Wihrend
sich diese Ausarbeitung vorwiegend mit der Verbesserung der
Retrospektive beschiftigt liegt der Fokus bei Leon Fausten auf
Softwarearchitekturen im Rahmen des Sprint Plannings und
Alexander Kaack konzentriert sich besonders auf Stakeholder
Awareness.

Die Problematik bei Softwarearchitekturen im Rahmen von
agilen Methoden besteht darin, dass die Anforderungen, funk-
tionierende Software so schnell wie moglich zu entwickeln,
und gleichzeitig eine qualitativ hochwertige Architektur zu
haben, nicht einfach miteinander zu vereinbaren sind. Dies
kann darin resultierten, dass die Architektur nicht ausreichend
durchdacht wird. Ein moglicher Losungsansatz ist hier das
Agile Model Driven Development [8].

Alexander Kaack hingegen betrachtet welche Herausfor-
derungen es im Bezug auf die Stakeholder in einem agi-
len Projekt gibt und wie diese angegangen werden konnen.
Stakeholder sind die jeweiligen Interessenten des Projektes.
Bei Stakeholder Awareness geht es vor allem darum den
Informationsfluss zu den jeweiligen Parteien zu optimieren.
Je besser die Informationen fiir die Stakeholder aufgearbeitet
sind, desto schneller und besser lassen sich wichtige Entschei-
dungen treffen und Probleme finden und 16sen.

Das Ziel ist es ein gemeinsames Werkzeug zu entwickeln,
welches diese Probleme 16st und als ein Ganzes verwendet
werden kann. Die Basis dieser Arbeiten wird es sein eine
gemeinsame Schnittstelle zu bestehenden Ticketsystemen zu
nutzen.

III. BESTEHENDE ARBEITEN

In diesem Abschnitt wird auf den aktuellen Forschungs-
stand niher eingegangen und relevante Arbeiten werden vorge-
stellt. Interessant sind hier Ansétze um agile Softwareentwick-
lung mit digitalen Mitteln weiter zu unterstiitzen und Arbeiten
welche die Retrospektive im speziellen betrachten.

A. Activity Based Computing

Der vorgestellte Ansatz des Activity Based Computing
konzentriert sich vor allem auf die Probleme der verteilten



Softwareentwicklung in Scrum. Eine Abgrenzung dieses An-
satzes gegeniiber dem Projekt dieser Arbeit ist, dass nicht im
speziellen auf die Retrospektive eingegangen wird. ABC ist ein
Paradigma oft assoziiert mit Ubiquitous Computing bei dem
Aktivititen im System verwaltet werden und fiir alle Nutzer
sichtbar sind. Folgende Prinzipien sind grundlegend fiir ABC
[9] [10].

e Activity basierte Ressourcen: Bei ABC geht es
vorwiegend darum die Aktivititen des Menschen ab-
zubilden. Daher sollen weitere Ressourcen an diese
gekniipft werden. Artefakte wie User Stories oder
Dokumentationen sollen nicht alleine stehen sondern
immer an einer Activity hidngen. Zusétzlich sind Infor-
mationen wie verantwortliche Personen, die Historie
und eine klare Beschreibung Teil einer jeder Acti-
vity. Diese Bausteine sollen die reale Welt so gut
wie moglich nachbilden. Der Vorteil einer solchen
Modellierung ist zum einen eine Ubersicht die alle
Teilnehmer unabhéngig von ihrem realem Standort
erhalten und zum anderen eine Festlegung auf die
Werkzeuge die verwendet werden sollen. Dies hilft um
die technischen Probleme und die des Managements
zu losen.

e Activity Unterbrechen und Wiederaufnehmen: Da
ABC oftmals im Bezug auf reale Téatigkeiten umge-
setzt wird ist es essentiell diese auch unterbrechen
zu konnen. Fiir den Anwendungsfall der Softwareent-
wicklung ist dies meist weniger wichtig, da es selten
positiv ist zwischen vielen verschiedenen Aktivititen
hin- und her zu springen. Interessant wird das Pau-
sieren erst wenn mehrere Personen an einer Activity
beteiligt sind.

e Activity Bewegen: Unter Bewegung von Activites
versteht man den einfachen Transfer zwischen Work-
stations und Devices. Dies kann zum Beispiel fiir
Meetings interessant sein bei denen eine Activity von
einem Laptop auf den Beamer transferiert werden.
Eine Aufgabe fiir alle sichtbar zu machen mit allen
zugehorigen Ressourcen fordert die Kommunikation
und Kollaboration im Team. Zusétzlich konnen Aciti-
vies zwischen den Teams bewegt werden wodurch die
Arbeitsteilung erleichtert wird.

e  Activity Teilen: Das Teilen verhilt sich dhnlich zum
Bewegen. Alle zugeordneten Benutzer konnen die
Activity starten und pausieren. Dabei wird zwischen
synchronem, asynchronem und temporalen Teilen un-
terschieden. Synchron bedeutet, dass mehrere Per-
sonen gleichzeitig an der Activity arbeiten konnen.
Dies kann mit Hilfe von Chat- oder Videofunktionen
unterstiitzt werden. Bei asynchronen oder temporalen
Teilen wird die Activity blockiert wenn ein Nutzer an
diese arbeitet bzw. nach festgelegten Zeitslots. Dies
kann genutzt werden um Arbeitsergebnisse zu teilen,
z.B. iiber Zeitzonen hinweg.

e  Activity Awareness: Awareness ist das Bewusstsein
fiir eine Sache. Dieses Bewusstsein wird geschaffen
indem Informationen klar sichtbar dargestellt. In loka-
len agilen Projekten schafft ein Taskboard Awareness
fiir das Projekt in dem der aktuelle Projektzustand
immer fiir jeden Sichtbar ist. ABC bietet immer einen

Uberblick iiber alle Activities mit allen mdglichen
Informationen. Um Awareness auf Projektebene zu
schaffen miissen die Daten jedoch noch weiter aggre-
giert werden.

e Activity Integration: Activity Integration beschreibt
die Verkniipfung von den digitalen Aktivititen mit
realen Objekten und Vorgingen. Ziel ist es die reale
Welt und das ABC Modell moglichst konsistent zu
halten. Ein typisches Beispiel konnte eine Verbindung
von physischen Taskboards mit ABC sein.

Das Modell von Activity Based Computation bietet Reihe von
Vorschldgen um typische Probleme in der verteilten Software-
entwicklung zu 16sen. Allerdings existiert zum Zeitpunkt dieser
Arbeit nur ein Konzept welches noch in keiner Implemen-
tierung getestet werden konnte. Auch bietet dieses Konzept
zunichst keine konkrete Methodik um die Durchfiihrung einer
Retrospektive zu fordern.

B. Fallstudie zur Retrospektive

In der nichsten Studie wird nun insbesondere die
Retrospektive betrachtet. Im folgenden Fallbeispiel wurden
keine agilen Methoden verwendet. Stattdessen wurde eine
einzige Retrospektive am Ende des gesamten Projektes
durchgefiihrt. In dieser wurde ein einfaches Trackingtool
verwendet um die Projektarbeit zu rekonstruieren. Das
Ergebnis dieser Studie sind einige Fragestellung entwickelt
die helfen sollen um Tools zu entwickeln die bei der
Retrospektive verwendet werden konnen [11].

1) Versuchsaufbau: Die Studie fand im Rahmen eines
Projektes im 6. Semester eines Bachelorstudiengangs mit
einem Arbeitsaufwand von etwa der Hilfte des gesamten
Semesters statt. Das Projektteam bestand aus 5 Studenten
welche die Spezifikation fiir ein komplexes Softwareprojekt
erhalten und implementiert haben. Am Ende des Semesters
wurde die Retrospektive durchgefiihrt. Hierbei wurde zunichst
ohne Hilfe von Werkzeugen gearbeitet. Die Teammitglieder
haben, zuerst unabhingig voneinander, Zeitleisten konstruiert
und Meilensteine gesetzt. Dann folgte eine gemeinsame
Diskussion des Projektes. Im Anschluss wurde das
Trackingtool Trac in die Retrospektive miteinbezogen.
Trac enthielt die Tickets, ein Wiki und den Changelog im
Versionierungssystem. Die Studenten navigierten durch die
Information in Trac und neue Erkenntnisse wurden in die
Retrospektive aufgenommen.

2) Ergebnisse: Die Individuellen Zeitleisten und Meilen-
steine reflektierten zunichst die Rolle im Projekt. Dies ist
nicht iiberraschend, da solche Bereiche sehr prisent sind im
Gedichtnis. Der Zeitpunkt zu dem die Implementierung anfing
wurde zunichst von allen Teilnehmern recht weit nach hinten
gesetzt. Erst durch die Retrospektive auf Basis des Tracking-
tools ist herausgekommen, dass es bereits sehr viel frither
erste Implementierungsversuche gab. Dies wurde anschlieend
diskutiert. Ohne einen Riickblick auf das Projekt mit Hilfe
eines Tools wire dieser Aspekt verlorengegangen. Aus den
folgenden Einzelinterviews ergab sich, dass sich einige der
Teammitglieder durchaus tiber das vorherige Coding im klaren
waren, da aber nicht alle daran teilgenommen hatten wurde
dies zunidchst nicht in die Diskussion in der Retrospektive



aufgenommen. Das Tool hat hier Abldufe des Projektes her-
vorgebracht, die nicht fiir alle sichtbar waren.

Eine weitere interessante Erkenntnis ist der Nutzen der
miteinander verkniipften Daten in dem Tool. Da die Tickets
mit den entsprechenden Anderungen in der Versionierung
verbunden waren war es recht einfach Ereignisse zu rekon-
struieren, in dem die Daten chronologisch durchgegangen
wurden. Dies wire nicht moglich gewesen wenn man sich bei
der Retrospektive vollstindig auf aggregierte Daten verlassen
hitte, da die Zusammenhinge nicht mehr zu erkennen wéren.
Tatsdchlich konnen aggregierte Daten falsche Eindriicke ver-
mitteln, beispielsweise wenn die Anzahl der Dateien die in
der Versionierung veridndert wurden als Coding gewertet wer-
den. Diese Daten konnen auch kleine Bugfixes und minima-
le Anpassungen sein und sagen nicht zwingend etwas iiber
den tatsichlichen Umfang der Programmierung aus. Gezeigt
wurde, dass das Einbinden von Werkzeugen mit historischen
Daten niitzlich fiir den Prozess der Retrospektive sein kann und
die Tools daher mehrfachen nutzen bringen (Siehe Abbildung
2). Die folgenden Fragestellungen wurden formuliert um den
Nutzen einer potenziellen Software fiir die Retrospektive zu
evaluieren.

Internal

project

Individual
reflection

Individual
timeline

Shared timeline

Abbildung 2. Trac als Tool wihrend der Entwicklung und Retrospektive [11]

e  Welche historischen Daten des Prozesses werden in
dem Tool abgebildet?

e Konnen diese Daten chronologisch dargestellt wer-
den?

e Ist es moglich unterschiedliche Versionen von Arte-
fakten anzuzeigen?

e  Werden Daten oberfliachlich und im Detail angezeigt?
e  Sind die Daten moglicherweise Privat?

e  Wie konnen werden die Daten in eine Retrospektive
eingebunden?

Diese Fragen erscheinen auch relevant wenn es um die Umset-
zung eines Tools fiir agile Retrospektiven geht. Die zusitzliche
Perspektive einer detaillierten Sicht fiir chronologische Daten
ist interessant, da das Wort Unterstiitzung zunéchst eine Ver-
einfachung der Daten suggeriert. Diese Studie zeigt jedoch,
dass auch eine grole Menge von kaum oder nicht gefilterten
Informationen hilfreich sein kann.

C. Fallstudie zu Participation Balance

Die letzte hier vorgestellte Arbeit beschiftigt sich mit
der Kollaboration an einem digitalem Tisch im Kontext des
gemeinsamen Lernens. [12]. Im speziellen geht es darum

Gruppen mit einem Awareness-Mirror zu zeigen welche Mit-
glieder der Gruppe besonders viel oder wenig reden und
somit dazu ermutigt sich stirker einzubringen bzw. etwas
zurlickzuhalten. Vorherige Studien haben bereits gezeigt, dass
ein Ungleichgewicht in der Beteiligung die Motivation negativ
beeinflusst und den Lernerfolg beeintrichtigt [13]. Der Kontext
der Softwareentwicklung ist hier nicht gegeben. Da es jedoch
insbesondere bei der Retrospektive auch um gemeinsames
Lernen geht kann ein tieferer Einblick in ein System um
Awareness zu schaffen von groSem Nutzen sein.

1) Funktionsweise: Der Tisch verwendet LEDs um die
Beteiligung der Nutzer an dem Gesprich zu visualisieren.
Diese konnen auf verschiedene Art angeordnet werden. Im
einfachsten Fall bilden die verschiedenfarbigen LEDs einfache
Balken pro Person fiir bis zu 4 Personen. (siche Abbildung
4). Um festzustellen wer gerade Spricht sind in der Mitte 3
Mikrophone im Tisch angebracht. Eine Glasplatte erlaubt es
das System als gewohnlichen Tisch zu nutzen. Das Design des
Tisches soll nicht zu groBen Einfluss auf die regulidre Arbeit
haben, jedoch trotzdem die Informationen sichtbar darstellen.
Ein wichtiges Prinzip hinter Awareness ist es nicht invasiv
zu arbeiten. Der Tisch stellt die Informationen lediglich zur
Verfiigung. Es ist der Gruppe iiberlassen wie sie damit umgeht.

Abbildung 3. Awareness-Mirror um Gesprichsbeteiligung zu visualisieren.
(12]

2) Versuchsaufbau: Um zu untersuchen ob diese Art
der Visualisierung das Bewusstsein fiir den Umfang der
Kommunikation steigert und ob Gruppen welche mit dieser
Visualisierung arbeiten diesbeziiglich ausgeglichener sind
wurde ein Versuch mit Studenten durchgefiihrt. 18 Gruppen
aus je 4 Studenten wurden gebeten eine Aufgabe zu 16sen bei
der jede Person andere und unvollstindige Informationen hatte,
so dass sie gezwungen waren miteinander zu kommunizieren
um die Aufgabe zu l6sen. Die Hilfte dieser Gruppen arbeitete
an dem Tisch mit der Visualisierung der Gesprichsbeteiligung.
Die Andere Hilfte hatte eine Visualisierung beziiglich Liange
mit der sie ein Thema diskutierten als Vergleichsgruppe.
Diese Arbeiten wurden aufgenommen und gemeinsam mit
abschliefenden Fragebdgen ausgewertet.

3) Ergebnisse: Ein Grofteil der Studenten gab an, dass sie
die Angaben auf dem Tisch wahrgenommen haben. Nur 5%
fanden die Visualisierung der Gesprichsbeteiligung storend.
25% gaben jedoch an davon abgelenkt gewesen zu sein.
Die Studenten, welche besonders viel oder besonders wenig
wihrend des Versuchs gesprochen haben, passten sich in den
Gruppen welche ein Feedback dariiber erhielten hidufig iiber
den Verlauf des Gesprichs an (sieche Abbildung 4).



Insgesamt zeigt die Studie einen klaren Effekt bei der
Anwendung des Awareness-Mirrors. Es kann jedoch keine
Aussage dariiber gemacht werden wie ein solches System in
einem Arbeitsumfeld aufgenommen werden wiirde. Auch die
hdufige Nutzung hat unter Umsténden Auswirkungen darauf ob
eine Anderung in den Verhaltensweisen stattfindet oder nicht.
Interessant ist auch, dass eine Anderung der Verhaltensweise
nur bei denjenigen stattfand, welche angegeben haben es wire
wichtig, dass alle Mitglieder einer Gruppe &dhnlich viel Spre-
chen. Wenn die angezeigten Informationen nicht als negativ
Empfunden werden findet daher auch keine Veridnderung statt.
Dies ist wichtig wenn dieses Awarenesskonzept auf andere
Bereiche iibertragen werden soll.

Under-Participators

Abbildung 4. Verlauf der Gesprichsbeteiligung bei Ausreifiern [12]

IV. PROJEKTANSATZ

Das Ziel der weiteren Arbeit ist es ein System zu ent-
wickeln welche die Retrospektive in der Softwareentwicklung
fordert und bekannte Probleme vermeidet.In diesem Abschnitt
werden die Ansitze welche im Verlauf des Grundprojek-
tes weiter verfolgt werden sollen genauer beschrieben. Ein
zentraler Unterschied zu den vergleichbaren Arbeiten ist die
Konzentration auf die Retrospektive in der agilen Softwa-
reentwicklung. Die Umsetzung ist mit der Entwicklung von
Plugins fiir Das Trackingssystem Jira von Atlassian geplant.
Ein Grund hierfiir ist, dass mit dem Fokus auf ein zentrales
Softwaresystem die Probleme besser anzugehen sind.

A. Awareness fiir die Retrospektive

Etwa 25% aller agiler Projekte fiihren keine Retrospektiven
in ihrem Scrumprozess durch [7]. Dies begriindet sich oft
dadurch, dass die Retrospektive keinen unmittelbaren Nutzen
fiir das aktuelle Projekt zu bringen scheint und sich nur auf
langere Sicht auszahlt. Dies ist schwer zu kommunizieren.
Eine Moglichkeit den Nutzen der Retrospektive deutlicher zu
machen konnte sein einen Awarenes-Monitor im Biiro unterzu-
bringen. Dieser Sollte Informationen beziiglich der Arbeit des
Teams beinhalten anstatt sich auf den Zustand des Projektes
zu beziehen. So konnte man darstellten, welche Ziel sich das
Team in der letzten Retrospektive gesetzt hat und der Grad
zu dem diese zu dem Zeitpunkt Team als erfiillt angesehen
werden.

Alternativ zu einem Monitor auf Hardwarebasis liee sich
etwas derartiges auch in einem konkreten Screen innerhalb
des Trackingsystems umsetzen. Hier wiirde allerdings der
unvermeidbare Blick auf den Monitor nicht gewéhrleistet sein.
Ein Vorteil wire allerdings die direkte Beteiligung des Teams,
zum Beispiel iiber direktes Feedback in dem System. So lieen

sich bereits vor der Retrospektive Vorschldge sammeln welche
Dinge besprochen werden sollten.

B. Kommunikation in Meetings

Die Probleme in der Kommunikation, insbesondere in der
verteilten Softwareentwicklung betreffen alle Prozesse. Mee-
tings werden ldnger wenn diese nicht personlich im gleichen
Raum gefiihrt werden konnen und sind gleichzeitig weniger
effektiv. Auch die Kritikfdahigkeit ist wesentlich stirker in
einem lokalen Umfeld, anstatt in einer beispielsweise einer Te-
lefonkonferenz. Um solche Probleme zu 16sen konnen Audio-
und Videoinformationen in das vorhandene Trackingsystem
integriert werden. Ein wichtiger Faktor hier ist das dieser
Aspekt in die bereits genutzte Software eingebaut wird um
den Fluss des Meetings nicht zu storen [14].

C. Visualisierung in Meetings

Neben der Kommunikation soll auch die Visualisierung
wihren der Retrospektive verbessert werden. Diese Hilfestel-
lung soll den Entwicklern erlauben ihre Problematik einfacher
erldutern zu konnen. Ein Beispiel fiir eine solche Hilfe wire die
Ubertragung des Bildschirms der sprechenden Person auf einen
Beamer fiir alle sichtbar, dhnlich wie es im Activity Based
Computing [9] vorgesehen ist. Dies ist auch fiir lokale Teams
niitzlich, besonders essentiell jedoch fiir die Nachvollziehbar-
keit in verteilten Teams [15].

D. Monitoring des Projektes

Um den Entwicklern weitere Informationen iiber die ge-
redet werden kann zu bieten muss das Projekt analysiert,
und die wichtigsten Punkte aggregiert zur Verfiigung gestellt
werden. Anders als der bereits vorgestellte Ansatz liegt hier
jedoch der besondere Fokus auf der Filterung auf wichtige
Inhalte. Dennoch sollten bei Bedarf Details sichtbar gemacht
werden konnen. Diese Daten kdnnen entweder als Awareness-
Monitor eingesetzt werden oder speziell fiir das Meeting in
der Retrospektive aufbereitet werden. Mogliche interessante
Informationen sind beispielsweise durchschnittliche Bearbei-
tungsdauer von User Stories im Vergleich zum Schitzwert bis
hin zu Anzahl der Tickets welche nach Abschluss nochmals
geoffnet wurden. Diese Informationen weisen nicht zwingend
auf Fehler hin. Jedoch bieten sie in jedem Fall Gesprichsstoff
fiir Verbesserungspotenzial des Teams. [16].

V. ARBEITSPLAN UND RISIKEN

In dem folgenden Teil der Arbeit soll noch genauer auf
die Vorgehensweise wihrend des Grundprojektes eingegangen
und mogliche Risiken fiir das Projekt sollen deutlich gemacht
werden.

A. Arbeitsplan

Das Grundprojekt wird vorwiegend mit dem gesamtem
Team gemeinsam durchgefiihrt werden. Das Ziel wird es vor
allen sein eine gemeinsame Basis zu entwickeln auf der die
spiteren Arbeiten aufgebaut werden konnen. Als Grundlage
fiir die Software wurde Jira von Atlassian ausgewihlt. Einer
der ersten Schritte der Projektarbeit wird es sein Jira niher zu
beurteilen. Hier miissen die vorhandenen Features und Plugins
analysiert und fiir den Zweck der Retrospektive bewertet wer-
den. In diesem Schritt wird auch die Entwicklung von neuen
Plugins fiir Jira niher beleuchtet werden. Die Schnittstelle und



die Art und Qualitit der abfragbaren Daten wird analysiert und
ein erstes minimales Plugin soll entwickelt werden.

Dann werden einzelne Ansdtze implementiert und bereits
grundlegend evaluiert. Dies geschieht auf Basis einer Weban-
wendung, so dass die Implementierung sowohl fiir normale
Monitore, als auch fiir digitale Taskboards und potenziell auch
Multitouch Tische anwendbar ist. In dieser Phase wird Usabi-
lity einen Schwerpunkt der Implementierung ausmachen. Die
Umsetzung selbst erfolgt nach einem agilen Vorgehensmodell,
aller Wahrscheinlichkeit nach Scrum.

Nachdem die Methoden in einer relativ simplen Form
implementiert worden sind soll dieser Prototypen in der Praxis
getestet werden. Hierzu soll das System fiir einige Wochen
in einer oder mehrerer Unternehmen eingesetzt werden. Um-
fragen und einzelne Beobachtungen der Meetings helfen bei
der Auswertung. Ziel dieser Phase ist den praktischen Nutzen
des Systems zu evaluieren. Dazu gehoren unter anderem die
Relevanz der dargestellten Daten, der Aufwand der durch das
System wegfillt bzw. hinzukommt und die generelle Bedien-
barkeit des Systems beispielsweise als Taskboard. Im Idealfall
findet dieser Praxistest sowohl in einem verteilten, als auch
lokalen Softwareprojekt statt. Mit den Ergebnissen dieses Tests
wird das System nun weiter optimiert.

Das Gesamtziel des Projektes ist es gemeinsam mit Leon
Fausten und Alexander Kaack einen Prototypen zu entwickeln
mit dem die gefundenen Ansitze weiter untersucht werden
konnen. Die Basis dieses System wird eine Schnittstelle zu
Jira bilden welche alle gemeinsam Nutzen. Die Evaluierung
wird sowohl fiir das Gesamtsystem als auch fiir die einzelnen
Aspekte stattfinden.

B. Risiken

Die folgenden Risiken sind fiir das Projekt identifiziert
worden.

e Die Schnittstelle zu Jira ist bisher unbekannt. Die
Art und Qualitdt der Daten welche abgefragt werden
konnen ist essentiell fiir ein funktionierendes System.

e  Die praktische Evaluierung kann nicht zwingend auf
alle Softwareprojekte generalisiert werden. Unterneh-
men und Softwareentwickler haben ihre Eigenarten
welche sich auf die Nutzung des Systems auswirken
konnen. Das erhaltene Feedback sollte daher nicht
blind umgesetzt werden.

e Im Prozess der Softwareentwicklung werden bereits
eine Vielzahl von Werkzeugen zur Unterstiitzung von
verschiedenen Prozessen angewendet. Es besteht die
Gefahr ein weiteres System zu bauen, welches manuell
gestartet und verwaltet werden muss. Eine automati-
sche Integration in vorhandene Systeme ist hier der
Schliissel um dies zu vermeiden.

e  Esist moglich, dass durch die Software das Arbeitskli-
ma verschlechtert wird. Hier ist es wichtig zu entschei-
den welche Daten den Teammitgliedern zur Verfiigung
gestellt werden. So hitte eine Auflistung der Commits
nach Person beispielsweise Implikationen beziiglich
der Produktivitit jedes einzelnen. dhnlich ist wenn
Schuldzuweisungen durch die Informationen moglich
sind. Hier wird es wichtig sein genau abzuwigen
welche Daten dargestellt werden sollten um die Pro-
duktivitdt zu verbessern.

e Die Entwickler konnten sich womoglich beobachtet
und kontrolliert fiihlen durch das System. Da es in
der Retrospektive um die Arbeitsweise jedes einzelnen
geht, was um einiges personlicher ist als der Stand des
Projektes, ist es von grofler Bedeutung moglichst keine
Wertung vorzunehmen sondern nur Hilfestellungen zu
bieten mit denen sich die Benutzer selbst verbessern
konnen. Auch hier ist die Form der verwendeten Daten
wichtig.

VI. ZUSAMMENFASSUNG

Im Rahmen dieser Ausarbeitung wurde eine grundlegen-
de Untersuchung beziiglich der potenziellen digitalen Un-
terstlitzung fiir Scrum im Bezug auf die Retrospektive durch-
gefiihrt. Im ersten Abschnitt dieser Arbeit wurde die Motivati-
on dargestellt. Agile Verfahren werde immer beliebter, wobei
Scrum das mit Abstand am weitesten verbreitete Verfahren
ist. Danach wurde noch eine kurze Einfiihrung in Scrum
gegeben. Klar ist, dass auch im Scrummodell nicht alles per-
fekt ist. Einige Herausforderungen fiir Scrum Teams wurden
identifiziert und erklédrt. Diese gelten besonders fiir verteilte
Softwareprojekte, jedoch nicht ausschlieBlich.

Diese Arbeit findet nicht in einem Vakuum statt. Leon
Fausten und Alexander Kaack befassen sich ebenfalls mit einer
digitalen Unterstiitzung fiir agile Methoden. Die Perspektive
ist hier jedoch eine andere. Leon Fausten konzentriert sich auf
Architekturplanung in Verbindung mit dem Sprint Planning
wihrend Alexander Kaack seinen Fokus auf Stakeholder Awa-
reness legt.

Der nichste Teil der Ausarbeitung hat einige Ansitze
vorgestellt welche fiir das Projekt relevant sind. Activity Based
Computing macht die Arbeit der Teammitglieder auch iiber
weite Entfernung fiir alle Sichtbar. Der Informationsaustausch
ist simpel wodurch die verteilte Arbeit erleichtert wird [9]
[10]. Diese Prinzipien lassen sich auch auf die Retrospektive
ibertragen. Die zweite vorgestellte Arbeit untersuchte eine
Retrospektive am Ende eines Projektes mit Hilfe eines ein-
fachen Trackingtools. Die Erkenntnisse hieraus zeigen, dass
der Zugang zu detaillierten historischen Informationen neue
Aspekte der vergangenen Arbeit hervorbringen kann welche
in der Retrospektive diskutiert werden konnen [11]. Bei der
letzten vorgestellten Studie ging es um Participation Balancing
mit einer digitalen Anzeige auf einem Tisch. Hier wurde
gezeigt wie eine Hardwarelosung Einfluss auf das Verhalten
der Teilnehmer in einem Gesprich haben kann und ein ausge-
glicheneren Austausch fordert [13].

Auf Basis dieser und weiterer Arbeiten wurden nun eine
Ansitze Punkte fiir die Unterstiitzung der Retrospektive for-
muliert. So konnte ein Awareness-Monitor dabei helfen das
Verstiandnis fiir die Retrospektive zu steigern. Die Kommu-
nikation konnte durch Integration von Audio und Video in
bereits genutzten Trackingsystemen verbessert werden. Das
Monitoring und die Visualisierung von relevanten Daten auf
beispielsweise einem Taskboard kann von grolem Wert sein
um die Qualitdt des Meetings zu verbessern und Teammitglie-
der zu ermutigen ihre Meinung zu duflern.

Im letzten Abschnitt dieser Arbeit ging es nun darum einen
passenden Arbeitsplan fiir das weitere Vorgehen in dem Projekt
auszuarbeiten und die Risiken des Projektes zu formulieren.
Im Grundprojekt soll zundchst Jira als potenzielles Grund-
system bewertet werden und ein Prototyp entwickelt werden.



Dieser soll dann in einem oder mehreren Unternehmen durch
mehrwochige Tests evaluiert werden.
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