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WER VON EUCH HAT FOLGENDE

(ODER AHNLICHE)

SATZE SCHONMAL GEHORT?

JHatte ich das doch blop eher qgewusst,
Dann hatte ich das direkt andets ﬁebau’r.

Die Funktion benutzt doch eh keiner.
Jwir brauchen jet2t Feature Y, weil Head of x das saﬁ’r.“

Keine ﬁhnunj, wokUr der butzer das braucht.
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4-5 RISIKEN DER PRODUKTENTWICKLUNG
(MARTY CAGAN)

Value Risk Feasibility Risk
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FOKUS BEISCRUM
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Stakeholder PO Developer
Wofur? Was? Wie?




DOMAIN-DRIVEN DESIGN

JFor most software
Pro\')e,c’rs,

the erimary focus
should be on the domain

and domain loa'\c“

DISILGA

Tackling Complexity in the Heart of Software
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Foreword by Martin Fowler
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Und womit schaffen wir das?



USERSTORY MAPPING

Auswahl:

Berufserfahrun i Namen und -Mai . i i Bezahlung fiir
angebenu s i oo o erste Infos E-Mail an Chatfunktion Videos Trainer Lerneinheit
Branchenschwerpunkte und Passwort anzeigen Trainer bewerten erhalten
Themenschwer  Kurze Steckbrief Zal'.llungsdaten Bewertungen Mit Trainer Bilschirm- Arbe.its‘_ dl:::r::ff::]::\negk
punkte wahlen AR hinterlegen anzeigen chatten freigabe ~ materialien  pestatigen
Fachlichen Pf Rechnungs et Freien Termin Prasentatio o Rezension
T T 5 s beim Tutor buchen Audiofiles )
Uz anschrift Branchenschwerpunkte durch Absprache nsmodus schreiben
Ausbildung  pegriRungstext Rezensionen  Probestunde dou'fhmhl“:jng.[
wahlen schreiben anzeigen buchen ege::;;g:ne'
Branche Bezahlungsdaten BegriRungstexte Einzelstunde

wahlen hinterlegen anzeigen buchen
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USERSTORY MAPPING

User StOLv
Mapping
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Digitales Event Storming
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EVENT STORMING




DOMAIN STORYTELLING

B B

Studenten
rofil

Trainer Profil

@ Hinterlegt Informationen

@ Hinterlegt Informationen @

Verfugbare Trainer abfragen
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Student Kontaktan @
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DOMAIN STORYTELLING

Stefan Hofer - Henning Schwentner

Domain
Storytelling

Gemeinschaftlich, visuell und agil
zu fachlich wertvoller Software

PwWps ﬂ mﬂ# dpunkt.verlag
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DISCOVERY VS. DELIVERY

\deen 3ener\eren Urnse‘rzunﬁ der Produktideen
Problemen und Kundenwinsche . . :
verstehen output ist potenziel auslieferbar
validieren

FOKUS: SCHNELLER ERKENNTNISGEWINN FOKUS: PLANBARKEIT UND QUALITAT



DUAL-TRACK-AGILE-METHODE
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DICOVERY WORKSHOPS
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DICOVERY SPRINT
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METHODEN

. Sfakeholo\er—or'\en’r'\emnﬁ




STAKEHOLDER-ORIENTIERUNG

Identifizieren Analysieren Integrieren




IDENTIFIZIEREN




ANALYSIEREN

hOCh | "

Interesse . .
>

gering

gering Einfluss hoch




METHODEN

. Sfakeholo\er—or'\en’r'\emnﬁ
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ANALYSIEREN p
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Persona Canvas \

Foto & Name Ich mochte Neues Informationen, Alter, Rolle, Lebenssituation
lernen und
Unterstiitzung in 34 Jahre alt

meinem Alltag

Arbeitet in einem grol3en Unternehmen als PO
Ehefrau und Mutter von zwei Kindern (3 und 5 Jahre alt)

Wissbegierig
Wendy Anwender Hat BWL studiert
Aufgaben und Ziele Probleme & Bedlrfnisse
. . . . Es wird eine externe Anwendung entwickelt,
PO in einem Team mit 6 Entwicklern und einem . . &
sie hat also keine internen Nutzer
Scrum Master y ’
Wenig Zeit

Mochte schnell herausfinden, welche Methoden

. L Kann nicht gut alleine lernen und mag keinen
ihr helfen, um besser in ihrem Job zu werden & . 8
Frontalunterricht

Alternativen
Schulungen durch das Unternehmen, Barcamps und Konferenzen,

hort manchmal Podcast auf Autofahrten

\Persona Canvas © 2022 by Ina Einemann, Frank Dusterbeck is licensed under CC BY 4.0 @@ /
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IMPACT MAPPING

Wirkung Funktion
Wie? Was?

Erster Eindruck,

ob Trainer passt

Ziel Personas
Wozu?

Wer? Weniger
Probestunden
notig

Austausch liber
gute Module

und Trainer

Schnelle
Terminfindung
mehr Termine




METHODEN

. Sfakeholder—or'\en’r'\erur\3
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BUSINESS STORY

Business Story

Business Story

Beteiligte

IT-ENGINEERING

it-agi{E:\. Jel-I€C

Aktuelle Situation & Hintergrundinformati

ionen

Notwendige Ergebnisse

85

Notwendige Ergebnisse zur

Erzielung der Wirkung

Wirkung

Pasitive Wirkung auf das eigene Unternehmen

©)

Personas & Positive Wirki

ung

Interessengruppen (= Nutzen)

Negative Wirkung
(= Schaden)

Uberprafung der Annahmen
durch welches Experiment

A

Evaluationskriterien Abbruchkriterien
Y
a.
o
@) o e e it-agile GmbH | it-agile.de | business-story@it-agile.de HEC GmbH | hec.de | team@hec.de




METHODEN
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HACK DAYS
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CONTINUOUS
DISCOVERY

HABITS

ucts That Create
nd Business Value

TERESA TORRES

iscovery isnt 8
oné-time acﬁvhy




CONTINUOUS
DISCOVERY

HABITS

Discover Products That Create
Customer Value and Business Value

TERESA TORRES

Opportunity Opportunity Opportunity
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TN
Outcome:

Langfristige
Kundenbindung:
Unsere Studenten
buchen 20% mehr
Trainings als im
letzten Halbjahr /

Opportunity: Opportunity:
Verbesserung der Opportunity: pportunity:
. o Verbesserung des
Trainingsqualitat und Verbesserung der )
> Marketings und der
-inhalte Buchungserfahrung -
Kommunikation
! |
Solution: Solution: Solution: Solution: Solution: Solution:
Integration von schnellen und Einfiihrung einer Personalisierte Nutzung von E-Mail-
Empfehlungen Marketing, Social Media

Aktuelle Trainingsinhalte
praxisndher und aktueller
gestalten

Experiment:

Einholen und Auswerten von
Feedback nach jedem Training,
um kontinuierlich
Verbesserungen vorzunehmen

Investition in die Schulung
und Weiterbildung der
Trainer

Experiment:
Interview mit bestehenden
Trainern

mabilen App, die die
Buchung und
Verwaltung der
Trainings erleichtert

sicheren Zahlungsmethoden

basierend auf
bisherigen Trainings
und Interessen der
Studenten

Experiment:
Individuelle Anrufe
bei Studenten, um

lhnen anhand

ihres Profils
weitere Trainings
zu empfehlen

und anderen Kanalen,
um regelmaRig tber
neue Trainings und
Sonderangebote zu
informieren

Experiment:
Kleine Marketing-
Reihe zu einer neuen
Lernreise und
Messung der
Buchungen durch
Bestandskunden




Was kann ich in meinem
Scrum Setting konkret
machen?



UBERLEGUNGEN

. verstandnis im Team schatten

* WAs passt im e‘\ﬁenen Kontext

. Kontinuierliche Kundeninteraktion

+ Visualisierung der 'D'\scoverg—grbe\’r A
. Heeﬁnﬁs ANEASSEN
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SPRINT PLANNING

Thema Eins: Warum ist dieser Sprint wertvoll?

Der:die Product Owner:in schlagt vor, wie das Produkt im aktuellen Sprint seinen Wert und Nutzen
steigern kdnnte. Das gesamte Scrum Team arbeitet dann zusammen, um ein Sprint-Ziel zu definieren,

das verdeutlicht, warum der Sprint fur die “takeholder:innen wertvoll ist. Das Sprint-Ziel muss vor dem
Ende des Sprint Plannings finalisiert sein.



SPRINT REVIEW

Zweck des Sprint Reviews ist es, das Ergebnis des Sprints zu Uberpriifen und kiinftige Anpassungen
festzulegen. Das Scrum Team stellt die Ergebnisse seiner Arbeit den wichtigsten Stakeholder:innen vor,
und die Fortschritte in Richtung des Produkt-Ziels werden diskutiert.

Wadhrend des Events liberpriifen das Scrum Team und die Stakeholder:innen, was im Sprint erreicht
wurde und was sich in ihrem Umfeld verandert hat. Auf der Grundlage dieser Informationen arbeiten
die Teilnehmenden gemeinsam daran, was als Nachstes zu tun ist. Auch kann das Product Backlog
angepasst werden, um neue Mdéglichkeiten wahrzunehmen. Das Sprint Review ist .. heiiat und
das Scrum Team sollte vermeiden, es auf eine Prasentation zu beschranken.
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Don'T LET SCRUM LT Your THINKING



Scrum ist einfach. Probiere es so aus, wie es ist, und finde heraus, ob seine Philosophie, Theorie und
Struktur dabei helfen, Ziele zu erreichen und Wert zu schaffen. Das Scrum-Rahmenwerk ist absichtlich
unvollstandig und definiert nur die Teile, die zur Umsetzung der Scrum-Theorie erforderlich sind. Scrum
baut auf der kollektiven Intelligenz der Personen auf, die es anwenden. Anstatt den Menschen
detaillierte Anweisungen zu geben, leiten die Regeln von Scrum ihre Beziehungen und Interaktionen.



IMPROMPTU NETWORKING

welcher_} der 3enam’ren Methoden und Techniken hast du bereits
3enu‘r2+.




IMPROMPTU NETWORKING

welchen Impuls nimmst du mit
was sind die ndchsten Schritte, die du starten machtest?




BEING AGILE: weniger sichtbar — sehr wirkungsvoll

Frank Dusterbeck - Ina Einemann

Product

Ownership
meistern

Produkte erfolgreich entwickeln

2., Uberarbeitete und erweiterte Auflage

dpunkt.verlag

v DOING AGILE: sichtbarer — weniger wirkungsvoll
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