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EDITORIAL | BESSERER CODE

Es geht immer besser

as Bessere ist der Feind des Guten. Die bekannte, dem

franzosischen Philosophen Voltaire zugeschriebene

Weisheit beschreibt anschaulich das stindige Bestreben
nach Fortschritt, wie es sich in allen grofen Kulturen der
Menschheitsgeschichte findet. Im Arbeitsalltag wie auch im
Privaten gilt aber hdufiger eher der Spruch ,,Gut genug ist der
Feind des Besseren®, denn wir hingen meist am Vertrauten
und Gewohnten. Verinderung kostet Uberwindung und ist
bisweilen schmerzhaft.

Da macht die Softwareentwicklung keine Ausnahme. So
lange der Code funktioniert, gibt es keinen akuten Handlungs-
bedarf, ihn weiter zu verbessern — getreu dem Motto ,,never
touch a running system*. Doch jede Anwendung ist nur ein
Rédchen in einem groBeren Gefiige und meist selbst aus ver-
schiedenen Komponenten unterschiedlichster Herkunft zu-
sammengestellt. Updates sind an der Tagesordnung — und jede
Anderung birgt die Gefahr, alles aus dem reibungslosen Takt
zu werfen.

Entwicklerinnen und Entwickler sind daher stindig gefor-
dert, ihren Code up to date zu halten. Dabei miissen sie hiu-
fig an vielen Fronten gleichzeitig kimpfen, um die wachsende
Codebasis lesbar und damit auch wartbar zu halten, Sicher-
heitsliicken zu schlieen, Build- und Delivery-Pipelines im
Fluss zu halten und nicht zuletzt die Erwartungen der Anwen-
derinnen und Anwender an die Software immer wieder aufs
Neue zufriedenzustellen.

Von Grund auf sauberer und leicht nachvollziehbarer Code,
wie ihn die Clean-Code-Prinzipien postulieren, bildet zwei-
fellos eine ideale Ausgangsbasis, die alle weiteren Verbesse-
rungs- und Optimierungsmafnahmen erleichtert. Kontinuier-
liches Testen entlang aller Prozessschritte vom Quellcode bis
zur Anwendung in Produktion ist aber ebenso unerlésslich
wie die individuelle Auswahl der geeignetsten Methoden,
Werkzeuge, Programmiersprachen und Frameworks.

iX Developer 2021 - Besserer Code

Um den Faktor Mensch beherrschbar zu machen und mit
ihm verbundene Fehlerquellen zu vermeiden, ist die weitge-
hende Automatisierung, die auch im Zentrum des GitOps-Pa-
radigmas steht, ein probates Mittel. Auch der gezielte Einsatz
kiinstlicher Intelligenz verspricht Entwicklerinnen und Ent-
wicklern automatisierte Hilfe, die sowohl beim Codeschrei-
ben wertvolle Dienste leisten kann als auch beim anschlie-
Benden Testen.

Damit am Ende das Bessere endlich der Freund des Guten
wird, mochten wir IThnen mit diesem Sonderheft einen umfas-
senden Uberblick verschaffen und vielfiltige Anregungen lie-
fern, welche Programmiersprachen, Tools, Methoden und
bewihrte Best Practices den Weg zu besserem Code ebnen.
iX und heise Developer wiinschen Ihnen viel Spal3 beim
Lesen — und beim Clean Coding!

MATTHIAS PARBEL
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Agile

Agile Softwareentwicklung hat sich als Stand

der Technik weitgehend durchgesetzt - kann aber

auch schiefgehen. Eine dem jeweiligen Zweck angepasste
Auswahl an Methoden, die richtigen Werkzeuge fr
verteilte Retrospektiven und solides Schatzen des
Aufwands weisen den Weg zum Erfolg.

ab Seite 7

Qualititssicherung

Kinstliche Intelligenz unterstltzt Entwicklerinnen

und Entwickler in immer mehr Bereichen

vom Schreiben des Codes bis zu dessen Analyse. Mit KI
aufgerUstete Entwicklungsumgebungen und Unit-Testing-
Tools erleichtern den Programmieralltag. Automatisierte
Qualitatskontrolle gelingt aber auch ohne KI.

ab Seite 31
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GitOps und Containerisierung

Als neues Paradigma will GitOps die Ara des
automatisierten IT-Betriebs einlauten. Von der
Infrastructure as Code bis zum vollstandigen Lebenszyklus
einer Anwendung soll mehr Automatisierung helfen,
typische Fehler zu vermeiden, und so zu héherer Qualitat
beitragen. Das macht ein Kubernetes-Praxisbeispiel aus der
Versicherungsbranche ebenso deutlich wie ein Tutorial zur
Optimierung containerisierter Java-Anwendungen.

ab Seite 105

Programmiersprachen

Im schier untberschaubaren Programmiersprachenwald
tritt Rust an, einiges besser zu machen als

etablierte Sprachen, beispielsweise durch sicherere
Speicherverwaltung und Codeprifung zur Kompilierzeit.
Mit den Prinzipien des Clean Code lasst sich aber auch
C++20 optimieren und auf das Wesentliche reduzieren, um
den Code lesharer zu gestalten und Fehler zu vermeiden.

ab Seite 85

Extras

Mit Value Design lassen sich moderne
Softwareentwicklung und Ethik in Einklang bringen.

In Cloud-nativen Architekturen helfen die aus dem
Reactive Manifesto abgeleiteten Prinzipien, die hohen
Anforderungen an Elastizitat und Resilienz zu erfullen.

Flr das Arbeiten mit RESTful APIs existieren viele Ansatze.
Wie es mit der Hypertext Application Language geht,

zeigt ein Erfahrungsbericht.

ab Seite 129
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Die passende agile Methode finden

Agil, aber richtig

Stefan Roock, Henning Wolf

Der agile Methodenkasten stellt vielfaltige Werkzeuge zur Verfugung.
Aber welches passt am besten zur eigenen Situation?

fahren aus. Das gilt mindestens fiir die Softwareentwick-

lung, immer héufiger aber auch fiir Bereiche auflerhalb
der Entwicklung. AufSer in Betrieb, Produktmanagement, Mar-
keting und Vertrieb haben wir Agilitéit auch bei der Entwicklung
von Operationstischen, im Callcenter, bei Herrenausstattern und
in Arztpraxen gesehen. Genauso vielfiltig wie die Einsatzberei-
che von Agilitit sind die methodischen Ansétze. Soll man auf
Scrum oder Kanban setzen? Oder braucht man Extreme Pro-
gramming? Und was ist eigentlich mit der Skalierung? Dieser
Artikel gibt eine Orientierung, was fiir wen geeignet ist.

| | eute kommt kaum noch ein Unternehmen ohne agile Ver-

Der Kern von Agilitat und die ,Wunderwaffe"

Was agile Entwicklung ist, ist im agilen Manifest beschrieben
(siehe ix.de/zv8z). Die wichtigsten Ideen lassen sich ganz ein-
fach zusammenfassen (siche Abbildung): Selbstorganisierte
Teams iiberfiihren die Kundenprobleme in Losungen. Dabei
arbeiten sie in kurzen Iterationen (meist wenige Wochen), in
denen sie die Losung schrittweise verbessern und den Entwick-
lungsprozess optimieren.Letzteres passiert vor allem iiber

8

Retrospektiven. In diesen untersucht und bewertet das Team
seine Zusammenarbeit untereinander und mit anderen Ak-
teuren und definiert Verbesserungsmafnahmen. Das wire
auch der Minimaleinstieg in die agile Welt und die Univer-
salantwort auf die Frage, welche agile Technik man auf eine
einsame Insel mitnehmen wiirde, wenn man nur Platz fiir
eine hitte. SchlieBlich kann man iiber Retrospektiven den
Prozess schrittweise so anpassen, wie es notwendig ist.
Wenn also nichts der folgenden Beschreibungen geht, der
Kontext aber nach Lernen, Verbessern, Flexibilitidt und Agili-
tét schreit, dann konnen regelméfige Retrospektiven einen Kris-
tallisationspunkt fiir Prozessverbesserungen darstellen, mit de-
ren Hilfe ein eigenes agiles Vorgehen tiber die Zeit entsteht.

Muss es denn immer agil sein?

Bevor man sich der Frage stellt, welche agile Methode die fiir
die aktuelle Situation geeignete wére, muss man sich dariiber
klar werden, inwiefern der Kontext nach Agilitét schreit. Agi-
litdt hilft in Situationen grofer Unsicherheit: dort, wo das not-
wendige Endergebnis nicht von vornherein klar ist, wo mit ganz

iX Developer 2021 - Besserer Code



neuen Technologien gearbeitet wird und wo die optimale Ar-
beitsweise nicht vorab bekannt ist. In Kontexten, in denen kaum
Unsicherheiten existieren, sind klassische sequenzielle Ansitze
besser geeignet. Es ist wichtig, diese unterschiedlichen Kon-
texte zu verstehen und differenziert zu betrachten. Nur dann
wird das ,,Warum* hinter dem Wunsch nach Agilitit klar ver-
mittelbar und es besteht die Chance, dass die Beteiligten sich
auf das Abenteuer einlassen. Man schafft mit Agilitét hervor-
ragende Voraussetzungen fiir erfolgreiche Vorhaben, aber auch
bei Agilitdt wird der Anfang steinig sein und ein Umlernen, ins-
besondere hinsichtlich der Planungsillusion bisheriger Vor-
gehensweisen, ist fiir alle Beteiligten notig.

Entwicklung mit Scrum

Die derzeit mit Abstand populérste agile Methode ist Scrum
(siehe ix.de/zv8z und [1]), auch wenn Scrum genau genom-
men nur einen Rahmen (Framework) fiir die Entwicklung bil-
det. Aber eben einen Rahmen, der mit seinen Rollen bezie-
hungsweise Zustindigkeiten Product Owner, Scrum Master
und Developer, einem Satz an Artefakten und Events und fes-
ten Iterationen — in Scrum Sprints genannt — hervorragend ge-
eignet ist fiir die agile Produktentwicklung.

Scrum funktioniert am besten mit moglichst stabilen Teams,
die crossfunktional besetzt sind. Im Optimalfall sind im Scrum-
Team alle Qualifikationen vorhanden, die von der Idee bis
zum fertigen Produkt bendtigt werden. Bei Scrum wird am
Ende jedes Sprints, also typischerweise alle zwei bis drei Wo-
chen, im Sprint Review gelernt, welche Aspekte des bereits
erstellten Produktinkrements fiir die Stakeholder niitzlich sind
und was man gemeinsam daraus fiir die weitere Produktent-
wicklung lernen kann. Auch wenn Scrum stets von Produkt
spricht, ist es ebenfalls fiir Projekte einsetzbar.

Universalwerkzeug Kanban

Bei Kanban fiir Wissensarbeit handelt es sich genau genom-
men nicht um eine agile Entwicklungsmethode, sondern um

Probleme

End- © ) © ¢ Q) agiles
kunden .ﬂa. .‘. Team
Der agiler Kernzyklus

schafft Lésungen fiir
die Probleme der Kunden

(Abb. 1). Lésungen

eine schlanke Change-Methode [2]. Kanban umfasst eine
Reihe von Prinzipien und Praktiken, am bekanntesten und
sichtbarsten ist die Visualisierung der Arbeit auf einem Kan-
ban-Board.

Kanban kennt keine festen Iterationsldngen, begrenzt mit
sogenannten WiP-Limits (Work in Progress) die Menge der
gleichzeitigen Arbeit und befordert den kontinuierlichen Ver-
besserungsprozess von und zwischen Teams. Dabei spielt es
keine Rolle, ob Admin-Teams, Verwaltungsteams oder Ent-
wicklungsteams mit Kanban arbeiten. Im Vergleich zu Scrum
ist der Einstieg leichter, was auch daran liegt, dass eines der
Kanban-Prinzipien ,,Starte da, wo du gerade bist* lautet.

Mehr Softwarequalitat mit
Extreme Programming

Extreme Programming (XP) ist in seinem Ablauf sehr dhnlich
zu Scrum [3]: Ein selbstorganisiertes Team entwickelt in Ite-
rationen niitzliche Software fiir Kunden und passt seinen Pro-
zess liber Retrospektiven an.

Dariiber hinaus adressiert XP einen Aspekt, der in vielen
Scrum-Implementierungen leider vernachlidssigt wird: tech-
nische Exzellenz. Agile Entwicklung kann auf Dauer nur
erfolgreich sein, wenn passende Entwicklungspraktiken ver-
wendet werden. SchlieBlich erfordert das iterative Vorge-
hen immer wieder Anderungen am Programmcode. Daher
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miissen solche Anderungen lang-

fristig mit wenig Aufwand und ge-
ringem Risiko mdéglich bleiben. XP
schlidgt dazu Entwicklungsprakti-
ken wie Test-driven Development
(TDD), Pair Programming, Conti-
nuous Integration (CI) und weitere
Vor.

Weil die Qualitit des entwickel-
ten Programmcodes eine so wich-
tige Voraussetzung fiir erfolgreiches
agiles Arbeiten ist, gehoren unserer
Meinung nach die Entwicklungs-

%)
X
c
<
o
=
£
S
N
=
]
I3
k]

praktiken aus XP in den Werkzeug-
koffer jedes (agilen) Entwicklers,
unabhingig davon, mit welcher kon-
kreten Methode gearbeitet wird.
XP-Praktiken gehoren zu den Hard
Skills agiler Entwickler.

Die Verlockung ist in manchen
Firmen grof: Da fingt man relativ
spat mit der Einfiihrung agiler Me-
thoden an, dafiir will man aber
gleich die ganz groflen Vorhaben mit 100 Leuten agil durch-
fiihren. Das kann man machen, es gibt auch agile Skalierungs-
frameworks dafiir, aber unser Tipp lautet: Erst wenn du etwas
im Kleinen beherrschst, solltest du dariiber nachdenken, wie
du es moglichst organisch groer machen kannst. Wenn die
Beteiligten Agilitit nicht schon erlebt und verstanden haben,
gibt es sonst einfach nur sehr groes Chaos.

Angepasst oder ,by the book"?

In der Praxis stellt sich immer wieder die Frage, ob man die
Methode der Wahl ,,by the book* verwenden, an den eige-
nen Kontext anpassen oder gar ein komplettes Eigengewichs
ziichten sollte. Bei dieser Frage hilft der agile Kernzyklus vom
Anfang dieses Artikels (s. Abb. 1). Wir begreifen die ver-
schiedenen methodischen Ansitze wie Scrum, Kanban und
XP als Hilfsmittel, um den agilen Kernzyklus immer besser
umzusetzen: kontinuierliche Lieferung von Wert an Kunden.
Der agile Kernzyklus steht im Vordergrund und die konkrete
Methodik im Hintergrund.

Ein grofles Problem in der Praxis ist, dass man das ei-
gentliche Ziel aus den Augen verliert und die Methodik in
den Vordergrund gerit. Der Erfolg einer unternehmenswei-
ten Scrum-Einfiihrung wird dann schon mal an Methoden-
konformitidt gemessen, statt den Fokus auf Wertsteigerung
zu legen. Wenn man aber iiber eine Anpassung an zum Bei-
spiel Scrum nachdenkt, ohne davon iiberzeugt zu sein, dass
dadurch besserer Wert an Kunden geliefert wird, driickt man
sich vermutlich gerade vor etwas, was schwierig umzuset-
zen ist, obwohl hier moglicherweise grofler Nutzen zu
ziehen wire.

Nach unserer Erfahrung herrschen in der Praxis die schmerz-
vermeidenden gegeniiber den wertsteigernden Anpassungen
vor. Die meisten Unternehmen wiren besser beraten, die ge-
wihlte Methodik zunichst ,,by the book® einzusetzen, um zu
erleben, wie es ist, wenn man es so macht, wie es gedacht ist.
Einer unserer Kunden brachte es so auf den Punkt: ,,Man kann
Scrum nicht verstehen, ohne es praktiziert zu haben.* Auf Ba-
sis dieses Erlebens kann man dann viel informierter iiber An-
passungen entscheiden.
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Die Methode Scrum eigent sich optimal fiir die agile Produktentwicklung (Abbildung 2).

Evolution oder Revolution?

In gewisser Weise stellt sich fiir die meisten Firmen die Frage,
wie dringend und massiv der Umstieg sein soll und kann.
Wenn man bereit ist fiir die Revolution mit ganz neuen Rol-
len und vollig anderen Meetings als bisher, dann sind Scrum
und XP gute Kandidaten. Braucht man eher eine bedéchtigere
Vorgehensweise bei der Einfiihrung, die die eigenen Beson-
derheiten von vornherein beriicksichtigt und den Mitarbeitern
nicht zu viel Verdnderung auf einmal abverlangt, wird Kan-
ban der niitzlichere Kandidat sein.

Sowohl im revolutioniren als auch im evolutionéren Fall
der Einfiihrung agiler Methoden gilt: Entscheidend ist das
Dranbleiben am Verbessern, die weitere Evolution nach den
ersten Quick Wins. Nach unserer Erfahrung sind viele Unter-
nehmen schon mit den Quick Wins zufrieden und nutzen die
wirklich grofien Vorteile nicht, die sich erst ergeben, wenn man
am Ball bleibt, nach mehr Verbesserung sucht und mutig Neues
ausprobiert. Wir glauben, dass am Ende die Firmen erfolgreich
werden und bleiben, die am schnellsten lernen und dauerhaft
weiterlernen. (ane@ix.de)

Quellen
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erfolgreich einsetzen; 2. Auflage, dpunkt.verlag 2018

[2] David J. Anderson; Kanban: Evolutionidres Change
Management fiir I'T-Organisationen; dpunkt.verlag 2011

[3] Kent Beck, Cynthia Andres; Extreme Programming
Explained: Embrace Change; Addison Wesley 2004

[4] Agiles Manifest, Scrum Guide: ix.de/zv8z

Stefan Roock, Henning Wolf

!: N unterwegs. Es begann mit Extreme Programming,

sind seit Ende der 90er-Jahre mit agilen Methoden
dann kamen Scrum und Kanban dazu. 2005 grinde-
ten sie gemeinsam mit Kollegen die it-agile GmbH

und arbeiten dort als Scrum-, Kanban- und Agile-Lea-
dership-Trainer und Managementberater. x

iX Developer 2021 - Besserer Code



VON DER VISION ZUR REALITAT

ENTWICKELN
SIE ZUKUNFT

Mit modernen Technologien zur IT-Lésun

Als international agierende Unternehmensgruppe mit weltweit mehr als
8.500 Mitarbeitenden bieten wir ausgezeichnete Karrierechancen in der
Softwareentwicklung und IT-Beratung. Wir unterstiitzen Sie kontinuierlich
beim Ausbau lhrer Qualifikationen. Denn unser gemeinsamer Erfolg ist die
Basis Ihres personlichen Fortschritts. Uberzeugen Sie sich selbst. Steigen
Sie ein bei msg und zeigen Sie uns, was Sie kénnen!

.denken .gestalten .wachsen

Beste Arbeitgeber”

Deutschland

Great

Place

To

Work. 2020




AGILE | VERTEILTES ARBEITEN

Tools fir verteilte Retrospektiven

Verteilter Ruckblick

Stefan Mintert

An verschiedenen Standorten
arbeitende Teams gibt es nicht erst
seit der Coronapandemie. Zahlreiche
Tools unterstitzen Scrum Master,
agile Coaches oder Teamleiter bei der
verteilten Teamentwicklung. Hier liegt
der Fokus auf der Retrospektive.

Auch auflerhalb der agilen Arbeitswelt findet sich der

regelmifBige Riickblick. Beispielsweise gibt es bei der
US Army den Begriff After Action Review (AAR). Hier wie
dort geht es darum, zuriickliegende TeammaBnahmen zu ana-
lysieren und Verbesserungen fiir zukiinftige Handlungen zu
identifizieren. In der Wirtschaft kennt man kontinuierliche
Verbesserungsmafinahmen spétestens seit den 1950er-Jahren,
als Begriffe wie Shewhart Cycle, Deming Cycle oder PDCA
(Plan, Do, Check, Act) an Bedeutung gewannen.

Im Bereich der agilen Entwicklung schreiben verschiedene
Quellen Scrum den groBten Anteil zu und sehen einen Markt-
anteil von 72 Prozent [1] (sieche ix.de/zvr6). Aus diesem Grund
orientieren sich die folgenden Ausfiihrungen an Scrum, sei-
ner Terminologie und seinen Veranstaltungen, ohne Scrum
als mafigeblich anzusehen.

Fiir die Durchfiihrung von Retrospektiven gibt es eine
vergleichsweise grofle Zahl an Onlinetools. Im Gegensatz
dazu scheinen die anderen Scrum-Events in einem verteil-
ten Szenario einfach durchfiihrbar zu sein; andernfalls konnte
man ein groferes Toolangebot auch fiir andere Events erwar-
ten. Ein kurzer Blick auf die Veranstaltungen soll das unter-
streichen.

In einem Daily Scrum oder Stand-up informieren sich die
Teammitglieder iiber die aktuelle Arbeit, etwaige Hindernisse
und iiber Unterstiitzungsbedarf. Sie sprechen auch die Arbeit
der ndchsten 24 Stunden ab und priifen, ob sie im Hinblick
auf das Sprint-Ziel auf dem richtigen Kurs sind.

Ob dabei neben einer Software fiir Videokonferenzen ein
weiteres Tool erforderlich ist, hingt vom individuellen Be-
darf des Teams ab. Teams, die an verteilten Standorten arbei-
ten, verwalten ihre Arbeitspakete meist in einem Ticketsys-
tem wie Jira, Redmine oder Trello. Diese Tools haben auch
ohne verteilte Standorte ihre Berechtigung, sodass man sie
nicht als spezielle Software fiir verteiltes Arbeiten bezeich-
nen kann. Da es sich um Onlinetools handelt, ist ein Blick auf
Tickets und gegebenenfalls ein Board wie Kanban von jedem
Ort der Welt problemlos méglich. Es funktioniert genauso ein-
fach wie bei der Zusammenarbeit an einem Ort. Wenn also
ein Stand-up vor Ort ohne besondere Software auskommt,
stellt sich die Frage, was ein verteiltes Team mehr braucht als
Video-Calls und Ticketsystem.

D ie Retrospektive ist eine zentrale Scrum-Veranstaltung.
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Das Gleiche gilt fiir die Sprint-Planung. Wesentlich ist hier
der Umgang mit den Tickets. Software fiir Video-Calls, Screen-
sharing und ein Ticketsystem diirften den meisten Teams gute
Dienste leisten und nichts vermissen lassen.

Im Sprint-Review stehen das Produkt und der Fortschritt
im Mittelpunkt. Einerseits ist dabei kaum eine besondere Tool-
unterstiitzung notwendig, andererseits ist es nicht leicht, ein
allgemein niitzliches Werkzeug zu entwerfen, weil die agil ent-
wickelten Produkte zu verschieden sind.

Best Practices fir die Retrospektive?

Fiir Scrum Master finden sich einige Medien, die Hilfestel-
lung bei der Vorbereitung einer guten Retrospektive leisten.
Neben Biichern [2—4] steht mit retromat.org auch ein Online-
tool fiir die Auswahl von Retrospektivenbausteinen zur Ver-
fligung.

Viele Elemente setzen darauf, dass sich das Team zur Re-
trospektive in einem Raum zusammenfindet. Fiir manche
Ubungen ist die physische Niihe zwingend erforderlich, zum
Beispiel: Die Teammitglieder sollen sich im Raum mit so viel
Abstand verteilen, wie es der Menge an Zusammenarbeit ent-
spricht. Haben zwei Personen viel zusammengearbeitet, ste-
hen sie nah zusammen, haben sie wenig zusammengearbei-
tet, stehen die beiden Personen weiter voneinander entfernt.
Man kann die Ubung aber fiir ein verteiltes Szenario abwan-
deln, indem man die Teammitglieder ihre Avatare auf einem
Onlineboard platzieren ldsst.

Die meisten Ubungen gehen davon aus, dass Flipcharts,
Stifte, Moderationskarten und Ahnliches zum Einsatz kom-
men. Die personliche Interaktion und die Verwendung von phy-
sischen Hilfsmitteln kann durchaus eine Rolle spielen; beides
steht im verteilten Setting nicht zur Verfiigung. Fiir die ge-
nannten Materialien stellt sich die Frage: Welches Tool tritt
an die Stelle des liblichen Moderationsmaterials? Bereits ein-
fache Tools konnen gute Hilfe leisten. So ldsst sich etwa mit
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Ein Board von goReflect besteht

aus den fiinf Spalten Start,
Stop, More, Less und Continue -

und einigen Karten (Abb. 1). P

Google Presentations ein White-
board simulieren, auf dem jedes
Teammitglied schreiben und zeich- : B

nen kann. Wenn das zu umsténd-

lich, zu aufwendig oder aus ande-

ren Griinden ungeeignet ist,

kommen Onlinetools fiir verteilte

Retrospektiven ins Spiel.

Die im Folgenden genannten Tools lassen sich in zwei Grup-
pen zusammenfassen. In beiden Gruppen sammeln die Teams
zu Beginn der Retrospektive ihre Themen und stellen sie auf
einem Board dar. Alle Mitglieder schreiben ihre Themen auf
,,.Moderationskarten®. Manchmal sind diese Karten visuell als
Karten dargestellt, manchmal als Klebezettel, manchmal als
einfache Rechtecke.

Die erste Gruppe der Tools ordnet die Karten in Spalten
an. Das Board dhnelt dem, was landldufig als Kanban-Board
bezeichnet wird, auch wenn es hier natiirlich nicht um Kan-
ban als Methode geht. Die Boarddarstellung in dieser Gruppe
kennt man aus Ticketsystemen wie Jira oder Trello. Im Fol-
genden heifit dieser Typ ,,Spaltenboard®.

Die zweite Gruppe verwendet ein Board, das eher mit ei-
nem Whiteboard oder Flipchart zu vergleichen ist. Die Teil-
nehmer konnen ihre Beitridge auf Klebezetteln an jede belie-
bige Stelle auf dem Board kleben und frei verschieben. Im
Folgenden heif3t dieser Typ ,, Whiteboard*.

Zu den Vertretern der Spaltenboards gehoren die Tools go-
Reflect, FunRetro, ScatterSpoke, TeamRetro, Retrium, Para-

bol, Retrospected, Scrumlr, RemoteRetro und Team O’clock.
Whiteboards benutzen Stormboard und Metro Retro. Echo-
meter geht einen eigenen Weg und sammelt Retrobeitrige in
einer Formularumfrage ein.

Spaltenboards

Der erste Vertreter eines Spaltenboards ist goReflect. Ohne
das Tool besonders hervorheben zu wollen, gehen die folgen-
den Ausfiihrungen mehr ins Detail als bei spateren Produk-
ten. Damit ist keine Wertung verbunden. Vielmehr geht es da-
rum, den typischen Ablauf einmal vorzustellen.

M goReflect

Die Teammitglieder schreiben ihre Beitridge auf Karten. Die
Karten sind in Spalten unter frei wihlbaren Uberschriften an-
geordnet. Abbildung 1 zeigt das Beispielboard von goReflect.

+ More

. Collaboration .
Coillapse
i o
- - @
B &
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+  Continue

Ist das goReflect-Board maskiert, sind die Karteninhalte fiir die Teilnehmer nicht lesbar (Abb. 2).
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Create Board x

Name
Sailboat

Max votes per user (whole board)
6 5

Template

{Sailboat Retrospective Y

Columns (Used 4637 times)

1. What is the wind pushing our sails that make us go
fast

2. What anchors are holding us back

3. What rocks are ahead of us that risk our future

4. What is our ideal island destination

Use custom template Suggest a new template

() Hide cards initially

Wihlt man ein
Boardtemplate in
FunRetro aus, zeigt
die Software die
Spaltenbezeichnungen
vorab an (Abb. 3).

Es verwendet die Uber-
schriften Start, Stop,
More, Less und Conti-
nue. Damit folgt es ei-
nem bekannten Schema
fiir Retrospektiven. Die
anderen von goReflect

7) Disable voting initially angebOten.en Bo.ard.tYPen
S —— unterscheiden sich in der
- . Zahl und in der Bezeich-
e nung der Uberschriften.
i ommonpor URLan.
und konnen per URL an-

gegebene multimediale

Inhalte darstellen. Die
meisten anderen Tools erlauben ausschlieBlich textuelle In-
halte. Der Moderator kann Karten ,,maskieren®. Dabei schal-
tet das Tool einen Filter iiber die Karten, sodass die Inhalte
nicht mehr lesbar sind. Auf diese Weise konnen die Teilneh-
mer ihre Meinungen zunichst unbeeinflusst voneinander ab-
geben, bevor Moderatoren alle Beitrige gleichzeitig lesbar
schalten (s. Abb. 2). Auch diese Funktion ist bei den anderen
Produkten so oder dhnlich vorhanden.

Sind die Inhalte lesbar, kann jeder Teilnehmer die Beitrage
kommentieren und mit Likes/Dislikes versehen. Karten
lassen sich gruppieren, um zusammenhingende Themen dar-
zustellen. Moderatoren konnen auf den Karten eine Stimmab-
gabe erlauben. Die Zahl der verfiigbaren Stimmen je Teilneh-
mer ist fiir das Board konfigurierbar. Dadurch unterscheiden
sich Stimmen von Likes. Letztere kann man auf beliebig vie-
len Karten abgeben, je Karte jedoch nur maximal einmal. Bei
einer Stimmabgabe kann man auch mehrere Stimmen auf eine
Karte geben, um Themen hoher zu gewichten.

Stimmen gibt man fiir eine Karte ab, nicht fiir die zugeho-
rige Gruppe. Fiir die spitere Sortierung addiert goReflect die
Stimmen aller Karten einer Gruppe und sortiert die Gruppe ent-
sprechend. Die Details der Stimmabgabe weichen bei anderen
Produkten ab. Dazu ein Beispiel: Die Teilnehmer schreiben die
Karten ,,Zusammenarbeit verbessern®,,,Bessere Kollaboration‘
und ,,Mehr Teamwork®. Im Gesprich stellt sich heraus, dass
die drei Karten ein und das-
selbe Thema bezeichnen. Der
Moderator gruppiert die drei
Karten und bezeichnet die
Gruppe mit ,,Zusammenar-
beit“. Daneben gibt es eine &
weitere Karte mit dem Text
,~Mehr Zeit fiir Meetings*. Bei
der anschlieBenden Stimmab-
gabe erhalten die ersten drei
Karten je zwei Stimmen, die
letzte Karte bekommt vier
Stimmen. Sortiert man die
Karten nach erhaltenen Stim-

Retro: Sprint 23

@ Went Well

Shones mestinigs

Latest Retro was great!

dreispaltigen Board (Abb. 4).

14

Funfeno © CEZIED ot =

men, steht die Gruppe ,,Zusammenarbeit” mit sechs Stimmen
oben, auch wenn jede Karte der Gruppe nur zwei Stimmen be-
kommen hat.

Bei der Usability ldsst goReflect an einigen Stellen zu wiin-
schen tibrig. So nimmt das Tool die Sortierung nur in dem Mo-
ment vor, in dem man die Funktion auswihlt. Das Board ak-
tualisiert sich danach nicht selbst.

Wenn das Team in der Diskussion Verbesserungsmafinah-
men gefunden hat, lassen sie sich als Manahmen (,,Action
Item*) aufnehmen. Zu den Action Items gelangt man iiber
das Menii auf der linken Seite. Ein Action Item besteht aus
einem Titel und einer optionalen Beschreibung. Man kann
jedes Item einem Teammitglied zuweisen. Ein Workflowsta-
tus (Not started, In progress, Completed, Blocked) zeigt den
Fortschritt an, und ein Datum gibt vor, wann die Aufgabe er-
ledigt sein muss.

Action Items und Karten lassen sich als Excel-Datei ex-
portieren. Dariiber hinaus besitzt goReflect eine Integration
mit Microsoft Teams. Neue Karten und Kommentare 16sen
eine Benachrichtigung in Teams aus. Auf Wunsch postet go-
Reflect auch den Inhalt in den gewéhlten Teams-Kanal. Die
Funktion diirfte fiir eine am Sprintende durchgefiihrte Retro-
spektive nicht sehr interessant sein. Sammelt man Beitrige
jedoch kontinuierlich, um sie zeitnah zu besprechen, kann eine
Benachrichtung im Teams-Chat niitzlich sein.

B FunRetro

Die Eigenschaften eines FunRetro-Boards legen Moderato-
ren bei der Erzeugung eines Boards fest. Dazu gehoren die
Anzahl der Stimmen, ob eine Stimmabgabe {iberhaupt mog-
lich ist, die Auswahl, ob Karten zunichst unlesbar sind, und
ob Autoren einer Karte sichtbar sind. FunRetro besitzt ein
Freemium-Preismodell. In der kostenlosen Stufe kann man
Teilnehmer iiber einen Link einladen. In diesem Fall sind die
Teilnehmer automatisch anonym.

Beim Anlegen eines Boards ist die groBe Auswahl vorde-
finierter Templates auffillig. Neben 16 Boardtypen, die der
FunRetro-Entwickler anbietet, stammen mehr als 100 Tem-
plates aus der Benutzercommunity.

Die Boardtypen unterscheiden sich in Anzahl und Benen-
nung der Spalten. Wihlt man im Dialog ein Template aus,
sieht man die Spaltenbezeichnungen, bevor man das Board
anlegt (s. Abb. 3). So kann man sich bei der Auswahl orien-
tieren. Nebenbei erfahrt man noch, wie oft ein Template be-
reits verwendet wurde. Ein neues Boardlayout kann man den
Entwicklern an gleicher Stelle vorschlagen.

Die Arbeit mit FunRetro verlduft weitgehend analog zur
Verwendung von goReflect. Action Items sind hier allerdings

# Prime Directive 1)

> o [

W To Improve @ Action Items

Achisvement of sprint goal In Sprint Planning: Plan mare time for testing

Invitee othes teams to cur meetings

Test covernge should be better

Action Items bilden in FunRetro keine eigenen Objekte, sondern einen Kartentyp wie hier im
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@ ScatterSpoke

FACILITATOR Wind that moves us forward Anchors that held us back

CONTROLS
<

# PRIVATE FEEDBACK

@ PRIVATE VOTING Collaboration with Stakeholders Passive PO

~ VOTE COUNT

@ RESET VOTES

Trusting team Technical debt

@ TiMer

(1 Lock FORMAT

A GRANT FACILITATOR

Wil

Jose

SPRINT 24 / RETRO

Private Feedback X

The facilitator has turned on
private feedback, so only you
can see your cards.

Life preservers that can help us Rocks where we could crash

We all now the goal Not enough suppart from management

Great testers

Treten in einer Retro mit ScatterSpoke Themen auf, die auRerhalb des Teams zu besprechen sind, kann man sie gleich auf den
Themenparkplatz der teamiibergreifenden Retro verschieben (Abb. 5).

keine eigenen Objekte, sondern miissen als Spalten und da-
mit als Kartentyp abgebildet werden (s. Abb. 4). Damit steht
FunRetro allein da. Fiir den Export eines Boards stehen die
Formate PDF, CSV und PNG zur Verfiigung. Die Funktion ist
zahlenden Nutzern vorbehalten. Man kann Karten aus einer
CSV-Datei importieren.

M ScatterSpoke

Auch ScatterSpoke arbeitet mit Spaltenboard, Karten, Grup-
pierung und Stimmabgabe (s. Abb. 5). Fiir Beitrige, die man
fiir einen spiteren Zeitpunkt zuriicklegen mochte, gibt es ei-
nen Bereich namens Parkplatz. Das ist zunéchst vielleicht
nicht bemerkenswert. Mit den anderen Tools kénnte man sich

einen Parkplatz als eigene Spalte definieren, Karten und Board
nach einer Retro archivieren und bei der nichsten Retro aus
dem Archiv holen. Eine besondere Bedeutung kommt dem
Themenparkplatz bei einem einzigartigen Feature von Scat-
terSpoke zu.

ScatterSpoke kennt das Konzept von skalierten Retros.
Dahinter steht eine Gruppe von mehreren Teams, die Scat-
terSpoke als ,,Program* bezeichnet. Tauchen in einer Team-
retro Hindernisse oder sonstige Beitrdge auf, die nicht un-
mittelbar auf der Teamebene zu kldren sind, konnen sie aus
der laufenden ScatterSpoke-Sitzung heraus auf den Park-
platz der Program-Retro gelegt werden. Fiihrt man spiter
eine Program-Retro mit allen beteiligten Teams durch, fin-
den sich die Karten dort wieder, und man kann sie auf der
teamiibergreifenden Ebene besprechen.

= - .. c =
==  saansTORM  GROUP  VOTE dai =
..... AN A ¥ WOTE STAHT PRESENTING
@ Demo User
© '
Robot D
(73] What went wei O B . @ W B I Wt i 3 robot Dog
1 / ywhat went wei ~ Ywhnat went less wel wina ) ant 1o try next N\ yhat puzzies us
= b L @ robot Mouse
Lots of effort foing last mimse o Callebaratiion Tech taiks o S0 much tech debt 1 @Wo!”lf'ﬂ-:h
FSsUes in the release. o '
{Better team collabovaton G Robot Rabiba
Toam communication o Collaborstion with olhis Iseme Planning [ Sprint-Goal Test coverage in uriknawn o e Robat Raccoon
o Fewer points deiivered (1) o
Depioyment terves Team collabormtion
Understanding velocity estimation and
Stand-up Crass-functonal team collabosation cagacity planning
Seandup meeting discipline [EF) o Estimation getting better
Achievernent of Sprnt Goal
Marnang stand-up
Latest Retro went weil
Tracking competitoes = © o

sich die Retro gerade befindet (Abb. 6).
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TeamRetro mit gruppierten, kommentierten Karten nach der Abstimmung. Oben links zeigt das Tool an, in welchem Ablaufschritt
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Wie ist es um die Teamgesundheit bestellt? Das Teamradar stellt die Meinungen der Mitglieder dar (Abb. 7).

Die Jira-Cloud-Integration von ScatterSpoke erlaubt es,
Karten ins Backlog zu exportieren. Das Gleiche ist auch mit
Trello moglich.

B TeamRetro

Der niichste Vertreter des bekannten Spaltenschemas ist Team-
Retro. Auf einem Board lassen sich Beitrége aller Retroteilneh-
mer sammeln, gruppieren und abstimmen. Kommentare hén-
gen an den Karten.

Ein auffilliger Unterschied zu den bisherigen Produkten be-
steht darin, dass TeamRetro, wie auch die meisten der folgen-
den Tools, einen Workflow vorgibt. Er macht
den Einstieg in die Arbeit mit dem Werkzeug
sehr leicht. Die Schritte des Workflows lauten:
Brainstorm, Group, Vote, Discuss, Review, Share
(s.Abb. 6). Dahinter stehen folgende Aufgaben:
Im Schritt ,,Brainstorm‘ sammelt das Team die
Beitrédge in den durch das Boardtemplate vor-
gegebenen Kategorien. Die Karten schreiben
die Teilnehmer verdeckt. Erst wenn alle fertig
sind, werden die Beitrdge sichtbar. Es folgt das
Gruppieren. Hier versucht TeamRetro tiber ei-
nen automatischen Matchingmechanismus ver-
wandte Beitrdge zu erkennen und zu gruppie-
ren. Man kann diese Gruppierungen akzeptieren,
verwerfen oder nachtréglich verdndern. Es folgt
die Abstimmung. In der Diskussionsrunde zeigt
TeamRetro die Themen sortiert nach abgegebe-
nen Stimmen. Hier kann das Team Kommentare
an jede Gruppe von Karten hiangen oder Action
Items benennen. Jedes Action Item kann man
einem Teilnehmer zuweisen und mit einem Ziel-
datum versehen. AbschlieBend sieht sich das
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Team die Ergebnisse der Retro an und der Moderator kann
die Daten als CSV exportieren.

Wer den Ablauf einmal sehen mochte, ohne sich zuvor an-
zumelden, kann auf der Homepage eine Livedemo mit einem
Bot-Team durchfiihren. Dabei nimmt man selbst die Rolle des
Moderators ein. Die Livedemo ist hervorragend geeignet, den
Workflow kennenzulernen. Auch hier zeigt sich, dass die Team-
Retro-Macher viel Wert auf einen einfachen Einstieg legen. Ei-
nem Moderator gelingt es mit wenig Ubung und ohne Schu-
lung der Teammitglieder, Retros mit Teams durchzufiihren, die
in der Bedienung des Tools keine Vorkenntnisse haben.

Neben der Retrospektive besitzt TeamRetro eine Funk-
tion namens ,,Health Check*. Dabei vergeben die Teammit-

@ + . Thisis 8 smginied netrospective with bots. More intg

@ CREATE ANOTE @ CREATE ANOTE

© Erme

Retrium in der Phase ,,Sammeln von Beitrdgen®; es schlieBen sich ,,Gruppieren®,
»Abstimmen®, ,Diskutieren” und ,,Handlungen festlegen” an (Abb. 8).
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