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2 Wie konnen wir agil sein?

Wie kommen wir von der Ansammlung agiler Ideen zu tatsdchlich funktionieren-
den agilen Teams?
Durch Praxis. Ganz viel Praxis.

2.1 Agilitat praktizieren

Jedes Team hat seine Art zu arbeiten — einen Prozess bzw. eine Methode —, der es
folgt, selbst wenn es nicht formell aufgeschrieben wurde. Diese Methode steht fiir
eine zugrunde liegende Philosophie der Softwareentwicklung, obwohl diese Phi-
losophie selten artikuliert wird und nicht notwendigerweise in sich konsistent
sein muss.

Um agil zu sein, missen wir
unseren Prozess so anpassen, dass
er die agile Philosophie widerspie-
gelt. Das ist gleichzeitig einfacher
und schwieriger, als es sich anhort.
Es ist einfach, weil wir in den meisten Fillen mit einer der agilen Standardmetho-
den anfangen konnen, wie beispielsweise mit der in diesem Buch vorgestellten.
Und es ist schwierig, weil wir unsere Arbeitsweise anpassen miissen und das be-
deutet, viele Gewohnheiten zu andern.

Die agile Community nennt diese Gewohnheiten Praktiken. Ein GrofSteil die-
ses Buches ist ihnen gewidmet. Dazu zihlen Dinge wie Planungsmeetings, auto-
matische Builds und Stakeholder-Demos. Die meisten Praktiken kennen wir seit
Jahrzehnten. Agile Methoden kombinieren sie jedoch auf einzigartige Weise, in-
dem sie die Dinge betonen, die die agile Philosophie unterstiitzen, den Rest ver-
werfen und ein paar neue Ideen einbringen. Im Ergebnis entsteht ein schlankes,
leistungsstarkes und sich selbst verstarkendes Paket.

Agile Praktiken dienen hiufig zwei oder sogar drei Zwecken, indem sie mehrere
Herausforderungen gleichzeitig l6sen und sich gegenseitig auf clevere und tiberra-
schende Weise unterstiitzen. Wir kénnen erst ein tieferes Verstindnis einer agilen
Methode erlangen, wenn wir sie bereits einige Zeit im Einsatz gesehen haben.

Um agil zu sein, miissen wir unseren Prozess
so anpassen, dass er die agile Philosophie
widerspiegelt.
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Es ist deswegen empfehlenswert, mit einer agilen Methode so zu starten, wie
sie beispielsweise in einem Buch beschrieben wird, selbst wenn es verfuhrerisch
ist, sie gleich am Anfang an eigene Bedurfnisse anzupassen. Die Praktiken, mit
denen wir uns am wenigsten auskennen, sind diejenigen, die wir am ehesten weg-
lassen wollen. Aber es sind genau diejenigen, die wir am meisten brauchen, wenn
wir wirklich agil werden wollen. Diese Praktiken verlangen von uns die grofSte
Anpassung unserer Philosophie.

2.2 Der Weg zur Meisterschaft

Um die Kunst der agilen Entwicklung zu meistern, brauchen wir praktische
Erfahrungen bei der Anwendung einer klar definierten agilen Methode. Starten
Sie mit Threm Vorgehen genau so, wie es in einem Buch beschrieben ist. Setzen Sie
das Vorgehen, und zwar das vollstindige Vorgehen, in der Praxis um und ver-
bringen Sie mehrere Monate damit, die Umsetzung zu verfeinern und ein besseres
Verstandnis tiber die Wirkzusammenhinge zu entwickeln. Erst dann beginnen Sie
damit, die Methode anzupassen. Waihlen Sie dazu einen Bereich aus, der nicht
rund lauft, entwickeln Sie einen begriindeten Alternativvorschlag und wiederho-
len Sie den Vorgang.

Dieses Buch ist genau diesem Zweck gewidmet. Es enthilt eine kuratierte
Sammlung agiler Praktiken, die sich in der realen Welt bewahrt haben. Um diese
zu nutzen, um damit die Kunst der agilen Entwicklung zu meistern — oder einfach
nur, um agile Praktiken erfolgreicher einzusetzen —, gehen Sie wie folgt vor:

1. Waibhlen Sie eine Gruppe von agilen Ideen aus, die Sie meistern mochten. Ka-
pitel 3 wird Thnen bei der Entscheidung helfen.

2. Benutzen Sie so viele der korrespondierenden Praktiken wie moglich. Diese
sind in Teil II bis Teil IV des Buches beschrieben. Agile Praktiken sind selbst-
verstirkend, deshalb ist es am besten, wenn Sie sie alle zusammen anwenden.

3. Wenden Sie die Praktiken rigoros und konsequent an. Falls eine Praktik nicht
funktioniert, versuchen Sie, exakt nach der Beschreibung der Praktik vorzu-
gehen. Teams, die sich neu mit agilen Methoden beschiftigen, tendieren dazu,
die Praktiken nicht vollstindig anzuwenden. Gehen Sie davon aus, dass es
zwei bis drei Monate dauern wird, bis sich alle mit diesen Praktiken wohlfiih-
len, und weitere zwei bis sechs Monate, bis sie in Fleisch und Blut tibergegan-
gen sind.

4. Wenn Sie sich sicher sind, dass Sie die Praktiken richtig anwenden - auch
hierfiir sollten Sie mehrere Monate einrechnen —, beginnen Sie mit Verdnde-
rungen zu experimentieren. Jede Praktik in diesem Buch enthilt einen Ab-
schnitt, in dem erldutert wird, wie sie funktioniert und wie sie angepasst wer-
den kann. Beobachten Sie jedes Mal, wenn Sie eine Anderung vornehmen,
was passiert, und nehmen Sie weitere Verbesserungen vor.
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5. Es gibt keinen abschlieSenden Schritt. Agile Softwareentwicklung ist ein kon-
tinuierlicher Prozess des Lernens und der Verbesserung. Horen Sie niemals
damit auf, zu iiben, zu experimentieren und sich weiterzuentwickeln.

Abbildung 2-1 veranschaulicht den Prozess. Befolgen Sie zuerst die Regeln, dann
konnen Sie die Regeln brechen und schliefSlich lassen Sie die Regeln hinter sich.!

2.3 Wieeslosgeht

Ihre ersten Schritte hingen davon ab, was Sie erreichen mochten. Werden Sie in
ein bestehendes agiles Team kommen, Agilitit in einem oder mehreren Teams ein-
fithren oder Thre bestehenden agilen Teams verbessern?

In ein agiles Team kommen

Wenn Sie vorhaben, einem bestehenden agilen Team beizutreten, oder einfach
nur mehr dariiber wissen mochten, wie Agilitat in der Praxis funktioniert, dann
konnen Sie vorblattern zu den Teilen II bis IV des Buches. Jeder Teil beginnt mit
einer Geschichte »Ein Tag im Leben«, die beschreibt, wie Agilitdt aussechen kann.
Jedes agile Team ist anders und deswegen wird das Team, in das Sie kommen,
nicht genau gleich sein, aber die Geschichten geben Thnen eine gute Vorstellung
davon, was Sie erwartet.

Nach dem Lesen der Geschichten konnen Sie zu den Praktiken wechseln, die
Sie interessieren. Jede ist so geschrieben, dass sie fiir sich allein als Referenzbe-
schreibung steht. Falls Thr Team eine Praktik verwendet, die nicht im Inhaltsver-
zeichnis aufgefiihrt ist, dann suchen Sie im Index. Es kann sein, dass sie unter ei-
nem anderen Namen zu finden ist.

1. Diese Weiterentwicklung wurde von Alistair Cockburns Diskussionen iiber Shu-Ha-Ri inspi-
riert.
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Der Weg zur Meisterschaft
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Abb. 2-1

Agilitat einfiihr

Der Weg zur Meisterschaft

en

Wenn Sie Thre Organisation darin unterstiitzen, agile Teams aufzubauen, oder
diese iiberzeugen mochten, das zu tun, dann helfen die tibrigen Kapitel des Teils I
dabei, loszulegen. Benutzen Sie die folgende Checkliste, um den Uberblick zu

bewahren.

Stellen Sie zunachst sicher, dass Agilitat fur Thre Organisation eine gute Wahl

ist:

Waihlen Sie eine Herangehensweise fur Agilitat, die Thre Organisation unter-
stiitzen kann (siehe Kap. 3).

Bestimmen Sie, was Thre Organisation braucht, damit Agilitit erfolgreich ein-
gefiihrt wird (siehe Kap. 4).
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Besorgen Sie sich die Erlaubnis, Agilitit auszuprobieren (siehe Kap. 5).

Falls Sie mehrere Teams haben, tiberlegen Sie sich, wie Sie Thr Vorgehen ska-
lieren (siehe Kap. 6).

In den Wochen, bevor ein Team Agilitdt ausprobiert:

Legen Sie fest, wer der Coach bzw. die Coaches fir das Team sein werden,
und bestimmen Sie mindestens eine Person, die als Produktmanagerin des
Teams fungieren wird (siehe Abschnitt »Komplettes Team« auf Seite 94).

Sorgen Sie dafiir, dass sich die Produktmanagerin des Teams mit dem Haupt-
sponsor des Teams und den wichtigsten Stakeholdern trifft, um eine Zielset-
zung zu entwerfen (siehe Abschnitt » Zweck« auf Seite 145).

Stellen Sie sicher, dass das Team uber einen physischen oder virtuellen Team-
raum verfugt (siche Abschnitt » Teamraum« auf Seite 113).

Vereinbaren Sie einen Termin, um eine Teamcharta zu erstellen (siehe
Abschnitt »Planen Sie Thre Chartering-Session« auf Seite 153).

Bringen Sie das Team dazu, sich mit den neuen Praktiken zu beschiftigen.
Stellen Sie Exemplare dieses Buches den Teammitgliedern zur Verfiigung,
sodass sie sich selbst einarbeiten konnen. Ermutigen Sie sie, einige Praktiken
in ihrer aktuellen Arbeit auszuprobieren, und tiberlegen Sie, Schulungen fiir
Praktiken, die eine Hiirde darstellen, anzubieten (die Praktiken sind in Teil 1I
bis Teil IV des Buches beschrieben).

Wenn das Team bereit ist, zu beginnen, atmen Sie tief ein und aus und:

Lassen Sie die Teammitglieder ihre erste Woche planen (siehe Abschnitt »Ihre
erste Woche« auf Seite 278).

Bestehende agile Teams verbessern

Wenn Sie bereits mit agilen Teams arbeiten und mochten, dass diese besser wer-
den, dann hiangt Thr Vorgehen davon ab, welche Art von Verbesserung Sie erzie-
len mochten.

Wenn Sie an der Feinabstimmung des bestehenden Prozesses Ihres Teams interes-
siert sind, dann fahren Sie mit den Teilen II bis IV des Buches fort und lesen Sie
die Praktiken, die Sie interessieren. Wenn Sie grofSere Verbesserungen anstreben,
entspricht der Prozess dem der Einfithrung von Agilitit im Team, aufSer dass Sie
sich nur auf die Dinge zu konzentrieren brauchen, die Sie dndern mochten.
Benutzen Sie die Checkliste » Agilitat einfiihren« als Leitlinie.

Wenn Agilitit in Threr Organisation nicht funktioniert, konnen Sie den »Leit-
faden zur Fehlerbehebung« auf Seite 50 konsultieren.
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Einzelne agile Praktiken anwenden

Agilitat funktioniert am besten, wenn alles auf Agilitdt umgestellt wird. Doch
wenn das keine Option ist, konnen immer noch einzelne agile Praktiken in einen
existierenden Prozess eingebracht werden. Dafiir gibt es gute Ausgangspunkte:

Daily Planning: Wenn Sie mit haufigen Unterbrechungen zu tun haben, kon-
nen Iterationen, die nur einen Tag lang sind, helfen (sieche Abschnitt » Aufga-
benplanung« auf Seite 265). Nutzen Sie das Planning Game (siehe Abschnitt
»Das Planning Game« auf Seite 234) und die gemessene Kapazitit Thres
Teams (siehe Abschnitt »Kapazitit« auf Seite 283), um ein gemeinsames Pla-
nungsmeeting am Beginn eines jeden Tages durchzufiihren. Danach koénnen
alle Unterbrechungen auf das Planungsmeeting des nachsten Tages verscho-
ben werden. Stellen Sie sicher, dass die Leute ihre eigenen Aufgaben schitzen.

Iterationen: Falls es keine hdufigen Unterbrechungen gibt, aber Sie trotzdem
Thre Planung verbessern mochten, lohnt es sich, wochentliche Iterationen zu
nutzen (siehe Abschnitt » Aufgabenplanung« auf Seite 265). In diesem Fall
konnen Sie auch von tiglichen Standup-Meetings (siehe Abschnitt »Standup-
Meetings« auf Seite 313) und regelmifSigen Stakeholder-Demos (siehe Ab-
schnitt »Stakeholder-Demos« auf Seite 351) profitieren. Mit allmdhlichem
Fortschritt kann die Planung auf Karteikarten umgestellt und ein grofSes
Schaubild genutzt werden, um die anstehende Arbeit zu visualisieren (siehe
Abschnitt » Visuelles Planen« auf Seite 217).

Retrospektiven: Regelmiflige Retrospektiven (siehe Abschnitt »Retrospekti-
ven« auf Seite 398) sind ein hervorragendes Mittel fiir das Team, seinen Pro-
zess anzupassen und zu verbessern. Die anderen Praktiken in Kapitel 11 kon-
nen ebenfalls hilfreich sein.

Schnelles Feedback: Ein schneller und automatisierter Build wird einen grofSen
Unterschied im Alltag machen und neue Gelegenheiten fiir weitere Verbesse-
rungen eroffnen (sieche Abschnitt »Keine Reibungsverluste« auf Seite 476 fiir
weiterfilhrende Informationen).

Kontinuierliche Integration: Kontinuierliche Integration (Continuous Integra-
tion) — die Praktik, nicht das Werkzeug — reduziert nicht nur Integrationspro-
bleme, sondern treibt auch Verbesserungen fiir den Build-Prozess und die
Tests voran (siche Abschnitt »Continuous Integration« auf Seite 489 fiir
Details).

Testgetriebene Entwicklung: Obwohl testgetriebene Entwicklung (siehe Ab-
schnitt » Testgetriebene Entwicklung« auf Seite 501) nicht so einfach umsetz-
bar ist wie die anderen Praktiken, ist sie doch sehr leistungsfahig. Testgetrie-
bene Entwicklung ist die Grundlage, um die Anzahl der Fehler zu verringern,
die Entwicklungsgeschwindigkeit zu erhohen, die Moglichkeit zu verbessern,
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den Quellcode im Rahmen eines Refactorings umzubauen und um technische
Schulden zu reduzieren. Da es einige Zeit dauern kann, diese Praktik erfolg-
reich einzusetzen, ist Geduld gefragt.

Andere Praktiken aus Teil IT bis Teil IV des Buches konnen ebenfalls niitzlich sein.
Agile Praktiken besitzen in hohem Mafle gegenseitige Abhingigkeiten. Deswegen
ist es wichtig, den Abschnitt zu den » Verwandten Themen« und den zu den » Vor-
aussetzungen« einer jeden Praktik genau zu lesen.

Seien Sie nicht enttauscht, wenn sich Schwierigkeiten beim Anwenden einzel-
ner Praktiken ergeben. Es ist meistens schneller und einfacher, mehrere zusam-
menhingende Praktiken auszuwihlen und umzusetzen. Das werden wir uns als
Nichstes anschauen.



