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Lernziele

Entwickeln Sie eine komplexe Software in einem Team.

» Selbstandiges Einarbeiten in ein Gebiet

» Arbeiten im Team

» Umgang mit Komplexitat

» Anwendung softwaretechnischer Prinzipien
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Lernziele

Entwickeln Sie eine komplexe Software in einem Team.

» Selbstandiges Einarbeiten in ein Gebiet

» Arbeiten im Team

» Umgang mit Komplexitat

» Anwendung softwaretechnischer Prinzipien

Wir setzen voraus,
dass Sie bereits
programmieren
kénnen!
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Organisation
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Team

» Tutoren
Jonas Werner, Alexander Petrov,
Antonia Hinkerohe, Michael Fleig,
Samuel Becker, Yannick Vogt,
Victor Maier

» Dozenten

Vincent Langenfeld, Daniel Dietsch
» Verantwortlich

Prof. Dr. A. Podelski
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Organisation

» Gruppen mit 5-8 Studenten

» 6 ECTS (180h) Gber 17 Wochen
> 14 Arbeitsabschnitte (Sprints)

» 4 Vorlesungen

» Termine

> 6 Abgaben
> 3 Prasentationen
» Wochentliches Gruppentreffen

(Do. 14-18 Uhr)

(Samstags bis 23:59)
(Do. 14-18 Uhr)

UNI
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Dienste und Werkzeuge

» Wiki
» Fragen und Informationen
Wiki, Gruppenmitglieder, Tutoren, Poolbetreuung
» Primardienste
Gitea, Git, Jenkins, Mailinglisten (sopra—-crew@. . ., sopra—-xX@...)
» Sekundardienste
Poolrechner, Sonar, (Doxygen)

» Werkzeuge
C#, F#, .NET, Monogame 3.7, Visual Studio Community 19, Resharper
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Formalien ¢ Zulassung

» Kontinuierliche Mitarbeit wahrend der Sprints:
» Commits im Git-Repository und
> Aktivitat (Tickets, Kommentare, etc.) in Gitea.
> Es darf max. 2x nicht mitgearbeitet werden

» Im Durchschnitt Aufgaben mit min. 7h geschatzter Arbeitszeit pro Sprint erledigt.
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Formalien ¢ Zulassung

. . . BCTS 8
» Kontinuierliche Mitarbeit wahrend der Sprints:
» Commits im Git-Repository und 6 * 30h
> Aktivitat (Tickets, Kommentare, etc.) in Gitea. 180h

» Es darf max. 2x nicht mitgearbeitet werden

» Im Durchschnitt Aufgaben mit min. 7h geschatzter Arbeitszeit pro Sprint erledigt. Termine:

4 x2h = 8h
3x4h = 12h
14 % 2h = 26h
48h

Arbeit:

(180h — 48)/14
9,43h
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» Es darf max. 2x nicht mitgearbeitet werden

» Im Durchschnitt Aufgaben mit min. 7h geschatzter Arbeitszeit pro Sprint erledigt. Termine:

Gr ntreffen A% 2h =8h
Y

» Anwesenheitspflicht 14 x 2h = 26h
» Es darf max. 1x gefehlt werden 48h

Arbeit:

(180h — 48)/14
9,43h
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Formalien ¢ Zulassung

. . . BCTS 8
» Kontinuierliche Mitarbeit wahrend der Sprints:
» Commits im Git-Repository und 6 * 30h
> Aktivitat (Tickets, Kommentare, etc.) in Gitea. 180h

» Es darf max. 2x nicht mitgearbeitet werden

» Im Durchschnitt Aufgaben mit min. 7h geschatzter Arbeitszeit pro Sprint erledigt. ~Termine:

4% 2h =8h

Gruppentreffen s ST
> Anwesenheitspflicht 14 % 2h = 26h
» Es darf max. 1x gefehlt werden A8h,

> Anwesenheitspflicht (180h — 48)/14

9,43h

7/41



Formalien ¢ Benotung
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Note

Berechnet sich aus:
> 50% Endprodukt
» 50% Einzelnote

Endprodukt bewertet nach Einzelnote
F eatures » Pro Sprint bekommt jeder Studierende 5 Punkte
A rtefakte > Zugeteilte Arbeit erledigt?
- > Note ergibt sich aus Punkten
U sability
S pass

T echdemo
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Initiale Anforderungen
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Anforderungen ¢ Was ist das?

Anforderungen’

Anforderungen legen fest, was man von einem Softwaresystem als Eigenschaften erwartet.

"Helmut Balzert, Lehrbuch der Softwaretechnik - Basiskonzepte und Requirementsengineering, 2009, ISBN 978-3-8274-1705-3

11/41



o
Anforderungen e Was ist das? S

Anforderungen’

Anforderungen legen fest, was man von einem Softwaresystem als Eigenschaften erwartet.

Gewdhnlich werden 3 Arten von Anforderungen unterschieden:

"Helmut Balzert, Lehrbuch der Softwaretechnik - Basiskonzepte und Requirementsengineering, 2009, ISBN 978-3-8274-1705-3
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Anforderungen’

Anforderungen legen fest, was man von einem Softwaresystem als Eigenschaften erwartet.

Gewdhnlich werden 3 Arten von Anforderungen unterschieden:

» Funktionale Anforderungen legen eine vom Softwaresystem oder einer seiner Komponenten
bereitzustellende Funktionen [...] fest.
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bereitzustellende Funktionen [...] fest.
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o
Anforderungen e Was ist das? S

Anforderungen’

Anforderungen legen fest, was man von einem Softwaresystem als Eigenschaften erwartet.

Gewdhnlich werden 3 Arten von Anforderungen unterschieden:

» Funktionale Anforderungen legen eine vom Softwaresystem oder einer seiner Komponenten
bereitzustellende Funktionen [...] fest.

» Qualitatsanforderungen beschreiben zusatzliche Eigenschaften, die diese Funktionen haben sollen.

» Randbedingungen legen organisatorische und/oder technische Restriktionen fir das Softwaresystem
und/oder den Entwicklungsprozess fest.

"Helmut Balzert, Lehrbuch der Softwaretechnik - Basiskonzepte und Requirementsengineering, 2009, ISBN 978-3-8274-1705-3
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Anforderungen ¢ Funktionale Anforderungen

vVVvVyVvyVvyVvYyYVvyy

2D oder 3D Grafik (kein ASCII)
Soundeffekte und Musik

Mindestens 2 Spieler, min. einer menschlich
Echtzeit

Indirekte Steuerung (Point & Click)
Pausefunktion

Eigenes Menu (komplett mit der Maus
steuerbar, auBer Tastatureingaben)

INI
|

rREIBURG

Initiale Anforderungen!
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Anforderungen ¢ Funktionale Anforderungen

vVVvVyVvyVvyVvYyYVvyy

v

2D oder 3D Grafik (kein ASCII)
Soundeffekte und Musik

Mindestens 2 Spieler, min. einer menschlich
Echtzeit

Indirekte Steuerung (Point & Click)
Pausefunktion

Eigenes Menu (komplett mit der Maus
steuerbar, auBer Tastatureingaben)

Spielobjekte

a.
b.
c.

Min. 5 Kontrollierbare

Min. 5 Auswahlbare

Min. 5 Nichtkontrollierbare, davon min. 3
Kollidierende

Min. 3 Kontrollierbare, Kollidierende und
Bewegliche.

INI
rREIBURG

Initiale Anforderungen!
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Anforderungen ¢ Funktionale Anforderungen

vVVvVyVvyVvyVvYyYVvyy

v

2D oder 3D Grafik (kein ASCII) >
Soundeffekte und Musik >
Mindestens 2 Spieler, min. einer menschlich >
Echtzeit

Indirekte Steuerung (Point & Click) >

Pausefunktion

Eigenes Menu (komplett mit der Maus
steuerbar, auBer Tastatureingaben)
Spielobjekte
a. Min. 5 Kontrollierbare
b. Min. 5 Auswahlbare
c. Min. 5 Nichtkontrollierbare, davon min. 3
Kollidierende
d. Min. 3 Kontrollierbare, Kollidierende und
Bewegliche.

rREIBURG

” '
Min. 5 Statistiken Initiale Anforderungen!

Achievements

Min. 1000 gleichzeitig aktive Spielobjekte der
Art (d) mdéglich (Tech-Demo).

Speichern und Laden muss potenziell zu
jedem Zeitpunkt méglich sein, jedoch nicht
zwingend vom Spieler gesteuert werden.
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Anforderungen ¢ Funktionale Anforderungen

» 2D oder 3D Grafik (kein ASCII)
Soundeffekte und Musik

vVvyYVvyVvYyyvyy

v

Mindestens 2 Spieler, min. einer menschlich

Echtzeit
Indirekte Steuerung (Point & Click)
Pausefunktion

Eigenes Menu (komplett mit der Maus
steuerbar, auBer Tastatureingaben)

Spielobjekte

a.
b.
c.

Min. 5 Kontrollierbare

Min. 5 Auswahlbare

Min. 5 Nichtkontrollierbare, davon min. 3
Kollidierende

Min. 3 Kontrollierbare, Kollidierende und
Bewegliche.

INI
rREIBURG

” '
> Min. 5 Statistiken Initiale Anforderungen!

Achievements

v

» Min. 1000 gleichzeitig aktive Spielobjekte der
Art (d) mdéglich (Tech-Demo).

» Speichern und Laden muss potenziell zu
jedem Zeitpunkt méglich sein, jedoch nicht
zwingend vom Spieler gesteuert werden.

» Min. 10 verschiedene Aktionen

> z.B.: Laufen o. Fahigkeiten

> Allen Spielobjekten der Art (d) muss es
maoglich sein, von jedem beliebigen Punkt in
der Welt zu jedem anderen begehbaren
Punkt zu gelangen, ohne sich gegenseitig
UbermaBig zu behindern, festzustecken, usw.
("Pathfinding”).
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Anforderungen

Qualitatsanforderungen
» Entwickeln Sie ein gutes Produkt

» Qualitat der Grafik ist nicht relevant muss aber
in sich stimmig sein
» Akustische Effekte sollen in sich stimmig sein

UNI
1

FREIBURG

Randbedingungen

>

>
>
>
>

C# und/oder F# mit NET
MonoGame 3.7

Lauffahig auf Windows 10 (x64)
Visual Studio Community 2019

Keine Warnings oder Errors vom Compiler
oder ReSharper (wéchentlich), keine
Buildfehler.

Initiale Anforderungen!
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Ablauf
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Ablauf ¢ Ubersicht

IBURG

i
i |
Organi- | Ent- | Ms| s |ms | Ms | ms !
Woche Was? Wann und Wo?
sation [wurf| 01| 02 | 03 | 04 g
o o - entin atung) + Einfihrungsveranstaltung: 24.10. 14:00 - 16:00, 082-00-006
« Vorlesung "Organisation und Prozess” (Einfuhrungsveranstaltung;
0 « Fragebogen: Bis 24.010. 2350
O QOOQOQ cppremenng sovarer 02000
+ Gruppen ab 27.10. in Gitea®
+ Voriesung "Game Design Document (GDD)" + Vorlesung: 31.10., 14:00 - 16:00, 082-00-006
1
0O 000009 Abgabe Hausaufgabe + Abgabe: 0211, bis 23:59
+ Voriesung "Grundiagen Softwarearchitekiur o 0711 140 16.00. 082.00.008
+ Vorlesung 1400 - 16:00, 082-00-
2 « Wiederkehrende Aufgaben: Product Owner
0 OO0 : « Avgabe: 9.1, bis 2550
+ Abgabe GDD (beta)
+ Voriesung "Architektur von Videospicien”
3 QD O OO D O Q) . wiederenrende autgaben: Architektur und Coaching « Vorlesung' 1411, 14:00 - 16:00, 082-00-006
+ Wiederkehrende Aufgaben: Q g und Clean-Code
+ NISO1 ermeicht (Spielobjeki in der Wett bewegbar, Ansichten, Level 1, Soundausgabe) orssentation 2111 1400 - 15.00, 082.00.006
+ Prasentation - 1600, 082-00-
4 + Prasentation der Spielidee
Q@ 000000 ; < Abgane 7211 b8 2950
+ Abgabe Architektur (beta)
510 000000
c 10 000000
7 Q O OO DO Q)| - vsoercint (Mehrere bewegen, wischen Screen-Management, Meni, HUD, Musik)
+ Prasentation Programm (beta) + Prasentation: 10.12. 14:00 - 18:00, 082-00-006
8
QO 000009 . Abgabe Programm (beta) + Abgabe: 2112, bis 2350
B
Ferien (24.12.2012 - 06.01.2013)
10
" . A A .
9 000000 sopra.informatik.uni-freiburg.de
+ Abgabe GDD (fnal)
12 . .
O 000099 erreicht (Kl bzw. Geg . primare vorhanden, Sieg ingen, Inalte, ,‘ e
- WY Y N [
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Ablauf « Gruppeneinteilung

Funktionierende und kompetente Gruppen zusammenstellen.

» Wir teilen Gruppen ein
» Fragebogen
» Namen und Emails fiir Dienste abfragen

18/41



Ablauf « Gruppeneinteilung

Funktionierende und kompetente Gruppen zusammenstellen.

» Wir teilen Gruppen ein
» Fragebogen
» Namen und Emails fiir Dienste abfragen

Ausflllen bis heute Abend, 23:59

18/41



(&)
Ablauf ¢ Hausaufgabe g

Werkzeuge und Vorgehen kennenlernen und Probleme friihzeitig aufdecken.

» Beschreibung auf dem Wiki
» Ungefahr:

> Werkzeuge installieren und testen

> Dienste testen

> Git und Gitea kennenlernen

> Texte zu Clean Code lesen

> Ein MonoGame Programm schreiben

» Die Hausaufgabe ist der erste Sprint d.h. es kénnen 5 Punkte erreicht werden

19/41



O
Ablauf 3

Game Design Document (GDD)

Beschreibung der wesentlichen Merkmale des Spiels.

» Lastenheft

> Legt die Anforderungen und Rahmenbedingungen eines Produktes (aus Kunden/Anwendersicht) fest
> Beinhaltet keine Details tber die technische Umsetzung

» Hilft bei Aufwandsabschatzung und Organisation
» Details: GDD-Vorlesung, Wiki

20/ 41



O
Ablauf 3

Meilenstein

Ein Meilenstein ist ein Uberpriifbares Ziel, dass zu einem Termin erreicht werden soll.

» Meilensteine teilen den Projektverlauf in Etappen mit Uberprifbaren Zwischenzielen ein und erleichtern
damit sowohl die Projekiplanung als auch die Kontrolle des Projektfortschritts
» Entwicklung gegliedert in 5 Meilensteine

> Referenzablauf ermdglicht das Erkennen von Problemen
> Missen entsprechend des Spielkonzepts modifiziert werden

21/41



O
Ablauf 3

Meilenstein

Ein Meilenstein ist ein Uberpriifbares Ziel, dass zu einem Termin erreicht werden soll.

» Meilensteine teilen den Projektverlauf in Etappen mit Uberprifbaren Zwischenzielen ein und erleichtern
damit sowohl die Projektplanung als auch die Kontrolle des Projektf ==t~

. . . . . Meil i 1
» Entwicklung gegliedert in 5 Meilensteine _eslpie:ls;:;:k: f e Tiedle
> Referenzablauf ermdglicht das Erkennen von Problemen bewegbar

> M h ielk ifizi
Ussen entsprechend des Spielkonzepts modifiziert werden _ Interaktive Kamera

- Karte laden/speichern
— Soundausgabe

21/41



O
Ablauf 3

Meilenstein

Ein Meilenstein ist ein Uberprifbares Ziel, dass zu einem Termin erreicht werden soll.

» Meilensteine teilen den Projektverlauf in Etappen mit Uberprifbaren Zwischenzielen ein und erleichtern

damit sowohl die Projektplanung als auch die Kontrolle des Projektf ==t~
Meilenstein #1

> . . . . .
Entwicklung gegliedert in 5 Meilensteine _ Spielobjekt in der Welt

> Referenzablauf ermdglicht das Erkennen von Problemen

> MUSSG e tsp eChe d deS Splelkonzepts Od| 1zle tVVelden
I ] . K
N Y —\Af\v‘/nwﬁﬂnl«/\rn

Meilenstein #5
— Spiel ist fehlerfrei
— Spielmechanik ist ausbalanciert

21/41



SCRUM als Vorgehensmodell
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Scrum

Scrum

» st ein iteratives Vorgehensmodell
» gehort zu den agilen Methoden
» sieht sich als Vertreter empirischer Theorien

» Entwicklung wird in Sprints aufgeteilt (1 bis 4 Wochen)
» Es existiert eine fertige Software am Ende jedes Sprints
» Scrum definiert sich Uber Rollen, Events und Artefakte.

UNI

FREIBURG
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Scrum e« Rollen im Team

Developer

» Aufgabe: Programmieren, Design, technische Lésung, Projektablauf
» Verantwortung: Produktqualitat, Zeit

Product Owner

» Aufgabe: Kundengesprache, Vermarktung, Zielvorgabe, Anforderungserhebung
» Verantwortung: Produktmerkmale, Budget, Markterfolg

Scrum Master

» Aufgabe: Organisation, Mediation, Prozesskontrolle
» Verantwortung: Compliance, Prozess

24 /41



Scrum e Artefakte

Product Backlog

» Liste von Anforderungen mit abgeleiteten User Stories
» Nach Wichtigkeit fir den Projekterfolg geordnet

» Kompakte Beschreibung einer Funktion aus Nutzersicht

#47: Speichern

Als Spieler méchte ich den
aktuellen Spielstand zu
einem beliebigen Zeitpunkt
auf der Festplatte
speichern, um spéater

weiterzuspielen.
» Manchmal Akzeptanzkriterium (wie wird es getestet) P Points:8

» Aufwandsabschéatzung mit Story Points
» Als <Rolle> mdchte ich <Funktion>,
um <Nutzen>.

> Wer oder was bendétigt die Funktion?
» Was ist die Funktion?
» Welchen Nutzen hat diese Funktion?

25/41



Scrum e Artefakte §
_gé_
> Liste an Aufgaben flr den aktuellen Sprint #47: Speichern
> Liste von User Stories mit abgeleiteten Tasks Als Spieler méchte ich den

aktuellen Spielstand zu

» Wird fiir jeden Sprint neu erstellt . e .
einem beliebigen Zeitpunkt

auf der Festplatte
Task speichern, um spiter I
weiterzuspielen.

> Teilaufgabe einer User Story .
. . Points:8
» Innerhalb eines Sprints erflllbar

» Aufwandsabschéatzung in Personenstunden

26/41



Scrum e Artefakte

Sprint Backlog

> Liste an Aufgaben fur den aktuellen Sprint
» Liste von User Stories mit abgeleiteten Tasks

» Wird flr jeden Sprint neu erstellt

#47: Speichern

Als Spieler mdchte ich den
aktuellen Spielstand zu
einem beliebigen Zeitpunkt
auf der Festplatte I

Task speichern, um spiter

» Teilaufgabe einer User Story
» Innerhalb eines Sprints erflllbar

» Aufwandsabschéatzung in Personenstunden

#47-1
Datei auf
Festplatte
schreiben.

Points:8

2h

26/41



Scrum e Artefakte

Sprint Backlog

> Liste an Aufgaben fur den aktuellen Sprint
» Liste von User Stories mit abgeleiteten Tasks

» Wird flr jeden Sprint neu erstellt

#47: Speichern

Als Spieler mdchte ich den
aktuellen Spielstand zu
einem beliebigen Zeitpunkt
auf der Festplatte I

Task speichern, um spiter

» Teilaufgabe einer User Story
» Innerhalb eines Sprints erflllbar

» Aufwandsabschéatzung in Personenstunden

#47-1

DEECE, EIThE Spielobjekte I
Festplatte

) ASCII-
schreiben. \ ..
serialisieren.

#47-2

8h

26/41



Scrum e Artefakte =
_gé_
> Liste an Aufgaben flir den aktuellen Sprint #47: Speichern
> Liste von User Stories mit abgeleiteten Tasks Als Spieler méchte ich den

aktuellen Spielstand zu

» Wird fiir jeden Sprint neu erstellt . e .
einem beliebigen Zeitpunkt

auf der Festplatte
Task speichern, um spdter I
» Teilaufgabe einer User Story #47-1 #47-2
» Innerhalb eines Sprints erfiillbar #47]7;* et anf 1lobjekte i

» Aufwandsabschéatzung in Personenstunden Spesianern aaf 'I_. .
.alisieren.

Windows und Linux
testen.

8h
3h

26/41
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Scrum e Artefakte S

-3-
SF
Product Increment

» Neue Produktversion am Ende des Sprints
» Direkt auslieferbar

Definition of Done

» Bestimmt wann eine Aufgabe fertig ist

» Wird vom Team erstellt
» Darf sich im Laufe des Projekts &ndern

27/41



Scrum e Artefakte

Product Increment

» Neue Produktversion am Ende des Sprints
» Direkt auslieferbar

Definition of Done

» Bestimmt wann eine Aufgabe fertig ist
» Wird vom Team erstellt
» Darf sich im Laufe des Projekts &ndern

Definition of Done Beispiele

Team einverstanden (incl. PO) I
Auf master eingecheckt

Keine neuen Bugs

API dokumentiert

Tests erfolgreich

Codestyle eingehalten

Keine //TODOs

27/41



(&)
Scrum e Artefakte S

Product Increment

» Neue Produktversion am Ende des Sprints

» Direkt auslieferbar
Definition of Done Beispiele

Definition of Done — Team einverstanden (incl. PO) I

— Auf master eingecheckt
» Bestimmt wann eine Aufgabe fertig ist - Keine neuen Bugs
» Wird vom Team erstellt — API dokumentiert
— Tests erfolgreich

— Codecstvle einaehalten

» Darf sich im Laufe des Projekts &ndern

Sopra DoD

— Item in Gitea ist geschlossen.

— Schatzung und tatsdchliche Arbeitszeit ist eingetragen.

— Alle filiir das Item relevanten Daten sind im Git-Repository (release).
— Tutor und Team haben das Item im Produktinkrement abgenommen.

27/41



Scrum e« Events

Sprint Planning

» Vor jedem Sprint

» Lange abhangig von Sprintlange (ca. 2h je Woche)
» Was wird im nachsten Sprint getan?

» Product Owner prasentiert die wichtigsten Items aus dem Product Backlog
» Wie wird es umgesetzt?

> Developer wéhlen ihre Aufgaben beginnend beim wichtigsten Iltem
> Developer zerlegen ausgewahlte User Stories in Tasks
» Developer erstellen neuen Softwareentwurf

28/41



(&)
Scrum e« Events S

Daily Scrum

» Téagliches Treffen

» Maximal 15 Minuten
» Developer beantworten nacheinander

> Was habe ich seit dem letzten Treffen getan?
» Was plane ich bis zum nachsten Treffen zu tun?
> Welche Probleme hatte ich und wo benétige ich Hilfe?

» Fragen werden im Daily Scrum nicht beantwortet.

29/41



Scrum e« Events

UNI
1

FREIBURG

Sprint Review

» Treffen am Ende des Sprints

» Lange abhangig von Sprintlange (ca. 1h je Woche)

» Developer prasentieren neuen Product Increment

» Product Owner bestimmt welche Tasks und User Stories fertig sind
» Product Owner erklart, wie gut die Aufwandsabschatzung war

30/ 41



Scrum e« Events

Sprint Retrospective

» Treffen des Teams nach dem Sprint Review

» Lange abhangig von Sprintlange (ca. 45min je Woche)
» Scrum Master hilft, den Prozess zu verbessern

> Wie lief es im letzten Sprint hinsichtlich Personen, Beziehungen, Prozessen, Werkzeugen?
> Muss die Definition of Done angepasst werden?
> Wie kann die Arbeitsweise des Teams verbessert werden?

31/41



Scrum ¢ Ubersicht

SCRUM

PRODUCT BACKLOG
REFINEMENT

S RC

=— <mm

F=— e ==
———
PRODUCT SPRINT PLANNING SPRINT
BACKLOG PART 1AND 2 BACKLOG
V

(cc) Odd-e Pte Ltd

UNI
FREIBURG
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Scrum im Sopra
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Scrum im Sopra ¢ Rollen

» Dozenten sind Kunden

» Tutoren sind Scrum Master

» Sie sind Developer

» Sie kdnnen in Ihrer Gruppe Product Owner werden

UNI

FREIBURG
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Scrum im Sopra ¢ Rollen

» Dozenten sind Kunden

» Tutoren sind Scrum Master

» Sie sind Developer

» Sie kdnnen in Ihrer Gruppe Product Owner werden

Dozenten sind
aber auch
Dozenten,
stellen Sie
Fragen! (z.B.:
Poolsprechstun-—
de)

34/41



Scrum im Sopra ¢ Rollen

» Dozenten sind Kunden

» Tutoren sind Scrum Master

» Sie sind Developer

» Sie kdnnen in Ihrer Gruppe Product Owner werden

Dozenten sind

aber auch

Dozenten,

stellen Sie

Fragen! (z.B.:

Poolsprechstun-—

de)
Tutoren sind auch
Kundenvertreter
und Berater.
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Scrum im Sopra ¢ Artefakte

Product Backlog

» User Stories
> Beschreibender Titel, Story im Text

> Label user story
> Wichtigkeit low, mid, high
> Zeitschatzung (Gesamtarbeitszeit)

est: Oh, 1h, 2h, 3h, 5h, , 00
» Sonstige ltems
> Label
bug, organisation, task,
question,
> Wichtigkeit low, mid, high

P Zeitschatzung (Gesamtarbeitszeit)
est: Oh,1h, 2h, 3h, 5h, ., 00

-]
————
2
(-3
= T8
@ 7 offen & 1geschlossen Label v

m Product Owner Task ~ est:2
or 1 Minute von

organisation

vincent gedffnet

n Einheiten bewegen lassen  est:5 m

or 2 Minu

m Geilen Shader einbauen | esc= ([0 (EEEEELD

4 Minuten von vincent gedffnet

m Spilername mit &,

n vincent g

en von vincent gedffne

bringt Spiel zu Absttirzen m est:0 m
Texturen einfacher austauschen  est:3 m

n vincent gedffne

. Bogenschiitzen Schussfihigkeit = est:5

or 16 Minuten von vincent gedffnet
n Spielstand speichern  est8 m
te n vincent gedffnet
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Scrum im Sopra ¢ Artefakte

» Beschreibender Titel
» V\olistandige User Story in der Beschreibung

» Ticket mit Tag task
> Developer dem Task zuweisen (nicht der User
Story)
P Zeitschatzung

Spielstand speichern » Abhanigkeit zur Userstory dokumentieren
vor 2 Stunden von vincent gedffnet - 0 Kommentare Z.B.: m|t Kommentar Oder
Gitea-Abhanigkeiten

incent hat vor 2 Stunden kommentier @ s
=

Als Spieler méchte ich den aktuellen Spielstand zu einem beliebigen Zeitpunkt auf der Festplatte speichern, um spater
weiterspielen.

» Checkboxen unter der User Story
» — [ ] ein Task

Files einheitlich anlegen in Engine

e e > Fiir User Stories die von einem Developer
®  Ausgiebig testen (windows, linux) erled|gt Werden
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Scrum im Sopra ¢ Artefakte

Sprint Backlog

T 1ofien

> Liste der im Sprint zu erledigenden ltems
» Jedes ltem ist dem Sprint zugeordnet

(ein Meilenstein in Gitea)

» Jedem Item ist ein Developer zugeordnet

Label  Meilensteine

% 0 geschlossen

Sprint #5

2019-10-24 ® 3 offen (& 1 geschlossen

Sortieren ¥

25%
#' Bearbeiten X SchlieBen M Loschen

Sprint #5

(1 2019-10-24 0% abgeschlossen

@® aoffen @ 0 geschiossen Label ~
Ll Product OwnerTask  est:2 | organisation

vor 2 Stunden von vincent gesffnet

Einheiten bewegen asen | wes | (2] (2R

den von vincent gesffne

Spilername mit 5,8, bringt Spiel zu Abstiirzen m est0

vor 2 Stunden von vincent ge&ffnet

[ i o (58

or 3 Stunden von vincent gedfinet Br

Zustindig v

Meilenstein bearbeiten
Neues Issue

Tvp ¥

=

Sortieren ¥
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Scrum im Sopra ¢ Events

UNI
FREIBURG

Gruppentreffen

Zweistlindiges Treffen mit dem Tutor als Moderator und Scrum Master

1. Sprint Review (ca. 30min)
2. Sprint Retrospective (ca. 15min)
3. Sprint Planning (ca. 45min)

Sprint Review

» Developer fihren Product Increment vor

» Gruppe entscheidet was gemani DoD (nicht) erledigt ist?
» Wie gut war die Zeitschatzung?

» Wird der nachste Meilenstein erreicht?
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Scrum im Sopra ¢ Events

UNI
1

FREIBURG

Gruppentreffen

Zweistundiges Treffen mit dem Tutor als Moderator und Scrum Master

1. Sprint Review (ca. 30min)
2. Sprint Retrospective (ca. 15min)
3. Sprint Planning (ca. 45min)

Sprint Retrospective

» Was lief in diesem Sprint gut oder schlecht?
> Probleme mit oder Lob fiir Gruppenmitglieder, Prozess, Zeiteinteilung oder Tools

» Bei Bedarf DoD anpassen
» Entschlisse schriftlich festhalten (z.B. in einer Datei im Git)

38 /41



Scrum im Sopra ¢ Events

Gruppentreffen

Zweistundiges Treffen mit dem Tutor als Moderator und Scrum Master

1. Sprint Review (ca. 30min)
2. Sprint Retrospective (ca. 15min)
3. Sprint Planning (ca. 45min)

Sprint Planning

» Verfligbare Arbeitszeit fiir diesen Sprint festlegen
» Product Owner stellt vor wie das néachste Increment aussehen soll (was soll dann funktionieren)
» Product Backlog angefangen bei der wichtigsten User Story durchgehen:

> Aufwand schatzen (falls nétig)
> Ins Sprint Backlog verschieben
> Wiederholen bis verfiigbare Arbeitszeit aufgebraucht

» Items im Sprint Backlog an die Gruppenmitglieder verteilen
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Scrum im Sopra « Recurring Tasks

Product Owner (Woche 2)

> Pflege des Product Backlog

> User Stories an Entwicklungsstand anpassen,

und nach Wichtigkeit ordnen
> Weitere User Stories aus GDD extrahieren

» Gruppentreffen vorbereiten:

> Was ist nach DoD fertig?
> Wie waren die Aufwandsabschatzungen?
» Product Increment vorbereiten

Architektur (Woche 3)

» Pflege der Architektur

» Schnittstellen und Grenzen definieren und
deren Einhaltung sicherstellen

Qualitatssicherung (Woche 3)

Code auf Clean Code Richtlinien priifen

Code Reviews machen und Ergebnisse im
Gruppentreffen prasentieren

ReSharper Konformitat herstellen
Alle Recurring Tasks mussen verteilt werden

Ticket mit Zeitschatzung (max. 2h) je Aufgabe
und Sprint
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Was Nun?
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Was Nun? §

—EE_
Ab sofort

» Fragebogen bis spatestens heute Abend 23:59 ausftllen.
» Auf Gruppeneinteilung warten (bis Sonntag)

Danach

» Hausaufgaben machen
» Termin fur Gruppentreffen ausmachen (Mo-Do)
» Spielidee entwickeln
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(&)
Was Nun? =

Ab sofort ..

Uberlegen Sie jetzt ob
» Fragebogen bis spatestens heute Abend 23:59 ausfillen. Sie dieses Semester
> Auf Gruppeneinteilung warten (bis Sonntag) genug Zeit haben und zu
allen Pflichtterminen
anwesend sein kdnnen.

» Hausaufgaben machen

» Termin fur Gruppentreffen ausmachen (Mo-Do)
» Spielidee entwickeln
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Was Nun? 3
Se
Ab sofort Uberlegen Sie jetzt ob

» Fragebogen bis spatestens heute Abend 23:59 ausfillen. Sie dieses Semester
genug Zeit haben und zu

allen Pflichtterminen

anwesend sein kdénnen.
Danach Stellen Sie '

> Hausaufgaben machen sicher, dass Thr
Postfach nicht

» Termin fur Gruppentreffen ausmachen (Mo-Do) oll ist und
v 1 u

» Auf Gruppeneinteilung warten (bis Sonntag)

> Spielidee entwickeln Emails von der
Uni ankommen
(Spamfilter) !
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