Methoden bereit fiir den Projekteinsatz

Team Estimation Game

Team Estimation Game

Das Team Estimation Game dient der relativen Aufwandsschatzung von Product Backlog Items
bzw. von Arbeitspaketen eines Projekts in kleinen Gruppen. Die Methode wird hauptsachlich in
agilen Vorgehensmodellen angewendet (z.B. SCRUM) und ermdglicht eine direkte Schatzung
durch die Mitglieder des Umsetzungsteams. Die Methode basiert auf der Annahme, dass detail-
lierte Aufwandsschatzungen fiir die einzelnen Aufgaben eines Product Backlog Items, bzw. ei-
nes Arbeitspakets, nicht praktikabel sind. Grund dafur ist, dass die Tatigkeit der Schatzung
selbst sehr aufwendig ist, da die Aufgaben bzw. Backlog Items hierzu in schatzbare Einzeltatig-
keiten zerlegt werden miissen. Die relative Schatzung der User Storys durch ein Team ver-
spricht demgegeniiber eine hohe Zeitersparnis bei vergleichbar genauem Ergebnis.

Einsatzmoglichkeiten

Das Team Estimation Game wird flir die Aufwandsschatzung aus zwei Perspektiven eingesetzt:

e Bestimmung der in einem Sprint durchfihrbaren Arbeitspakete (nach dem Minimalprinzip:
"Wie viele User Storys kénnen wir im kommenden Sprint fertig stellen?")

¢ Bestimmung des Aufwands zur Abarbeitung eines vollstandigen Product Backlogs (folgend dem
Maximalprinzip: "Wie viel Aufwand bedeutet die Abarbeitung aller Product Backlog Items?")

Vorteile

¢ hohe Genauigkeit der Schatzung durch die kollektive Betrachtung gegenlber individuellen
Schatzungen
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e Einschdtzung aus unterschiedlichen Perspektiven, je nach Zusammenstellung des Teams

e geringerer Aufwand als die Schatzung durch Zerteilung der User Storys, bzw. der Arbeits-
pakete in Teilaufgaben

e einfaches Setup
e kurzes, intuitiv verstandliches Regelwerk
¢ Neue Teammitglieder mit Kenntnis der Methode kénnen direkt in Schatzrunden eingebunden werden.

e Durch die Gestaltung als Spiel wird die aktive Mitarbeit in der Gruppe geférdert (aktives
Feedback statt einseitiger Vortrag).

Grenzen, Risiken, Nachteile

e Einmal eingefiuhrt kann die Methode schwer ersetzt werden. Andere Schatzmethoden ver-
wenden andere BezugsgréBen und Bewertungsmetriken.

e Ab einer GruppengréBe von mehr als neun Personen dauert eine Runde mehrere Minuten.
Der Vorteil der schnellen Abarbeitung einzelner User Stories bzw. Arbeitspakete entfallt.

e Ohne ausreichenden fachlichen Hintergrund der Teilnehmer wird die Schatzung spekulativ.

Ergebnisse

¢ Nach Aufwand geordnete User Storys. Die User Storys werden anhand des geschatzten
Aufwandes (niedrig — hoch) an einer Tafel oder auf einer anderen Flache angeordnet.

e Story-Points fiir jede geschitzte User Story. Die einzelnen User Storys des Product
Backlogs aus dem Eingangskanal wurden bezlglich Ihres Aufwands geschatzt.

o Hinweise auf Unsicherheiten und mangelnde Klarheit bei den Anforderungen.
Wahrend des ersten Durchgangs aufkommende Unklarheiten werden geklart oder zur Kla-
rung zurtckgestellt.

Voraussetzungen

e ein Scrum Team, bzw. eine Gruppe von Personen, die fiir die Abarbeitung der User Storys
in Frage kommt

e Besprechungsraum, in dem die Schatzungen ungestért durchgefiihrt werden kénnen; aus-
reichend Flache zur Ablage und Sortierung der einzelnen User Storys.

Benotigte Informationen

¢ vom Product Owner priorisiertes Product Backlog flur die Schatzung eines Projekts
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e Sprint Backlog fiir die Uberpriifung eines Sprints

e Expertise der Teilnehmer fir die zu schatzende Aufgabenstellung.

Benotigte Hilfsmittel

e Moderationskarten mit den User Storys des Product bzw. Sprint Backlogs

e Pinnwand zur Sammlung und Sortierung der geschatzten User Storys. Alternativ kénnen
die Karten auch an der Wand angebracht oder auf einem groBen Tisch bzw. dem Boden
ausgelegt werden.

e Moderationsmaterialien (Karten, Stifte, Pin-Nadeln, Klebestreifen, Flip-Chart) zur Bearbei-
tung und Darstellung der Ergebnisse

o Karten mit Zahlenwerten (z.B. Fibonacci-Zahlen) zur Bewertung der User Storys im spate-
ren Verlauf. Die Zahlenwerte entsprechen der MessgréBe Story Point und werden mit den
User Storys als AusgangsgroéBe libergeben

Durchfiihrung

e Schritt 1: Bereiten Sie das Team Estimation Game vor!

e Schritt 2: Die erste User Story wird platziert

e Schritt 3: Zwei weitere User Storys werden platziert

e Schritt 4: Erweitern Sie das Regelwerk!

e Schritt 5: Die Spieler platzieren die verbleibenden User Storys
e Schritt 6: Bewertung Sie die User Storys mit Zahlenwerten!

e Schritt 7: Ubergeben Sie die Ergebnisse an die Schnittstellen!

e Erganzende / dhnliche Methoden

Schritt 1: Bereiten Sie das Team Estimation Game vor!

Uberpriifen Sie als Moderator / Scrum Master mit dem Product Owner, ob alle User Storys in
der aktuellen Fassung vollstandig vorliegen. Die Methode umfasst mindestens die Schatzung
eines Sprint Backlogs bis hin zur Schatzung eines Product Backlogs.

Stellen Sie sicher, dass alle zu behandelnden User Storys auf Moderationskarten gedruckt /
geschrieben werden. Gesammelt in einem Kartenstapel bilden sie die Grundlage der nun fol-
genden Schatzung. Eine spezielle Sortierung der User Stories ist nicht erforderlich.
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Benennen Sie bei der Einladung zum Team Estimation Game das zu schatzende Vorhaben (Ihr
Projekt, optional auch die einzelnen User Storys). Erganzen Sie bei der erstmaligen Anwen-
dung Hinweise zur Methode Team Estimation Game. Planen Sie, sofern die Methode bei den
Teilnehmern unbekannt ist oder erstmalig angewendet wird, Zeit flr eine kurze Erklarung ein.
Eine ausflihrliche Trainingsrunde ist aufgrund des einfachen Regelwerks nicht erforderlich.

Achten Sie darauf, dass das Projektteam vollstandig vertreten ist. Die Teamrollen im Detail:

e Product Owner: Er vertritt die Seite des Auftraggebers, priorisiert das Product Backlog und
steht den Schatzern zur Klarung von Fragen bzgl. der User Stories zur Verfligung. Der Pro-
duct Owner nimmt keinerlei Einfluss auf die Schatzung: er gibt weder Schatzungen ab noch
beeinflusst er die Teilnehmer.

e Scrum Master: Er organisiert den Termin, achtet auf die Einhaltung der Spielregeln und
moderiert den Ablauf des Team Estimation Games. Der Scrum Master nimmt ebenfalls kei-
nen Einfluss auf die Schatzung.

e Entwickler: Sie realisieren spater die User Storys. Durch ihre Expertise aus anderen Projek-
ten liefern sie den essentiellen Beitrag zum Team Estimation Game. Die Entwickler liefern
die Schatzungen, ggf. geben auch Spezialisten Schatzungen ab (s.u.).

e Spezialisten: Ist Ihnen vorab bekannt, dass bei den Entwicklern fachliche Wissensliicken
vorhanden sind, kénnen Sie die Runde durch Experten flir diese Themen erganzen. Diese
unterstlitzen das Team, indem sie fachliche Rickfragen beantworten und beteiligten sich
bei denjenigen User Stories an der Schatzung, flir die sie Experten sind.

Der Scrum-Master schlagt die Reihenfolge der Teilnehmer vor (z.B.: reihum oder freiwillige
Meldung) und initiiert die erste Schatzrunde.

Schritt 2: Die erste User Story wird platziert

Die erste Person aus dem Team liest diese laut vor und positioniert sie danach mittig auf der
vorgesehenen Flache (Boden, Wand, Whiteboard, Flipchart...).

Schritt 3: Zwei weitere User Storys werden platziert

Die zweite Person aus dem Team liest die nachste Story laut vor und positioniert sie links oder
rechts neben der ersten Story:

e LINKS neben einer Story bedeutet, dass der Spieler den Aufwand seiner Story geringer
schatzt als den Aufwand der bereits positionierten Story.

e RECHTS neben einer Story bedeutet, dass der Spieler den Aufwand seiner Story héher einschatzt.

Hinweis: Ublich ist die Platzierung von links nach rechts fiir steigenden Aufwand. Sie kénnen
alternativ die Karten auch von unten (niedriger Aufwand) nach oben (hoher Aufwand) positio-
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nieren. Welche Anordnung Sie wahlen, ist flir die Methode irrelevant, Sie sollten aber die Rich-
tung wahrend des Spiels unbedingt beibehalten, um Verwirrungen zu vermeiden.

Der am Zug befindliche Spieler erklart den Grund fur seine Einordnung in wenigen Satzen. Alter-
nativ kann auf eine Erklarung verzichtet werden. Die Entscheidung wird bei diesem Schritt nicht
diskutiert. Klarende Verstandnisfragen zwischen Entwicklern und Spezialisten sind erlaubt.

Der dritte Spieler platziert die dritte User Story in gleicher Weise.

Schritt 4: Erweitern Sie das Regelwerk!

Erweitern Sie jetzt die Spielregeln, ab der vierten User Story ist zusatzlich méglich:

e Der am Zug befindliche Spieler kann darauf verzichten, eine neue Story zu platzieren und
stattdessen eine bereits abgelegte Story verschieben. Er kann z.B. die Story A, die zunachst
links von Story B war, nach rechts verschieben, so dass sie sich jetzt rechts von Story B befin-
det. Der Spieler kann diese Aktion ggf. kurz erklaren, aber es gibt hierzu keine Diskussion.

» Die Person am Zug kann aussetzen, wenn sie keine Anderung durchfiihren méchte und alle
User Storys platziert sind.

In diesem Schritt werden auch User Storys mit ahnlichem Aufwand ausschlieBlich in die Reihe
einsortiert, es gibt nicht die Mdglichkeit, die Aufwande flir zwei User Storys als gleich oder
ahnlich zu kennzeichnen. Dies erfolgt erst in Schritt 6.

Schritt 5: Die Spieler platzieren die verbleibenden User Storys

Flhren Sie nun die Aufwandsschatzung nach diesem Regelwerk mit allen verbliebenen User Storys
durch. Kann eine User Story aufgrund fehlender Informationen nicht geschatzt werden, wird dies
vom Scrum Master / Moderator dokumentiert und die User Story zurlick an den Product Owner
gegeben. Dies gilt auch flir die Zuordnung der User Stories zu Zahlenwerten im folgenden Schritt.

Das Anordnen der User Storys und die damit verbundene Aufwandsschatzung sind abgeschlossen, wenn:

e alle User Storys auf der vorgesehen Flache angebracht wurden.

¢ alle beteiligten Personen aussetzen, also alle Teilnehmer mit den Schatzungen zufrieden sind.

Schritt 6: Bewertung Sie die User Storys mit Zahlenwerten!

Nun tragen Sie entlang Ihrer sortierten User Storys die vorbereiteten Zahlenkarten auf, so
dass eine Skala entsteht. Positionieren Sie die Karte mit dem kleinsten Zahlenwert bei der U-
ser Story, deren Aufwand am geringsten geschatzt wurde. Dementsprechend sollte der grofite
Zahlenwert bei der User Story mit der hdchsten Aufwandsschatzung zu finden sein.
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Zwischen diesen beiden Extremwerten gilt es nun, die einzelnen User Storys zu gruppieren
und diese Gruppen jeweils einer Zahl zuzuordnen. Es ist hierbei Ihre Entscheidung, ob Sie die
User Storys in der Anordnung aus Schritt 5 belassen, oder ob sie identische Aufwande neu sor-
tieren (z.B. untereinander bei der Ublichen Links-Rechts-Sortierung). Folgendes Beispiel zeigt
die Zuordnung bei unveranderter Sortierung:

User Story A User Story B User Story C User Story D User 5tory E

Bild 1: Ergebnis des Team Estimation Games

Hinweis: Als Zahlenskala bietet sich die Fibonacci-Folge (1, 1, 2, 3, 5, 8, 13 usw.) an, da diese nach
oben starke Unterscheidungen zwischen den Zahlenwerten aufweist. Dies ermdglicht eine klare Unter-
scheidung zwischen subjektiv als aufwendig oder weniger aufwendig eingeschatzten User Storys.

Die Teammitglieder flihren die Zuordnungen ebenfalls reihum durch. Pro Person und Schat-
zung (= eine Runde) ist jeweils entweder eine Zuordnung oder eine Umsortierung maglich
(analog zu Schritt 5). Die Runden zur Schatzung enden, wenn:

e jeder User Story ein Wert zugeordnet ist,

¢ alle Teilnehmer passen, d.h. mit der Bewertung einverstanden sind.

Schritt 7: Ubergeben Sie die Ergebnisse an die Schnittstellen!

« Uberfiihren Sie die Ergebnisse (User Storys inklusive Konsens-Schiatzungen) in das Product Backlog.

o Ubersetzen Sie die Bewertungsergebnisse in die Ressourcen- und Einsatzplanung und / o-
der Ihr Risikomanagement.

e Geben Sie Ihre Dokumentation der Unklarheiten an den Product Owner weiter (fachlich zu
den einzelnen User Storys und / oder die Anforderung eines entsprechenden Spezialisten),
sofern dies nicht wahrend der Durchfiihrung geschehen ist.

Erganzende / dhnliche Methoden

e Planning Poker
e Magic Estimation
e User Story

e Scrum
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¢ Delphimethode

e Projektkalkulation

Praxistipps

Gehen Sie pragmatisch vor

Bei der Einordnung der User Storys auf der Spielflache ist es nicht wichtig, ob eine User Story
A "nur etwas" mehr bzw. weniger aufwendiger ist als eine User Story B. Machen Sie das den
Teilnehmern klar und beenden Sie jede Diskussion darum. Wichtig ist die pure Einordnung in:
groBer, kleiner oder (in Schritt 6) gleich aufwendig.

Achten Sie auf lhre Skala

Idealerweise kénnen Sie die Einordnungen der User Storys in Schritt 6 der Methode in sieben
bis neun Bereiche vornehmen. Dies hat sich in vielen Berichten als praktikabel erwiesen.

Auf jeden Fall miissen Sie damit rechnen, dass die Skala bei spateren Schatz-Workshops ver-
breitert wird, da neue Aufgaben Uber die Enden der bisherigen Skala hinaus eingeordnet wer-
den. Grinde hierfir kénnen z.B. sein:

e Es liegt bereits die Schatzung eines Product Backlogs vor. Wahrend einer spateren Schat-
zung eines Sprint Backlogs wird erkannt, dass die bestehende Zahlenskala nicht ausreicht.

¢ Wenn mehrere Sprints nacheinander geschatzt werden, ergibt sich durch bewusste oder un-
bewusste Vergleiche mit den vergangenen Sprints die Notwendigkeit, die Skala zu erweitern.

e Ein Sprint wird abgebrochen und nach einem Review eine neue Schatzung durchgefihrt.
Eine oder mehrere User Storys werden aufgrund der neuen Erkenntnisse auBerhalb der bis-
herigen Skala einsortiert.

Varianten

Dynamic Team Estimation

Dynamic Team Estimation ist flr gréBere Teams geeignet, die bereits das Team Estimation Game be-
herrschen (bis drei mal neun Personen, neun entspricht der maximalen GroBe einer Team Estimation
Game-Gruppe). Im Gegensatz zur klassischen Variante werden beim Dynamic Team Estimation die
User Storys des Product Backlogs nicht sequentiell, sondern parallel bearbeitet. Dies bedeutet, dass
mehrere User Storys in kleinen Arbeitsgruppen geprift und Argumente ausgetauscht werden.

Teilen Sie vor Beginn die zu behandelnden User Storys unter den Teams gleichmaBig auf. Die Ab-
gabe der Schatzungen erfolgt an einer gemeinsamen Flache. Dazu werden zu Beginn des Dynamic
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Team Estimation Games aus jeder Gruppe drei Reprasentanten ausgewahlt (entsprechend der ma-
ximalen GroBe drei mal drei Personen). Diese sind fir die Abgabe der Schatzungen verantwortlich.

Wichtig: Wenn ein Teilnehmer eine User Story auf der Arbeitsflache platziert und die Griinde
hierflr vortragt, unterbrechen alle Arbeitsgruppen ihre Tatigkeit, um die Platzierung und die
zugehoérigen Argumente wahrzunehmen.

Die Abweichung vom stark sequentiellen Ansatz des Team Estimation Game ermdglicht einen
héheren Durchsatz an User Storys. Der Nachteil am Dynamic Team Estimation ist der hohe
Anspruch an die Disziplin der Teilnehmer. Die Unterbrechung der Tatigkeiten und Konzentra-
tion auf die Argumente und Einordnung einer einzelnen User Story muss schnell von statten
gehen, um den Vorteil dieser Methode auszuspielen. Dies erfordert eine gezielte Moderation
und notfalls einen Eingriff in das Geschehen bei Missachtung dieser zusatzlichen Spielregel.

Herkunft

Die Methode geht auf Steve Bockman zurtick, der sie erstmals 2008 anwendete (Agile Unli-
mited, http://agileunlimited.com/whoweare.php, zuletzt besucht am 19.8.2015).

Autor

Daniel Reinold
Erstellt am: 18.09.2015

Hier geht es zur Online-Version
https://www.projektmagazin.de/methoden/team-estimation-game
Die Online-Version auf unserer Website bietet zusatzlich:

e erganzende Kommentare unserer Leser
o vollstandige Liste aller Publikationen des projektmagazins zur Methode

¢ weitere Service-Informationen zu Software, Blicher, Dienstleistungen, Seminare und Events
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