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Product Owner

Product Owner jest ,,glosem” klienta. Okresla wartos¢
poszczegodlnych modutow (funkcjonalnosci) dla klienta.
Jest odpowiedzialny za dochodowos¢ produktu (return
of interest). Podstawowe zadania:

Priorytetowanie prac bazujgce na ,,wartosci
rynkowej”.

Mozliwos¢ prezentacji wizji projektu zespotowi.
Planowanie zadan w kontekscie przysztych dziatan.

Otwartosc na ,negocjacje” (z zespotem)



Elementy zasadnicze w dziataniu mtynia

15 minutowe spotkanie w jednym miejscu i o tej samej
porze — na stojgco. Spotkanie organizuje i prowadzi
Scrum Master. Nalezy zada¢ minimum trzy pytania:

Co zostato zrobione od ostatniego spotkania?
Co bedzie robione do kolejnego spotkania?
Czy praca idzie zgodnie z planem

Ponadto nalezy sprawdzié, czy nie pojawity sie jakies
niespodziewane przeszkody. Jesli istnieje potrzeba
nalezy podjg¢ odpowiednie decyzje.



Praca zespotu

samoorganizacja,

brak okreslonych rél (np. grafik, projektant,
programista),

Zaangazowanie,
wspolna przestrzen pracy,

odpowiedzialnosc za caty zespot.



Kluczowe czynniki

wspolny cel lub wizja catego projektu,
wspolne zaangazowanie.

wspolne decyzje,

wspolne standardy pracy i zachowania,

ciggta nauka.



Scrum Team

Dysfunkcje:
brak zaufania,
konflikty,
brak zaangazowania,

brak zwaracania uwagi na wyniki.



Scrum Team

Wysoka wydajnos¢ zespotu opiera sie na:
zaufaniu,
szacunku,

kolezenstwie.



