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Az els6rangu Product Owner készségei

» A Product Owner felelés a Scrum Csapat munkdjédnak eredményeként
eldallt termek értékének maximalizalasaért. Ennek megvalositasa a szervezeti

formatdl, a Scrum Csapatoktdl és egyénektd fliggden eltérd lehet.

A Product Owner az a személy akinek egy jol korulhatarolhato elképzelése van a
termék vizidjarol. Nem ismeri a jovObeni termék mikodésének minden részletét,
nem tudja pontosan hogyan fog mdkodni a termék, de nagyon konkrét elképzelése
van arrol, hogy miért akarja a terméket fejleszteni és hogy milyen problémakat fog

megoldani a termék és kinek szanjuk.

A fejlesztési folyamat fontos szerepléi a stakeholderek. Ok azok akik hasznalni,
tamogatni fogjak a terméket vagy barmilyen formaban hatassal lesz az életUkre vagy

a munkajukra.

A stakeholderek igényei user storyk formajaban jelennek meg a csapat asztalan.
Példaul egy online aruhaz esetében a fizetés lehet egy ilyen story. A storyk
leggyakrabban a termék egy funkcidjat vagy a felhasznalo egy lehetséges Utjat irjak
le. A stakeholdereknek rengeteg otlete van, a Product Owner feladata, hogy ezeket

egymastol fuggetlen user storykka alakitsa at.

Valakinek meg is kell épitenie a vizioban elképzelt terméket, akik pedig nem masok
mint a Fejlesztok. A Fejlesztdk kis méretl, keresztfunkcionalis és 6nszervezd8dd

csapatban, dolgoznak egydtt - idedlis esetben fizikailag is egy helyen.

Mivel agilis muUkodeésrdl beszélink ezért a Fejlesztdk nem egy nagy “Big Bang”
indulasban gondolkodnak a termékkel kapcsolatban, hanem minél hamarabb
szeretnék a felhasznalokhoz eljuttatni a terméket és minél gyakrabban szeretnének

Uj funkcidkat hozzaadni. Atlagosan 4-6 user storyt tudnak fejleszteni egy Sprintben.
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Vannak nagyobb sztorik amik kétszer akkorak és vannak kisebbek amik csak fele

akkorak, de az atlag 4-6 korul mozog.

Annak érdekében, hogy a csapat ezt a mennyiséget folyamatosan tudja hozni
komoly hangsulyt helyeznek az automatikus tesztelésre és a folyamatos

integraciora.

A probléma abban rejtézik, hogy a stakeholdereknek rengeteg Otlete és javaslata
van. Egy-egy Sprintben joval tobb mint 4-6. S6t minél tobb dolgot latnak mdkodés

kozben, annal nagyobb ihletet kapnak ujabb és Ujabb igények megfogalmazasara.

Mi torténik, ha ezeket mind egyszerre akarjak a Fejleszt6k megvaldsitani. A csapatot
maga ala fogja temetni a munka. Tegyuk fel, hogy egy Sprintben 10 feladatot vallal
magara a csapat, de csak 4-6-ot tud megoldani. A tllterheltség hatasara
megprobalnak egyszerre tobb feladaton dolgozni, elvesztik a fokuszt ami
demotivaltsaghoz és a minGség csokkenéséhez fog vezetni. Végul egy

vesztes-vesztes szituacioban kotunk ki.

Ez ahhoz hasonld helyzet mintha tobb papirt probalnank a nyomtatoba tenni annak
érdekében, hogy gyorsabban nyomtasson. Ha figyelmen kival hagyjuk azt az
alapvetést, hogy a bemenet nagyobb a kimenetnél akkor az elkerulhetetlenul

elakadashoz vagy szivargashoz fog vezetni.

A Scrum ennek elkertlésére a “tegnapi idgjaras” modszert hasznalja. A csapat
megnézi mennyi volt az el8zd Sprint kimenete, legyen ez mondjuk 4-6 user story.
Ezek utan megnézik melyik az a 4-6 user story amivel a kdvetkez sprintben tudnak
foglalkozni. A Product Owner feladata, hogy a lehetséges dsszes user story kozul
kivalassza azt a 4-6-ot, amit a kovetkezd Sprintben a legfontosabbnak tart a

stakeholderek szemszogébdl.
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A Kanban megoldasa, hogy hatart szab a parhuzamosan végezheté feladatoknak.
TegyUk fel, hogy a csapat egységesen 5 feladaton tud dolgozni egyszerre Ugy, hogy
mindenkinek jut elegendd feladat és nem terhel6dik tul a csapat. Ezért ugy
dontenek, hogy 5 story lesz az egyszerre végezhetd feladatok maximuma. Csak
akkor kezdenek neki Uj story megvaldsitasanak, amikor egyet mar befejeztek, igy

garantalva azt, hogy folyamatosan egységes mennyiségl Uj funkciot szallitanak.

Mindkét megoldas mikodhet jol. Mindkét megoldas esetén felhalmozddik jonéhany
igény, ami varja, hogy sorra keruljon egy fejlesztési ciklusban. A Scrum ezeket hivja

Termék Backlognak.

» A Product Owner felelés a Termék Backlog hatékony menedzseléséért is,

beleértve:

e A Product Goal meghatarozasat és egyértelmU kommunikalasat

e A Product Backlog elemeinek elkészitését és vilagos kommunikalasat

e A Product Backlog elemeinek sorrendezését; valamint

e Annak biztositasat, hogy a Product Backlog konnyen attekinthetd,

l4thatd és mindenki szamara érthetd legyen «

Ezt a sort valakinek karban kell tartani. Ha Sprintenként 10 Uj igény érkezik be a
stakeholderektdl és a Fejlesztok csak 4-6 Uj funkciot tudnak szallitani, akkor elég
gyorsan eljuthatunk oda, hogy egy-egy Uj elem akar 6 honapig is varhat mig sorra
kerdil. lgy kialakulhat az a helyzet, hogy olyan dolgot fejleszt a csapat, amit valaki 6

honappal korabban kért. Ez nem tul agilis.

Csak egy modon lehet kordaban tartani az egyre novekvd szamu igények sorat. Ez
pedig nem mas, mint a NEM sz6. Ez a legfontosabb sz6 egy Product Owner
székincsében. Erdemes is minden nap a tikor elétt gyakorolni. Egy Uj kérésre igent

mondani rendkivul konnyU. A legnehezebb feladat egy Product Owner munkajaban
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az, hogy eldontse mi lesz az a funkcid ami nem fog bekerulni a termékbe és

természetesen vallalja a felel6sséget az ezzel jaro kovetkezményekert.

A Product Owner feladata, hogy elddontse mi az amin a fejlesztécsapat elkezd
dolgozni és mi az a min6Gség ami a fejlesztési folyamat végén atadhatd a
stakeholdereknek. Szintén az ¢ feladata az, hogy elddntse mi az ami a kovetkezd
iteracio soran kerul be a fejlesztési folyamatba és mi az ami csak késdbb. Nem
konnyd feladat, és hatékonyan csak a Fejleszték és a stakeholderek aktiv

bevondsaval kivitelezhetd.

Ahhoz, hogy a Product Owner megfelel§ sorrendet tudjon feldllitani az egyes
elemek kozott ismernie kell, hogy egy-egy elem mekkora uzleti értéket képvisel és
mekkora eréfeszitést igényel a fejlesztése. Néhany funkcid kritikus a mukodés
szempontjabdl, nehany pedig inkabb csak hab a tortan. Néhany orak alatt elkészul

masokhoz akar hdonapok is sztukségesek.

Mi lehet a kilénbség egy-egy user story értéke és mérete kozott? igy van - semmil
Az, hogy egy user story-t nagy energiabefektetéssel lehet csak megvalodsitani, nem
jelenti azt, hogy uzletileg ugyanolyan nagy értéket képvisel. Gondoljunk bele, hogy
egy olyan egyszer( funkcio, mint az automatikus mentés egy szovegszerkesztoben,
mennyire fontos lehet, mekkora értéket képvisel a felnasznaloknak és ezek mellett
mennyire alacsony a fejlesztési koltsége. Ugyanakkor a Microsoft Office gemkapocs
funkcioja jelenetds energiakat emészthetett fel a fejlesztés terén, mig fogadtatasa és

haszna nem egészen azt mutatta, hogy a felhasznalok tulzottan lelkesedtek érte.

Az egyes user storyk értéke és mérete azok a tulajdonsagok amik, segitenek a
Product Ownernek, hogy kelléen megalapozott dontést hozzon amikor sorba

rendezi éket.
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Ha két azonos méretl user story kozott kell eldonteni a sorrendet, akkor a nagyobb
értékl fog el6re sorolni, mig két Uzletileg azonos értekd kozul a kisebb energia

raforditast igényl6 kerul el6rébb a sorban.

Itt merulhet fel a jogos kérdés, honnan tudja a Product Owner az egyes user storyk
méretét vagy értékét. A rossz hir az, hogy ezek nem hatarozhatéak meg
egyértelmlen. Egyszerlen a megérzéseire kell hallgatnia. A késdbbiek soran
megismerkedunk majd olyan technikakkal amelyek a megérzéseknél egy fokkal

jobban segitenek az egyes storyk értékének rangsorolasaban.

A megérzésein tul be kell vonnia a stakeholdereket is, hogy folyamatosan felmérije,
hogy az adott pillanatban mi az amit értéknek tartanak. Az egyes user storyk
méretének becsléséhez pedig folyamatosan beszélnie kell a Fejlesztékkel, hogy 6k is
visszajelzést adjanak a fejlesztésre forditandd energiarol. Az Osszes ilyen becslés
csak relativ és nem abszolut. Nem tudom megmondani segédeszkoz nélkul, hogy
mekkora egy alma és egy eper pontos sulya, de azt elég biztosan meg tudom
allapitani, hogy az alma 0Otszor nagyobb mint az eper és az eper nekem jobban izlik.

Ennyi elég is ahhoz egy Product Ownernek, hogy sorba tudja allitani a user storykat.

Egy Uj projekt induldsakor szinte az 0sszes becslés nagyot fog tévedni, de ez
teljesen rendben is van igy. Ami szamit ilyenkor az a becslések soran elkezd6d6
parbeszédek és nem a becslés tényleges végeredménye. Minden egyes alkalommal
amikor a csapat szallit valami kézzel foghatot a felhasznaldknak visszajelzést kapnak.
Ezek a visszajelzések pedig egyre javitjak a becsléseket mind méret, mind érték
szempontjabdl. Ezért szukséges folyamatosan sorba rendezni a user storykat és
Ujra megbecsulni azokat. A teljes viziot megbecsulni az elején elég rossz hozzaallas,
hiszen a projekt elején all rendelkezéstunkre a legkevesebb informacio. A

visszajelzések a Product Owner legjobb baratai.
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A user storyk sorba rendezése 6nmagaban nem elég. Ahhoz, hogy a termék koran a
felhasznaloknal legyen és gyakran tudjuk frissiteni a meglévd user storykat apro
falatnyi részekre kell bontani. Idedlis esetben egy ilyen falat nem igényel néhany
napnal tobb munkat. Egy tolcsérbe kell toltenlnk a user storykat ahol a tolcsér
szajanal kicsi és jol definialt elemek talalhatoak, mig a bemenetnél a sokkal
tagabban értelmezett és nagyobb elemek. Ha ezt a lebontast mindig akkor csinaljuk
meg, amikor az adott funkcio kozel kerul a fejlesztéshez, azzal tudjuk azt garantalni,
hogy mindig a lehetd legaktualisabb informaciok alapjan hozunk dontést az egyes

funkciokrol.

A fentieket - tehat az egyes user storyk méretének és értékének becslését, sorba
rendezését és lebontasat - 0sszességében backlog refinementnek nevezzik. A
Product Owner heti egyszer 6sszehivja a FejlesztOket - esetleg csatlakozik néhany
stakeholder is - és egy muhelymunka keretében egyeztetnek a backlogrol. A

napirend valtozhat, néha a becslés, néha a user storyk lebontasa a cél.

Az eddigiekbdl kirajzolddni latszik egy mintazat: kommunikacio! A Product Owner
legfontosabb feladata a folyamatos kommunikacio. Ez teljesen 0sszhangban all az

Agilis Kialtvany elsé pontjaval:

“Az egyéneket és a személyes kommunikaciét (értékeljuk) a

maodszertanokkal és eszkdzdkkel szemben”

A Product Owner feladata tehat nem az, hogy kiskanallal etesse a csapatot user
storykkal. Ez egyrészrél unalmas masrészrél nem tul hatékony. A Product Owner
feladata, hogy mindenkivel megértesse mi a vizidja, biztositsa a kozvetlen
kapcsolatot a Fejlesztdk és a stakeholderek kozott és hogy elOsegitse, hogy a valadi
felhasznaloktol érkezd visszajelzések minél hamarabb beépulhessenek a termékbe.
Ezzel segitve a Fejlesztéket abban, hogy egyre onallébban tudjanak szakmai

dontéseket hozni, mig a Product Owner a teljes képre fokuszal.
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A Product Ownernek és a Fejleszt6knek j6 par kompromisszumos dontést kell

meghozni a munkajuk soran. Nézzunk néhany példat.

Els6ként kompromisszumot kell kotni a kulonbozd értékek kdzott. Egy Uj projekt

elején a bizonytalansag és a kockazatok jelentik a legnagyobb veszélyt.

Létezik Uzleti kockazat: biztos, hogy a megfeleld dolgot fejlesztjuk? Csoport kockazat:
a Fejlesztd csapat Osszetétele lehetdvé teszi-e, hogy megvaldsitsuk a terméket?
Technoldgiai kockazat: a platform amin szeretnénk megvaldsitani megfelelS lesz a
terméknek? Mennyire lesz skalazhatd? Létezik meég ezen tul a koltségek és a
hatarid6é kockazata is: Readlis id6- és koltség korlatok kozott be tudjuk fejezni a

fejlesztést?

A tudas a kockazat ellentéte. Amikor tehat nagy a bizonytalansagi tényezd akkor a
tudas megszerzésére és rendszerezésére kell fokuszalni - ilyen példaul egy
felnasznaldi fellUlet prototipusanak elkészitése, technoldgiak kiprobalasa vagy
egyszer( kisérletezés. Ezek nem tul érdekesek a termék felhasznaldi oldalardl, de

ettdl még értéket hordoznak, hiszen csokkentik a jovdbeni kockazatot.

A jovGben a bizonytalansag fokozatos csokkenésével a csapat folyamatosan egyre
tobbet tud az ugyfelek szamara is értékes dolgokra koncentralni. Egyre inkabb
kikristalyosodik, hogy mit és hogyan szeretnénk fejleszteni és mar csak a tényleges
munka marad. Az értékesebb user storykkal kezdve pedig egy szép meredek

értéknovekedeést tud megvalositani a csapat.

Az idG el6rehaladtaval ez a gorbe ellaposodik. A legfontosabb funkciokat mar
hasznaljak az ugyfelek, a csapat mar a bonusz funkcidkra koncentral, ez a hab a
tortan. A fejlesztési folyamatnak ez a szakasza a legkényelmesebb, mivel barmely
ponton az tudja mondani a Product Owner és a Fejleszték, hogy abbahagyjak az
adott funkcioval kapcsolatos fejlesztést és mas fontosabb funkcidval folytatjak

tovabb. Ez az Uzleti agilitas.
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Ezek alapjan amikor eértékrdl beszélink akkor a tudast és az Ugyfél értéket értjuk

alatta és meg kell talalnunk azt a kompromisszumot, ahol egyensulyban van a ketto.

A masodik fontos kompromisszum a hosszu és rovid tavd gondolkodas kozott 1évd
szakadékban rejlik. Mit fejlesszink kovetkezdként? ElGrébb vegyuk-e a surgds
hibajavitast vagy fejlesszUk inkabb azt az Uj funkciot ami elkapraztatja az ugyfeleket,
esetleg fejlesszUk tovabb a teszt rendszertunket ami majd gyorsabb fejlesztést tesz
lehetdévé a jovGben? Folyamatosan egyensulyozni kell a reaktiv és proaktiv munka

valamint a tlzoltas és a tlzvédelem kozott.

Ez egy masik kompromisszumhoz is kapcsolodik. Arra kell-e a hangsulyt fektetnunk,

hogy

“a megfeleld dolgot fejlesszuk”
"megfeleld mdodon fejlesszuk azt a dolgot” vagy
“gyorsan fejlesszUk a dolgot™"?

Idedlis esetben mindharmat szeretnénk, de nem konnyd megtalalni az egyensulyi
pontot. Vegylnk egy egyszerl példat: a lehetd legjobb terméket szeretnénk
megvalositani a lehetd legtokéletesebb architekturaval. Ha tdl sok iddt toltink a
tokéletesitéssel, akkor elmulaszthatjuk a megfeleld id6pontot a piacra lépéshez és

konnyen pénzugyi problémakba futhatunk.

Vagy vegyunk egy masik példat: mar a prototipussal ki szeretnénk lépni a piacra. Ez
rovid tavon akar jO is lehet, de hosszU tavon rendkivali mennyiségl technikai
problémat cipelink magunkkal és a csapat értékteremtd képessége kozel lesz a

nulldhoz.

Vagy épithetlnk rekord id@ alatt egy csodas katedralist, ha kiderul, hogy az ugyfelek

valojaban egy lakokocsit szerettek volna.
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A Scrum szerepek kozott létezik egy egészséges feszultség a fentiek kapcsan: a
Product Owner szeretné a megfeleld dolgot a felhasznalok kezeiben latni. A
Fejlesztok szeretnék a leginkabb megfelel6 modon megvaldsitani azt a dolgot. A
Scrum Master pedig igyekszik a lehetd legrovidebbre venni az utat amin megérkezik

a visszajelzés a csapathoz.

A sebesség fontos tényezd. Ha hamar kap visszajelzést a csapat az felgyorsitja a
tanulast, igy hamarabb kiderul, hogy mi a megfeleld termék és hogyan lehet
megfelel6en megvaldsitani. Mindharom tényez@ fontos ezért érdemes megtalalni az

egészséges egyensulyt kozottuk.

A harmadik és utolsd kompromisszum pedig az Uj termék fejlesztése és a régi
termék javitasa kozott talalhatd. A termék backlog lehet egy megtévesztd fogalom,
hiszen azt jelzi, hogy csak egy termék van. A projekt szintén lehet megtéveszto,
hiszen azt jelzi, hogy a termék fejlesztése egyszer véget ér. Egy termék valdjaban
soha nem lesz "kész", mindig van karbantartasi €s javitasi feladat egészen addig,

amig az adott termék elér az életciklusa végére és megszuntetjuk.

Mi torténik a régi termékkel, ha egy Uj fejlesztésébe kezdiink? Atadni a terméket egy
masik csapatnak koltséges és kockazatos lehet. Ami ennél sokkal gyakoribb, hogy
ugyanaz a csapat tartja karban a régi terméket aki fejlesztette azt és ezzel
parhuzamosan fejlesztik az Gjat is. Igy a csapat backlogja sokkal inkabb kapcsolddik
magahoz a csapathoz, mint egy konkrét termékhez - 6sszességében olyan elemeket
fog tartalmazni amelyeket a Product Owner szeretne megvalositani a jovoben és
akar tobb termekbdl is talalhatoak meg funkciok benne. A Product Owner feladata

pedig, hogy megtalalja ezen elemek kozott az egyensulyt.

Néha egy-egy stakeholder megkeresi a Product Ownert és megkérdezi a

kovetkezdket:

"Mikor lesz kész amit varunk?”
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"Mennyi fog elkészulni belble karacsonyig?”

A Product Owner feladata ebben az esetben a varakozasok kezelése. Ami még
ennél is fontosabb: a varakozasok megtartasa a realitas medrében. Ezt azt jelent,
hogy egy Product Owner semmiképpen nem fog hazudni a stakeholdereknek. Ez
nem is annyira konnyU feladat ha belegondolunk, de az agilitas kemény di¢ tud

lenni néha.

ElGrejelzést nem annyira nehéz késziteni, egészen addig amig nem kell tulsagosan
preciznek lennie. Ha megmérjlik a csapat sebességét vagy az 0sszes csapat
egyUttes sebességét fel tudjuk rajzolni a “Burnup” grafikont. Ez a grafikon

kumulaltan mutatja meg, hogy mennyi az 6sszes eddigi szallitott user story.

Vegyuk észre a kulonbséget: ez a grafikon a fejlesztési folyamat kimenetét mutatja,
ami nem egyezik meg az ugyfél értékkel. Nem az a célunk, hogy minél nagyobb
legyen a kimeneti mennyiség, hanem az hogy minél tobb értéket tudjunk eldallitani

a mennyiség aranyaban. A kevesebb néha tobb.

Vegyunk egy burnup grafikont és rajzoljunk bele egy optimista és egy pesszimista
trendvonalat. Ehhez nyudlhatunk a statisztika eszkoztarahoz vagy egyszerden
behuzhatjuk kézzel is. A két trendvonal kozotti kulonbség mutatja meg mennyire
bizonytalan az adott csapat sebessége. Ez id6vel egyensulyba kerul és a

bizonytalansagi tolcsérunk egyre szlikebb lesz.

Rendben, vissza a varakozasok kezeléséhez!

Tegyuk fel, hogy a stakeholderek azt kérdezik a Product Ownertdl:
“Mikor lesz kész MINDEN amit szeretnénk?”

“Mikor érkezUnk a kovetkezé mérfoldk6hoz?”
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Ezeknél a kérdéseknél a scope rogzitett az idd pedig valtozd tényezd. A Product

Owner ranéz a burnup grafikonra és azt mondja:

"KorulbelUl aprilis-majus kornyéken”.

TegyUk fel, hogy a stakeholderek azt kérdezik a Product Ownertdl:
“Mi lesz kész karacsonyra?”

Ebben az esetben az idd rogzitett mig a scope egy valtozo tényezd. A trendvonalra

Ujra ranézve meg tudjuk mondani:

"X funkcio teljesen kész lesz, Y egy része is, de Z egyaltalan nem”.
A harmadik lehetséges kérdés:

“Meglesznek EZEK a funkciok karacsonyra?”

Ebben az esetben mind a scope mind az idd rogzitett tényezd. A legjobb valasz ilyen

esetben a Product Ownertdl:

“Nem, sajnos ez nem lesz kész addigra.”

majd kdzvetlenul utana

“Nagyjabol EZT és EZT tudjuk karacsonyra szallitani”
vagy

“még ennyi id6re van szukség."”

Altaldnossagban sokkal jobb a scope-ot médositani mint a fejlesztésre szant id6t
kiterjeszteni. Ha el8szor a scope-ot vagjuk meg, késébb még mindig donthetunk ugy

hogy tobb iddt hagyva fejlesszUk a korabban kihagyott funkciokat. Forditva nem
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mukaodik, hiszen ha a fejlesztésre szant idd elmult akkor azt visszaforgatni mar nem

tudjuk. A Product Owner végsé valasza tehat:

“Tudunk szallitani egy részt a termékbdl a hataridére és a tobbit késdbbre
halasztjuk, vagy most nem szallitunk semmit és a kért funkciot EKKORRA tudjuk

szallitani? Melyik lenet8ség a szimpatikusabb?”

Az ehhez kapcsolddd szamitasok viszonylag egyszerlek, a Product Owner pedig

folyamatosan tudja frissiteni az elGrejelzését.

Fontos kiemelni, hogy a Product Owner ilyen esetben empirikus adatokra alapozza
az elbrejelzést a vagyalmok helyett. Ezen tul teljesen 8szinte a bizonytalansaggal
kapcsolatban. Ez egy nagyon egyenes maodja annak, hogy a stakeholderekkel
kommunikaljon, akik jo esetben dijazzak is ezt. Ha a szervezetre nem jellemzé az

egyenes és dszinte kommunikacio az agilitas sem fog egyszerlen gydkeret verni.

Egy dologra azonban oda kell figyelni. Ha a Fejlesztdk tul sok technoldgiai addssagot
halmoznak fel - példaul nem irnak jO teszteket vagy nem fejlesztik folyamatosan az
architekturat - akkor a sebességuk id6rél-idére lassulni fog, a burnup grafikon pedig
ellaposodik. Ez szinte lehetetlenné teszi a becslést, ezért a Fejleszt8k felelOssége,
hogy egyenletes sebességgel dolgozzanak a Product Ownernek pedig el kell
kerulnie, hogy olyan nyomast gyakoroljon a csapatra, amivel rossz dontésekre

kényszeritheti Gket.

Mi a helyzet akkor, ha egy nagyobb projekten dolgozunk tobb csapattal? Egy 5 f6s
csapat helyett mondjuk 3 csapat dolgozik a projekten. Tobb Product Owner is van

és mindegyiknek sajat backlogja is a termék kulonb6zd komponenseivel.

Osszességében ugyanezeket az elveket alkalmazhatjuk ebben az esetben is.
Szukség lesz a csapat kapacitasanak kezelésére, az egyeztetésre a stakeholderekkel,

Product Ownerekre akik tudnak nemet mondani, a backlog refinementre.. A projekt
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sebességét a csapatok kimeneteinek 0sszessége fogja megadni és ezt is fel lehet
hasznalni elGrejelzések készitéséhez. Vagy - ha ennek van értelme - a csapatok

kulon is készithetnek el@rejelzést.

Az ilyen tobb csapatos feldllasokban azonban a Product Ownereknek van még egy
felel6sséguk: egymassal is beszélni kell. A csapatokat és azok backlogjait Ugy kell
kialakitani, hogy minimalisra csokkentstk a fuggdségeket. Biztosak lehetink benne,
fluggbségek mindig lesznek, ezért a Product Ownereknek egyeztetni kell arrdl, hogy
megfelel6 sorrendben keruljenek a termék egyes komponensei a fejlesztési

ciklusokba.



