Monopol

1. Opis metody

Pomyst pochodzi z gry Monopoly, w ktérej wszyscy gracze na poczatku otrzymujg
1500 dolaréw. Moga wydac¢ je w trakcie gry, aby kupi¢ wybrane nieruchomosci.
Przyjmujemy te koncepcje, a zamiast kupowac miasta, ludzie w tym ¢éwiczeniu
"kupujg" elementy z Backlogu Produktu. Zaczynasz réwniez od 1500 dolaréw, w

nastepujacych banknotach:
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Przypisujac banknoty do elementow Backlogu Produktu, stosuj sie do zasad:
e Nie mozna dzieli¢ banknotéw.
e Musisz wyda¢ kazdego dolara.
e Nie kazdy element musi mie¢ przypisane pienigdze.
e Mozesz przypisac wiecej niz jeden banknot na kazdy element backlogu.
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2. Wskazowki

Dokonaj wyceny warto$ci elementow backlogu, lokujac pienigdze.
Wazniejsze elementy powinny mie¢ wiekszg wartos¢ pieniezna.

Wycena poréwnawcza dziata catkiem niezle, ale nie jest konieczna.
Czasami im wiecej wydajesz - tym lepszy efekt uzyskasz.

Na poczatku mozesz decydowac o elementach, na ktére w ogdle nie chcesz
przydzielac pieniedzy.

Ta metoda jest do$¢ wciagajaca i zabawna.

Dziata catkiem dobrze w przypadku nowych produktow.

Mozesz zaprosic¢ wielu interesariuszy i rozda¢ wszystkim zestaw banknotéw,
a na koncu podsumowac wszystkie wyceny.

3. Kiedy stosowac

Gdy Zespot Developerski dostarcza 6-10 historyjek w sprincie.

Aby pokazac Interesariuszom, ze pojemnos¢ sprintu jest ograniczona.
Aby dac zainteresowanym stronom pewne ramy, w ktorych muszg
wypracowac wspolne priorytety.
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