
Grapefruit Square

Was Product Owner von Pen 
& Paper Spielern lernen 

können?
11:30 - 12:15

Wie KI die Produktvision 
durcheinander wirbelt

13:15 - 14:00

Schnittmenge UX & PO
14:10 - 14:55

Feature Ownership vs. Product 
Ownership

(Features, die in verschiedene 
Produkte integriert werden)

15:05 - 15:50

Continuous Delivery vs. 
Sprints: Warum planen wir, 

wenn auch jedes Item direkt 
gestartet werden könnte?

16:00 - 16:45

Von BWL zu 
Product 

Ownership: 
Spielleiterin 

Pen&Paper - viele
Paralellen

Aus Spielen 
lernen: die 

gemeinsame 
Ownership

"Jeder im Team 
übernimmt 

Verantwortung"

Im Collaborativen: 
"kein Nein,sondern 

ein Ja und"

schließt nicht den
Raum, sondern 
lasst Raum für 

Weiterentwicklun
g "Nuanciertes NEIN"; 

Ideenreichtum soll beim 
Anderen bleiben - 

Fingerspitzengefühl ist 
wichtig. Im Spiel: Wenn 
Spieler mit ihren Ideen 

abgeblockt werden hören 
sie auf Ideen zu äußern

Beim Job: der Spaß und 
die Lust geht manchmal 

unter; Stakeholder 
brauchen vllt 2x Ja und 

dann ein Nein
Stakeholder sollen Bock 
haben "weiterzuspielen"

Anforderungen der 
Spieler müssen  
einfließen,  die 

eigenen und die 
Äußeren sind 

wichtig

PO 
empathische 

Rolle; als 
Spielmeister 

ebenso

Wenn ein 
Spieler 

unglücklich
ist

"Störungen
haben 
immer 

Vorang"

Im Spielerkontext: 
Entweder man 

ignoriert das Problem 
(redcon) oder man 
überlegt was kann 

man besser machen? 
Parallele zu Job

was Sinnvolles
anschließen, 

Wert 
generieren

Realität 
ändern, um 

Dinge besser
zu machen

sweet spot: 
Was ist zu 

viel? was ist 
zu wenig?

zu high 
level ist 

auch nicht 
das richtige

10 Optionen 
durchgeplant, 

Spieler haben 11. 
Option und das 

Spiel läuft 
komplett anders

Level eines Plans 
was Spielleiter 

bzw PO 
mitbringen sollte 
/ was wichtig ist

Eingespielte
Teams

Was schenkt mir 
Möglichkeiten gut
improvisieren zu 

können? 

Problem 
möglichst klar 

definieren, 
lösungsfrei (PO-​

Erwartung: kennt 
das Problem)

Spieler/Dev: Was 
ist der 

Lösungsansatz 
für das definierte 

Problem?

Kommunikation: Spieler 
haben immer Ideen und 
wollen  ausprobieren - 

Ideen der Spieler 
abzulehnen führt zu Frust, 
ähnl. wie experimenteller 

Ansatz in Scrum

Beim Spielen: 
man will eine 

coole Zeit 
haben

Improvisation
vs. Planen

Probleme:

Offen sein für die 
Entscheidungen 

von Anderen und 
damit umgehen 

können

Wenn das Team die 
ganze Zeit mit dem 

"falschen" 
Stakeholder spricht 
gibt es ein Problem 

- im Spiel nicht 
anders

Generelle 
Gemeinsamkeiten:

cross-​
funktionelle 

Teams

im Spiel: 
selten nur
"magier"

Wir brauchen 
verschiedene 
Talente, um 
Lösung zu 
kreieren

Individualität  
+ 

Teamgedanke
wichtig 

Pen & Paper hat 
sehr schnell 
verstanden:  
verschiedene 

Charakter in einem 
Team ist 

wichtig/klug

Geschichte muss 
für ALLE 

interessant sein; 
jeder soll mal 

"spotlight" haben

3 Stories wo 
UX/UI nichts 

tun kann 
wirds 

schwierig

guter 
Spielleiter 

schaut, dass 
jeder was tun 

kann 

Nutzer werden wsl. 
in Zukunft keine 

klassische Website 
benutzen: Wann ist 

überhaupt in 
Zukunft?

Wie kommen 
wir mit dem 

Zwiespalt klar?
Wie setzt man 

den Fokus? 
Bsp.: früher 

Machine 
learning, 

heute macht 
die KI das 

Annahme: 
User 

Interface 
ändert sich?

Wie hilft mir KI 
dabei die 

Darstellung zu 
erzeugen ? Wie viel 
müssen wir noch in 

UI stecken?

Wichtig: Hype 
muss 

realistisch 
betrachtet 

werden

Unterschätzen
wir das 
Thema?

Datenqualität 
ist wichtig 

(Produktionsd
aten, Wissen)

stößt an Grenzen,
wenn 

Datenqualität/
Data warehouse 

nicht stimmt

Um Anbindungen 
zu schaffen müssen
Dinge beschrieben 

werden 
(semantische 
Darstellung)

AI = semantische
Wahrscheinlichk
eitsmaschiene

"KI ist ja 
nur ein 
Tool"

Was ist 
business
impact? 

Wo kann das 
unterstützen?

zB.:große 
Datenmengen 
durchschauen, 
Unterstützung 

bei 
Entscheidungen

Wann sind
die Nutzer

so weit?

Interaktion: 
Menschen 

mögen 
Gewohnheiten, 
fühlende Wesen

Woran 
muss ich 

heute 
arbeiten?

shit in, 
shit out

Haftung

moralisch
Wollen wir 

Menschen von
Interaktion 

entkoppeln?

kritisch: 
menschliche 

Interaktion zu 
verringen in 

Produktentwicklu
ng

Werden 
Menschen 

zukünftig nur 
mit Maschiene
interagieren?

für 
Produkt:

?

Als Dientsleister: 
Absicherung über
Tools - "Am Ende 
haftet Microsoft 

zB"

Wer haftet dafür, 
wenn zB einem 
Menschen was 

passiert? "human 
in the loop"

Risiken 
sind 

sichtbar

Regeln wie 
man KI 
sinnvoll 

einsetzen will

Firmenregeln/ 
Leitlinien

Use-​
cases

B2B/Beste
llplattform
: Chat-​bot

im Service: für 
Servicespitzen 

(Heizung,Landwirtsc
haft) in zweiter 

Reihe, da people 
business + print in 

demand

interne use-​
cases: Jira, 

Confluence, 
Ticketerstellun

g..

langfristig 
Direktantworten 

durch KI

kann auch  
Risiken für 

das Geschäft 
mitbringen

Was 
nehme ich 

daraus 
mit?

Was ist 
die 

Vision?

Was soll 
mein 

Produkt 
können?

Mit welchem 
Problem, Mit 

welcher 
Fragestellung 
nutze ich KI?

Gibt es die Interaktion 
im Prozess überhaupt 

noch? Gibt es denn 
zukünftig noch den 
Menschen, der die 
Rechnung schreibt, 

Bestellung auslöst,..?

Wollen wir das 
komplett 

abgeben? Sind 
wir sicher,dass 
der Nutzer das 
nützlich findet?

"Du wettest halt" - wir 
wissen nicht was kommt 
eher: "Auf Basis dessen, 

was ich jetzt weiß schaue 
ich und auf Basis dessen 

betreiben wir 
Risikomanagement"

Visionen 
können 

sich 
ändern

Tools

Gitlab
duo

intern: 
GPT,OpenAI

Copilot

UX Reifegrad:
1(was ist 

ux)-6 
(google)

PO's wissen 
nicht, wie 

gehe mit UX
um?

Wie behandle ich 
UX-​Designer? Wieso

braucht Person 
mehrere Sprints für 

Evaluierung, 
research usw?

häufig auch 
ein 

Kostenthema

Wie viel 
gemeinsame 

Basis (inhaltlich)
haben PO und 

UX/UI?

fixer UI/UX-​
Guide, der 
nicht zur 

Diskussion 
steht

Woher 
kommen 

eigentlich die
Features?

Unterscheidung
in discovery 

und UI Ebene

POs gehören 
mit in die 

Auswertung 
von Nutzer 

Intervies

PO muss eng mit 
Ux'ler 

zusammenarbeiten 
und andersrum = 

nicht 
gegeneinander 

arbeiten

Discovery 
Phase = 

Phase 0 = 
3-4 Wochen

einerseits
UX-​Arbeit

andererseites 
PO-​Arbeit

ausgehend 
vom Bedarf 
starten und 

nicht von 
Lösung

PO als 
Sparring 

mitarbeiten

nach 
Zeithorizonten
strukturieren

UX = 
Stakeholder

Impuls: UX hat 
eigenen PO in 

Research Phase
(eigenes 

Kleinprojekt)

Ergebnis: 
wireframe,

mockup

Rollenklärung

Was mache ich 
innerhalb des 
Konstruktes? 
Wer ist wofür 

zuständig?

Austausch zu 
DEVs ist super 

wichtig; u.a. auch 
zur 

Aufwandsschätzu
ng

Kommunikation
zwischen den 

Rollen

Regeltermine
zwischen 
Frontend

Trennen 
zwsichen 
discovery 

und delivery

Job des
PO's 

Roadmap/Rah
mensetzung 
muss für UX 

bekannt sein!

Wer 
schreibt 

User 
Stories?

Muss 
kommunizieren: 
Was wollen wir? 
Wo wollen wir 

hin?

PO kann an 
UX/UI'ler/in 
delegieren

Verantwortung 
liegt beim PO

Probleme die
in User Story 

formuliert 
sind

muss den 
Wert der 

US 
verstehen

zielt es aus 
Ziele,business 

impact ab 
usw?

Entscheidungen
treffen

Produktziel/
Strategie/Vi
sion muss 

klarsein

Impuls: 
Stakeholde
rmapping

gemeinsam 
mit UX 

machen

Priorisierun
gprobleme

Featureweiter
entwicklung 
priorisieren 
vs. feature 

freeze

Herausforderung
en von Maschine 

X geht nicht 
mehr, Maschine Y

geht

Value 
streams

Teams splitten 
vs. 

gesamtheitliche
Verantwortung?

eine 
Codebase = 

gleiche 
Entwicklung

Anforderungen 
von Bereich X 

passt nicht zu Y

paralelle 
Stränge 

ungünstig

Spagat
gleiche 

Software in 
verschiedenen

Stadien

Stable 
branch und
dev branch

Herausforderung:
Bug fixing, 

Qualitätsverbesse
rung

Einfluss auf 
Priorisierung und 
Ressourcenabzug
für Dev Branch = 
Projektverzögeru

ng

Convey's
law 

Organisations
struktur 

spiegelt sich in
Architektur 

wieder

Aus Produktsicht 
Mehrwert im 
Fokus haben 

nicht auf Features

Es braucht 
eine stabile
Codebasis

Skalierung? 
Wo fängts an? 
Wie splitte ich 
Maintenance 

Aufwand?

feature 
flags direkt 

in der 
software

Ansätze 
vom 

Spotify 
Modell

Feststellung: 
Fehler fallen erst 

bei Serienstart auf 
und weniger in der 
Entwicklungsphase

Herausforderungen

zu spätes Testen? 
vollautomatisierte 

Testmaschine heißt 
nicht dass es im 
Gesamtverbund 

läuft

Komponenten 
verhalten sich 
nicht so wie 

erwartet, daher 
fallen die Bugs 
erst so spät auf

Komplexität
E2E ist 

gigantisch

technisch

Prozesse/
geplante 
Roadmap

Teamgedanken

je mehr 
geschnitten 
wird, desto 
unflexibler 
wird man

floating/su
bteams 
bessere 

Variante?

Warum 
überhaupt 
noch Sprint

planen?

Was für einen 
Vorteil habe ich 

noch? 
Warum nehme ich 

nicht jedes einzelne
Item noch?

Sprints: sinnvoll
für Retro und 
regelmäßiges 

Zeigen (Review)

ABER: Shipable 
Increment wird 
schon während 

des Sprints 
geliefert

Sprint als 
Werkzeug

Events

gebündelt 
Themen 

durchsprechen, 
nicht einzeln

Kanban 
sinnvoller?

Stories 
nachziehen

häufig ist 
kein klares 

Ziel 
vorhanden

SOLL: Ziel 
festlegen 
und dann 

planen

Frage nach 
Sprints nicht 

relevant, solang
wir sichern 

liefern können

Zeit 
strukturieren

Review
Auslieferung 
vor Review 

Termin

fixer 
Termin 

bleibt und 
ist sinnvoll

Dokumentation
und 

Änderungsbesc
hreibung gehen
mit Release aus

Sprint Planning: 
oft auch für 

Vertrieb,
Stakeholder,

Marketing usw 
relevant

Experiment: Sprints 
mal weglassen und am

Wert der Velocity 
orientieren, um 

vorherzusagen wann 
etwas wahrscheinlich 

fertig wird

Themen sind 
refined bzw. 
müssen on 

demand 
nachjustiert 

werden

Sprintrahmen

Umsetzungsrahmen
höher?

bedeutet 
automatisch 

höheres 
Commitment?

Fokushilfe
geht aber

auch in 
KANBAN

verlangt mehr 
Selbstdisziplin 

ab

Continuous 
Delivery: einziger 
Nachteil = Kunde 
hat nicht so den 
big bang effect

Agiles Prinzip: 
Laufende 

Software ist die 
einzig wichtige 

Metrik

Job: Möglichkeit 
kurz innehalten im 

Spiel ebenso 
(Sprintabbruch & 

Spielleiter "lass ich 
das zu? Finde ich 
einen Abzweig?")

FOKUS
Infos einholen: 

Was macht 
Spielern Spaß? 
Als PO: Fragen 
stellen! Infos 

einholen

Spielgruppe kommt 
nicht weiter, dann 

vllt manchmal 
Umwege gehen, 

neue Infos 
einfordern (zB 
Clickdummy) 

Kommunikation: 
Was könntest du 
dir vorstellen was

ist sinnvoll? 

Mal im Team 
spielen stärkt 

Kommunikation 
und 

Teamzusammenhal
t: walt-​disney 

Methoden

Low level ins 
Spiel zu gehen 

wird vermutlich 
nicht die größte

Geschichte

eingespielte 
Teams (gleiche

Vision, 
Zahnräder 

laufen)

Der erste Abend mit
einer neuen 

Spielgruppe ist wsl 
schwierig, ähnl. wie 

erste Sprints im 
neuen Team

Bsp.: Spieler war krank, 
Spielleiter hat was vorbereitet - 

doch übrig gespielte Spieler 
haben gerollplayed, dadurch 

subplots, dadurch neue 
Möglichkeiten = Eingespielte 
Teams können bis zu einem 
gewissen Grad Ownership 

übernehmen


