In un ufficio molto speciale...

Shark Gerard: Ué bipedi, ho chiuso un deal da paura!

Dev Howl: Ho gid il mal di becco.

Shark Gerard: Ho appena venduto ad Elon Bau un Neural Ink!
T-Mark: Che figata, ho gid in mente la partnership royal animal.
Bue-builder: Cosa diavolo & un ‘Neural Ink’?

Shark Gerard: Un po’ d’inchiostro, un pizzico di Al, fai una bella interfaccia
nera e il gioco e fatto! Ecco cos’e il ‘Neural Ink'!

DesLion: Col ‘roarrr’ che disegno una schifezza del genere!

T-Mark: Che ne dite di: “Il futuro dell’Al & gid passato, con Neural Ink”?
O targetizziamo il mercato dell'inchiostro?

Dev Howl: |o vi odio tutti...

Bue-builder: Mauuuh sta roba non si puo fare, Gerald!

Shark Gerard: Tranquilli ragazzi, io I'ho gid venduta!

E cosi il ZoOffice piu incasinato di sempre inizi6 a lavorare sul progetto

con piu fuffa di sempre. Solo un attore rimase in scena, chiedendosi quale
fosse il suo ruolo in tutto questo.

Product Owner: ...




INTRODUZIONE

ZoOffice € lo studio digitale della famosa Multina-
zionale Fiere Inc. situata a Darwin, Stati Bestiali Uniti.
Business, marketer, designer, sviluppatori e costruttori
lavorano tutti i giorni su progetti pit 0 meno realizza-
bili, ma sicuramente fantasiosi e divertenti!

In ZoOffice si adotta la famosa metodologia agile, con
una particolaritd: il Product Owner € muto! Dovranno
essere i membri del team a coordinarsi tra di loro
nella retrospettiva, cercando di superare le differenze
di specie e di vedute.

L'obiettivo € solo uno: sviluppare in tre sprint il
prodotto richiesto dal cliente!

Le difficoltd, certo, non sono poche...

DESCRIZIONE DEL GIOCO

ZoOffice € un gioco di carte dal tono umoristico
ispirato alle metodologie agile, in particolare al fra-
mework SCRUM. Il gioco si rivolge ad addetti ai lavori
e neofiti che sono incuriositi dalle metodologie Agili
e vorrebbero capirne i meccanismi chiave in modo
leggero e divertente.

Un team e un Product Owner devono creare un
prodotto in modo incrementale. Solo il PO conosce
I'obiettivo finale e, sebbene non possa parlare, dovra
guidare il team nella creazione del prodotto tramite le
proprie mosse.

Nessuna conoscenza pregressa su project manage-
ment o sul digitale & richiesta.

‘ZoOffice’ prioritizza il divertimento, trasmettendo in
modo indiretto i principi Agile grazie ad un’esperien-
za di gioco collettiva. Amici, spirito collaborativo e
capacita d’'ascolto e tutto cid che vi serve per iniziare
a giocare e divertirvi!

Che lo Sprint abbia inizio.
Buon divertimento!

STRUTTURA DEL GIOCO

Obiettivo del gioco

Dopo 3 turni, i giocatori dovranno aver collezionato
tutti i punti necessari e del colore giusto per chiude-
re la ‘Carta Prodotto'. | punti si raccolgono tramite

il completamento delle ‘Carte Feature’ durante gli
sprint.

I ruoli

-Product Owner (PO)

Pesca la ‘Carta Prodotto’ e sceglie le ‘Carte Feature’
da giocare sul tavolo.

Team Member
Giocano le ‘Carte Team’, a turno, cercando di
completare le ‘Carte Feature'.

Le carte

«Carta Team

Rappresenta la ‘forza lavoro’ del team. Infatti ogni
colore esprime una ‘professione’, tra cui quella di svi-
luppatore, designer, ingegnere, marketer o sales.
Ogni carta ha uno e uno solo valore, i valori vanno da
1 a 4 e sono univoci (ovvero, non esistono due carte ‘4
blu’; esiste una e una sola carta ‘4 blu’).

«Carta Feature

Si tratta delle funzionalita per il prodotto che si vorreb-
be costruire.

Ogni carta ha dai due ai tre valori, i valori vanno da 1a
8 e ogni valore ha un colore diverso.

«Carta Prodotto

E il prodotto richiesto dal cliente, che si costruisce
tramite feature sviluppate tramite la forza lavoro. Lo
scopo del gioco € completare questa carta raggiun-
gendo i numeri con i colori richiesti.Questa carta ha
dai due o tre valori, declinati attraverso le 5 professio-
ni/colori.

Componenti del gioco
*15 ‘Carte Prodotto'.
«60 ‘Carte Feature'.
*40 ‘Carte Team'.

DINAMICHE DEL GIOCO

Flusso del gioco

Nello spirito del mindset agile, il gioco & iterabile, ossia
ci sono delle fasi che si ripetono in modo circolare fino
alla conclusione del gioco.

Le fasi sono le seguenti:
1. Product Discovery;

2. Sprint;

3. Review;

4. Retrospective.

Un turno & formato da tutte e queste 4 queste fasi.
Ogni turno inizia con la Product Discovery e termina
con la Retrospective.

1. Preparativi del gioco - Product Discovery

All'inizio gioco, il PO pesca 6 ‘Carte Feature’ e 1 ‘Carta
Prodotto’.

Il PO Sceglie le tre ‘Carta Feature’ pit affini al suo
obiettivo, completare la ‘Carta Prodotto’, e le gioca sul
tavolo, cosi che tutti i giocatori le possono vedere.

Al termine della Retrospective, il PO pesca nuovamen-
te ‘Carta Feature’ fino a quando la sommma delle ‘Carta
Feature’ sul tavolo e di quelle nella sua mano sia pari
a 6.

A questo punto il PO pud scartare le ‘Carta Feature’ sul
tavolo, scoperte, che meno sono rilevanti per raggiun-
gere la carta obiettivo e giocare altre carte.

Per dar inizio allo Sprint, le ‘Carta Feature’ sul board
devono essere 3.

2. svolgimento del gioco - Sprint

| giocatori pescano le ‘Carte Team'.

Tutte le ‘Carte Team’ devono essere distribuite tra i
Team Member in proporzioni uguali. Qui le casistiche:
6 giocatori: 4 carte a testa.

5 giocatori: 5 carte a testa.

4 giocatori: 7 carte a testa (inclusa quella bianca).

| Team Member giocano a turno le loro carte nel ten-
tativo di completare i valori nella declinazione di colo-
re corretta. Tali valori sono espressi sulle carte feature
giocate dal PO e sempre visibili a tutti i giocatori.

| Team Member possono giocare in due modi le ‘Carte
Team".

- disponendola su una carta features;

- scartando la carta.

Il giocatore che inizia il turno gioca la carta scoperta,

i restanti la dispongono coperta.

Terminato il giro tra i Team Member

- il PO ha la possibilitda di rivelare una carta o di sot-
trarla dal tavolo.

Non pud svelare pit di due carte o eliminare piu di
una carta per sprint.

- il giocatore, alla destra del partecipante che ha
iniziato, diventera l'apriturno.

Quindi dovra giocare la sua carta scoperta.

Per l'intero Sprint i giocatori non possono parlare tra
loro, condividendo idee o strategie di gioco.

Quando tutte le ‘Carte Team’ sono sul tavolo e i Team
Member hanno esaurito le carte in mano, lo Sprint
giunge a conclusione.

3. Svelare le carte - Review
Il PO procede con la Review e vengono scoperte tutte
le ‘Carte Team’ presenti sul tavolo.

Si verificano tre casi:

1. Se la somma del valore delle ‘Carte Team’, nella
declinazione del colore corretto, coprono esattamente
i numeri riportati sulla carta features, allora il PO riven-
dica la ‘Carta Feature'.

2. Se la somma del valore delle ‘Carte Team’, nella
declinazione del colore corretto, eccede i numeri sulla
carta features, allora la carta € bloccata sul tavolo.
Cio implica che il PO non puo toglierla dal board di
gioco finché non & completata.

3. Se la somma del valore delle ‘Carte Team’, nella de-
clinazione del colore corretto, non raggiunge i numeri

sulla carta features, allora il PO non pud rivendicare la
carta, ma pud sostituirla con un‘altra ‘Carta Features'.
Prima di far partire lo Sprint.

4. Condivisione - Retrospective

Dopo aver scoperto le carte e recuperato le ‘Carta
Features’ completate, i Team Member hanno 2 minuti
in cui possono parlare liberamente tra di loro.

5. Fine Partita

Il gioco termina con la terza Retrospective.

In altre parole, dopo 3 turni il gioco & da considerarsi
concluso.

CONSIGLI

ZoOffice € un gioco collaborativo quindi & fonda-
mentale che i giocatori parlano tra di loro durante la
Retrospective condividendo osservazioni e pareri.
Individuate delle regole condivise che vi permettano
di individuare una strategia vincente e seguite le con-
venzioni che avete scelto insieme.

PUNTEGGIO

7.1 Per ‘Carta Feature’

Sommando i valori delle ‘Carte Team’ giocate sulla
carta feature, si ottiene un punteggio. Come spiegato
in Review, ci sono tre possibilitd.

Se i valori della carta feature trovano corrispondenza
uno ad uno con i valori che si ottengono dalla somma
delle ‘Carte Team’ giocate su quella ‘Carta Feature’ e
se c'e corrispondenza di colore, il PO rivendica la carta
feature.

7.2 Per ‘Carta Prodotto’

Cosi come le ‘Carte Team’ servono per conquistare le
‘Carta Feature’, cosi le ‘Carta Feature’ hanno lo scopo
di collezionare il punteggio necessario per completare
la ‘Carta Prodotto’.

Se i valori espressi sulla ‘Carta Prodotto’ trovano cor-
rispondenza uno ad uno con i valori che si ottengono
dalla somma delle ‘Carta Feature’ ottenute durante
gli Sprint e se c'é corrispondenza di colore, la ‘Carta
Prodotto’ pud considerarsi completata.

7.3 Punteggio della partita

Se la ‘Carta Prodotto’ non é stata completata, si pud
calcolare il punteggio di partita sottraendo la somma
totale di tutti i valori numerici della ‘Carta Prodotto’
con la somma dei valori collezionati con le ‘Carta
Features'.

E da considerarsi superiore il punteggio che piu si
avvicina allo zero.

VINCERE LA PARTITA

Per vincere la partita & necessario completare la
‘Carta Prodotto’.
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