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Cel przewodnika

Scrum jest metodg wytwarzania i utrzymywania ztozonych produktéw. Niniejszy przewodnik
zawiera definicje tej metody, na ktdrg sktadajg sie: role, zdarzenia, artefakty i zestaw regut,
ktdre spajajg te elementy w jedna, nierozerwalng catos¢. Scrum zostat stworzony przez Kena
Schwabera i Jeffa Sutherlanda, a niniejszy przewodnik zostat przez nich przygotowany i
udostepniony. To oni, autorzy Scruma, stojg za jego trescia.

Scrum - informacje ogdlne

Scrum (rzecz.): metoda, przy uzyciu ktorej ludzie mogg z powodzeniem rozwigzywac ztozone
problemy adaptacyjne, by w sposéb produktywny i kreatywny wytwarza¢ produkty o najwyzszej
mozliwej wartosci. Scrum jest:

e Lekki,
* tatwy do zrozumienia,
* Bardzo trudny do opanowania.

Scrum stanowi ramy wykorzystywane w zarzadzaniu procesami wytwarzania ztozonych
produktéw od poczatku lat 90-tych. Sam w sobie Scrum nie jest procesem czy technika
wytwaorczg; opisuje jedynie ogdlne sposoby postepowania, w obrebie ktérych mozliwe jest
stosowanie réznego rodzaju procesdéw i technik. Scrum pomaga odkrywac nieefektywnosci
praktyk zarzgdczych i technik inzynierskich tak, by mozna byto je doskonalié.

Struktura Scruma

W obreb Scruma wchodzg: Zespoty Scrumowe (Scrum Teams) oraz zwigzane z nimi role,
zdarzenia, artefakty i reguty postepowania. Wszystkie te elementy stuzg konkretnym celom i
wszystkie sg niezbedne do osiggniecia sukcesu w stosowaniu Scruma.

Poszczegdlne strategie wykorzystania Scruma moga sie miedzy sobg réznic i z tego wzgledu
wykraczajg poza zakres tego przewodnika.

Reguty Scruma faczg ze sobg zdarzenia, role i artefakty, regulujgc powigzania i relacje pomiedzy
nimi. Zostaty one opisane w tym dokumencie.
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Teoria Scruma

Scrum zostat osadzony w teorii empirycznej kontroli procesu, lub — krécej — w teorii empiryzmu.
Empiryzm reprezentuje poglad, iz wiedza wynika z doswiadczania i podejmowania decyzji w
oparciu o to co poznane. Scrum wykorzystuje podejscie iteracyjne i przyrostowe w celu
osiggniecia lepszej przewidywalnosci i kontroli ryzyka.

Kazda realizacja empirycznej kontroli procesu opiera sie na trzech filarach: przejrzystosci,
inspekcji i adaptacji.

Przejrzystos¢

Wszystkie istotne aspekty procesu muszg by¢ widoczne dla oséb odpowiedzialnych za osiggane
rezultaty. Reguta przejrzystosci wymaga, by aspekty te byly opisane powszechnie znanymi
standardami tak, aby wszyscy obserwatorzy mieli to samo rozumienie tego, co podlega
obserwacji.

Przyktadowo:

*  Wspdlne nazewnictwo elementdw procesu musi by¢ stosowane przez wszystkich jego
uczestnikow oraz,

*  Wspdlna Definicja Ukoriczenia (Definition of “Done”)! musi by¢ znana zaréwno osobom
wykonujacym prace, jak i osobom, ktére wyniki tej pracy akceptuja.

Inspekcja

Osoby wykorzystujgce Scruma muszg poddawadé czestej inspekcji scrumowe artefakty, ktédrymi
sie postugujg oraz postepy na drodze do realizacji celu tak, by wykrywac niepozgdane
odstepstwa. Inspekcja nie powinna jednak by¢ zbyt czesta, aby nie stanowita przeszkody w
wykonywaniu pracy. Inspekcje przynoszg najwiecej korzysci, gdy sg sumiennie przeprowadzane
przez wykwalifikowanych inspektorow, bezposrednio w miejscu, w ktérym wykonywana jest
praca.

Adaptacja

Jezeli osoba dokonujgca inspekcji okresli, ze jeden lub wiecej aspektéw procesu wykracza poza
przyjete limity oraz, ze wytwarzany w ten sposéb produkt nie bedzie akceptowalny, proces lub
materiat poddany procesowi muszg zostac skorygowane. Korekta musi by¢ wykonana jak
najszybciej, by ograniczy¢ dalsze odstepstwa.

Scrum przewiduje cztery formalne punkty przeprowadzania inspekcji i okazje do dokonania
korekty (adaptacji). Zostaty one opisane w sekcji Zdarzenia w Scrumie.

* Planowanie Sprintu (Sprint Planning Meeting)

! Porownaj , Definicja Ukonczenia”, strona 17
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* Codzienny Scrum (Daily Scrum)
*  Przeglad Sprintu (Sprint Review)
* Retrospektywa Sprintu (Sprint Retrospective)
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Scrum

Scrum jest metodg usprawniania procesdw wytwarzania ztozonych produktéw. W obreb Scruma
wchodzg: Zespoty Scrumowe oraz zwigzane z nimi role, zdarzenia, artefakty i reguty
postepowania. Wszystkie te elementy stuzg konkretnym celom i wszystkie sg niezbedne do
osiggniecia sukcesu w stosowaniu Scruma.

Zespot Scrumowy

W sktad Zespotu Scrumowego wchodzg: Wtasciciel Produktu (Product Owner), Zespot
Deweloperski (Development Team) oraz Scrum Master. Zespoty Scrumowe sg samoorganizujace
sie i wielofunkcyjne (interdyscyplinarne). Samoorganizujace sie zespoty samodzielnie decydujg,
w jaki sposdb najlepiej wykonywadé prace, nie sg przy tym w zaden sposob kierowane przez
osoby spoza zespotu. Zespoty wielofunkcyjne posiadajg wszelkie kompetencje niezbedne do
ukonczenia pracy, nie bedac zaleznymi od oséb niewchodzacych w sktad zespotu. Model zespotu
zaproponowany w Scrumie zostat zaprojektowany tak, aby zoptymalizowa¢ elastycznos,
kreatywnosc¢ i produktywnosé.

Zespoty Scrumowe dostarczajg produkty iteracyjnie i przyrostowo, zwiekszajgc szanse na
wczesne uzyskanie informacji zwrotnej. Przyrostowe dostarczanie ,,Ukoriczonego” produktu
zapewnia, ze jego potencjalnie uzyteczna i funkcjonalna wersja jest zawsze dostepna.

Wiasciciel Produktu

WHasciciel Produktu jest odpowiedzialny za maksymalizacje wartosci produktu i pracy Zespotu
Deweloperskiego. Sposdb realizacji tej strategii moze sie znacznie rézni¢ pomiedzy
poszczegdlnymi organizacjami, Zespotami Scrumowymi, czy osobami petnigcymi role Wtasciciela
Produktu.

Whtasciciel Produktu jest jedyng osobg zarzgdzajgca Rejestrem Produktu (Product Backlog).
Pojecie zarzadzania Rejestrem Produktu miesci w sobie:

* Jasne artykutowanie elementéw Rejestru Produktu,

¢ Okredlanie kolejnosci elementdéw Rejestru Produktu w sposdb zapewniajgcy osigganie
zatozonych celdw i misji,

* Zapewnianie wartosci pracy wykonywanej przez Zespo6t Deweloperski,

* Zapewnianie, ze Rejestr Produktu jest dostepny, przejrzysty oraz jasny dla wszystkich, a
takze, ze dobrze opisuje to, czym Zespdt Scrumowy bedzie sie zajmowat w dalszej kolejnosci
oraz,

* Zapewnianie, ze Zespot Deweloperski rozumie elementy Rejestru Produktu w wymaganym
stopniu.
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WHtasciciel Produktu moze wykonywac powyzsze zadania samodzielnie lub zleca¢ je Zespotowi
Deweloperskiemu, jednak to Wtasciciel Produktu pozostaje za nie odpowiedzialny.

WHtasciciel Produktu to pojedyncza osoba, nie komitet. Wtasciciel Produktu moze reprezentowac
interesy grupy oséb, lecz osoby chcace zmieni¢ priorytet elementu Rejestru Produktu, musza
przekona¢ do tego Wtasciciela.

Aby Witasciciel Produktu mégt odnies¢ sukces, cata organizacja musi respektowac jego decyzje.
Decyzje te przejawiajg sie w zawartosci i porzadku elementdéw Rejestru Produktu. Nikt nie moze
nakaza¢ Zespotowi Deweloperskiemu aby pracowat nad innym zestawem wymagan niz ten
przedstawiony przez Wtasciciela Produktu oraz nie wolno mu wykonywaé polecen innych oséb.

Zespot Deweloperski

Zespot Deweloperski ztozony jest z profesjonalistow, ktérych zadaniem jest dostarczenie, na
zakonczenie kazdego Sprintu, gotowego do wydania Przyrostu (Increment) produktu. Tylko
cztonkowie Zespotu Deweloperskiego sg zaangazowani w wytwarzanie Przyrostu.

Zespoty Deweloperskie sg ustanowione w taki sposéb i uprawnione przez organizacje do tego,
aby mogty samodzielnie organizowac i zarzadzaé swojg wtasng pracg. Synergia, bedaca
rezultatem takiego postepowania, zwieksza ogdlng wydajnosé i efektywnosé Zespotu
Deweloperskiego. Charakterystyka Zespotédw Deweloperskich jest nastepujaca:

* S samoorganizujgce sie. Nikt (nawet Scrum Master) nie moze mowic Zespotowi
Deweloperskiemu, jak nalezy przeksztatca¢ elementy Rejestru Produktu w Przyrosty gotowej
do wydania funkcjonalnosci,

¢ Zespoty Deweloperskie sg wielofunkcyjne, w swoim sktadzie posiadajg wszystkie
umiejetnosci niezbedne do wytworzenia Przyrostu,

* Scrum nie przewiduje tytutéw innych niz ,Deweloper” dla cztonkéw Zespotu
Deweloperskiego. Reguta ta obowigzuje bez wzgledu na charakter pracy wykonywanej przez
dang osobe i nie ma od niej wyjatkdw,

* Mimo, iz pojedynczy cztonkowie Zespotu Deweloperskiego mogg posiadaé wyspecjalizowane
umiejetnosci oraz mogg skupiaé sie na konkretnych dziedzinach, odpowiedzialno$¢ za
wykonywang prace ponosi caty Zespét Deweloperski oraz,

* Zespoty Deweloperskie nie sktadaja sie z podzespotdéw przeznaczonych do wykonywania
konkretnych rodzajéw zadan, jak na przyktad testowanie czy analiza biznesowa.

Wielkos¢ Zespotu Deweloperskiego

Optymalna liczba cztonkdéw Zespotu Deweloperskiego jest wystarczajgco mata, by Zespoét
pozostat zwinnym i jednoczesnie wystarczajgco duza, by Zespot moégt wykonac znaczaca prace.
Mniej niz troje cztonkdw oznacza mniejszy stopien interakcji i mniejszy niz oczekiwany wzrost
produktywnosci. Mniejsze Zespoty Deweloperskie mogg napotykaé braki kompetencji
uniemozliwiajace im dostarczanie potencjalnie zbywalnego Przyrostu co Sprint. Wiecej niz
dziewiecioro cztonkdw wymaga zbyt duzych naktadéw na koordynacje. Duze Zespoty
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Deweloperskie wprowadzajg zbyt duzg ztozonos¢, aby mozliwe byto zarzgdzanie nimi przy
wykorzystaniu procesu empirycznego. Osoby Wtasciciela Produktu i Scrum Mastera nie sg
wliczane w podane wyzej wartosci, chyba ze wykonujg one jednoczesnie prace wynikajgca z
Rejestru Sprintu (Sprint Backlog).

Scrum Master

Scrum Master jest odpowiedzialny za to, by Scrum byt rozumiany i stosowany. Scrum Masterzy
dokonujg tego poprzez upewnianie sie, ze Zespdt Scrumowy stosuje sie do zatozen teorii
Scruma, jego praktyk i regut postepowania. Scrum Mastera mozna okresli¢ mianem przywédcy
stuzebnego w stosunku do Zespotu Scrumowego.

Scrum Master pomaga takze osobom spoza Zespotu Scrumowego zrozumieé, ktére z ich
interakcji z Zespotem Scrumowym sg pomocne, a ktére nie. Scrum Master pomaga zmienia¢ te
zachowania celem zmaksymalizowania wartosci wytwarzanej przez Zespét Scrumowy.

Jak Scrum Master wspiera Wtasciciela Produktu?
Scrum Master wspiera Wtasciciela Produktu w wielu aspektach, na przyktad:

* W ustalaniu technik odpowiedniego zarzadzania Rejestrem Produktu,

* W przejrzystym komunikowaniu Zespotowi Deweloperskiemu wizji, celow i elementéw
Rejestru Produktu,

* W uczeniu Zespotu Scrumowego sposobdw konstruowania jasnych i zwieztych zapiséw
elementow Rejestru Produktu,

* W rozumieniu zasad dtugoterminowego planowania produktu w srodowisku empirycznym,

* W rozumieniu i praktykowaniu zwinnosci (ang. agility) oraz,

* Wspomagajac przebieg zdarzen scrumowych, kiedy jest to oczekiwane lub wymagane.

Jak Scrum Master wspiera Zespét Deweloperski?
Scrum Master pomaga Zespotowi Deweloperskiemu na kilka sposobdw, na przykfad:

* Coachujgc Zespdt Deweloperski w zakresie wykorzystania zasad samoorganizacji i
wielofunkcyjnosci,

* Edukujaci przewodzac Zespotowi Deweloperskiemu w zakresie tworzenia produktéw o
wysokiej wartosci,

* Usuwajgc przeszkody ograniczajgce postepy Zespotu Deweloperskiego,

* Wspomagajac przebieg zdarzen scrumowych, gdy jest to oczekiwane lub wymagane oraz,

* Coachujgc Zespdt Deweloperski w zakresie sposobu wykonywania pracy w organizacjach, w
ktérych Scrum nie jest jeszcze w petni przyjety i zrozumiaty.

Jak Scrum Master wspiera organizacje?
Scrum Master pomaga catej organizacji na kilka sposobdw, na przyktad:
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* Przewodzgc procesom wdrazania Scruma, oraz prowadzac coaching oséb w ten proces
zaangazowanych,

* Planujac wykorzystanie Scruma wewnatrz organizacji,

*  Wspierajgc pracownikéw i interesariuszy w zrozumieniu i stosowaniu Scruma oraz
empirycznego podejscia do rozwoju produktu,

* Wprowadzajgc zmiany prowadzace do zwiekszania produktywnosci Zespotu Scrumowego
oraz,

¢ Wspdtpracujgc z innymi Scrum Masterami w celu zwiekszenia efektywnosci wykorzystania
Scruma w organizacji.

Zdarzenia w Scrumie

Zdarzenia opisane w Scrumie sg uzywane do wprowadzania regularnosci i ograniczania potrzeby
organizowania innych, nieujetych w Scrumie spotkan. Scrum wykorzystuje zdarzenia
ograniczone czasowo (ang. timebox), co oznacza, ze maksymalny czas ich trwania jest z géry
okreslony. Podejscie to gwarantuje, ze odpowiednia ilos¢ czasu przeznaczana jest na
planowanie, zabezpieczajac jednoczesnie przed jego marnotrawieniem.

Za wyjatkiem Sprintu, ktdry jest pojemnikiem mieszczgcym w sobie wszystkie pozostate
zdarzenia, kazde z nich jest formalng okazjg do przeprowadzenia inspekcji i dokonania adaptacji.
Zdarzenia te sg zaprojektowane w taki sposéb, aby zapewni¢ niezbedng przejrzystosé i
umozliwié inspekcje. Nieuwzglednienie ktéregokolwiek z nich redukuje przejrzystos¢ i
zaprzepaszcza szanse na dokonanie inspekgcji i adaptacji.

Sprint

Sercem Scruma jest Sprint — ograniczenie czasowe trwajgce jeden miesigc lub krécej, podczas
ktérego wytwarzany jest Przyrost ,Ukorfczonej”, uzywalnej i potencjalnie gotowej do wydania
funkcjonalnosci. Sprinty majg statg dtugos¢ przez caty okres trwania prac. Nowy Sprint
rozpoczyna sie bezposrednio po podsumowaniu poprzedniego.

Sprinty zawierajg i sktadajg sie z Planowania Sprintu, Codziennych Scrumdw, okresu
wytwarzania, Przeglagdu Sprintu i Retrospektywy Sprintu.

Podczas Sprintu:

* Niedozwolone sg zmiany, ktére wptyng na Cel Sprintu,

¢ Skfad Zespotu Deweloperskiego pozostaje staty,

¢ Cele jakosciowe nie ulegajg obnizeniu,

* Zakres prac moze by¢ wyjasniany i renegocjowany pomiedzy Wtascicielem Produktu oraz
Zespotem Deweloperskim zawsze, gdy odkrywane sg nowe aspekty wykonywanej pracy.

Kazdy Sprint moze by¢ postrzegany jako projekt siegajgcy nie dalej niz miesigc w przéd.
Podobnie jak projekty, Sprinty uzywane sg do osiggniecia jakiego$ celu. Kazdy Sprint zawiera
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opis tego, co nalezy zbudowac, projekt oraz elastyczny plan przeprowadzenia prac, ktore
doprowadza do powstania oczekiwanego produktu.

Czas trwania Sprintu jest ograniczony do jednego miesigca kalendarzowego. Jesli horyzont
zakonczenia jest zbyt odlegty, definicja tego, co ma zostaé zbudowane, moze ulec zmianie,
ztozonosé moze sie zwiekszy¢, a wraz z nig moze takze wzrosngé ryzyko. Sprinty wprowadzaja
przewidywalnos$é, zapewniajac, ze proces inspekcji i adaptacji w kierunku osiaggniecia celu bedzie
zachodzit przynajmniej co miesigc. Ponadto Sprinty ograniczajg ryzyko do kosztu pojedynczego
miesigca.

Przerwanie Sprintu

Sprint moze zostac¢ przerwany przed uptywem ograniczenia czasowego. Tylko Wtasciciel
Produktu ma prawo to zrobié, jednak moze podjac taka decyzje pod wptywem opinii
interesariuszy, Zespotu Deweloperskiego lub Scrum Mastera.

Sprint moze zostac¢ przerwany, jesli Cel Sprintu sie zdezaktualizuje. Moze sie to staé, jesli firma
zmieni kierunek rozwoju lub jesli rynek lub technologia znacznie sie zmienig. Generalnie Sprint
powinien zostaé przerwany, jesli kontynuowanie prac nie ma sensu w zaistniatych
okolicznosciach. Jednak ze wzgledu na bardzo krétki czas trwania Sprintéw, ich przerywanie
rzadko jest sensowne.

Kiedy Sprint jest przerywany, przegladane sg ,, Ukoriczone” elementy Rejestru Produktu. Jesli
czes¢ pracy nadaje sie do wydania, Wtasciciel Produktu zwykle jg akceptuje. Wszystkie
nieukoriczone elementy Rejestru Produktu sg szacowane na nowo i zwracane do Rejestru
Produktu. Poniewaz wykonana praca szybko sie dewaluuje, elementy te muszg by¢ czesto
szacowane powtornie.

Przerwania Sprintéw zuzywaja zasoby, poniewaz wszyscy muszg sie przegrupowac podczas
kolejnego Planowania Sprintu, aby mdc rozpoczac nowy Sprint. Przerwania Sprintédw sg zwykle
traumatyczne dla Zespotu Scrumowego i zachodzg bardzo rzadko.

Planowanie Sprintu

Praca wykonywana w trakcie Sprintu jest planowana podczas Planowania Sprintu. Plan ten
powstaje w wyniku wspdlnej pracy catego Zespotu Scrumowego.

Planowanie Sprintu jest spotkaniem ograniczonym do osmiu godzin dla miesiecznego Sprintu.
Dla krétszych Sprintdw jest ono proporcjonalnie krétsze. Na przyktad planowanie
dwutygodniowego Sprintu trwa maksymalnie cztery godziny.

Planowanie Sprintu skfada sie z dwdch czesci. Kazda z nich jest ograniczona do potowy czasu
trwania catego spotkania. Obie czesci Planowania Sprintu dajg odpowiedz na nastepujace
pytania:

* (o zostanie dostarczone w Przyroscie bedgcym rezultatem najblizszego Sprintu?
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* Jak praca, prowadzaca do ukonczenia Przyrostu, zostanie wykonana?

Czes¢ pierwsza: Co bedzie zrobione w tym Sprincie?

W tej czesci Zespot Deweloperski prognozuje zakres funkcjonalnosci, ktéry zostanie zrealizowany
w trakcie najblizszego Sprintu. Wtasciciel Produktu prezentuje Zespotowi Deweloperskiemu
uporzgdkowany Rejestr Produktu, nastepnie caty Zespdét Scrumowy wspdlnie pracuje nad
zrozumieniem pracy przewidzianej na najblizszy Sprint.

Wejsciem do tego spotkania jest Rejestr Produktu, ostatni Przyrost, przewidywana pojemnos¢
Zespotu Deweloperskiego w Sprincie i ostatnie odczyty wydajnosci tego zespotu. Decyzja o
liczbie wybranych elementéw Rejestru Produktu nalezy tylko i wytgcznie do Zespotu
Deweloperskiego. Tylko on moze oceni¢, ile jest w stanie osiggng¢ w nadchodzgcym Sprincie.

Po oszacowaniu, ile elementdéw Rejestru Produktu Zespoét Deweloperski bedzie w stanie
dostarczyé, caty Zespét Scrumowy formutuje Cel Sprintu. Jest to cel, ktéry zostanie osiggniety w
ramach Sprintu poprzez implementacje wybranych elementéw Rejestru Produktu. Uzasadnia, w
jakim celu Zespdt Deweloperski buduje Przyrost.

Czes¢ druga: Jak wybrana praca bedzie wykonana?

Po wybraniu zakresu pracy do Sprintu, Zespét Deweloperski ustala, jak zamieni te funkcjonalnos¢
w ,,Ukonczony” Przyrost w trakcie trwania Sprintu. Wybrane elementy Rejestru Produktu wraz z
planem ich wykonania nazywane sg Rejestrem Sprintu.

Zespot Deweloperski zwykle rozpoczyna od stworzenia projektu systemu i planu prac
niezbednych do przetworzenia elementéw Rejestru Produktu w dziatajgcy Przyrost produktu.
Praca moze réznic sie pod wzgledem rozmiaru lub szacowanej pracochfonnosci. Jednakze
podczas Planowania Sprintu rozplanowaniu podlega taka ilos¢ pracy, by Zespét Deweloperski
mogt dokonac wiarygodnej prognozy tego, co moze zosta¢ wykonane w Sprincie. Przed koricem
tego spotkania, praca przewidziana na pierwsze dni Sprintu jest dekomponowana na jednostki
wielkosci jednego dnia roboczego lub mniejsze. Zespdt Deweloperski samodzielnie organizuje sie
tak, aby méc podjgé sie pracy nad Rejestrem Sprintu, zaréwno podczas Planowania, jak i w ciggu
catego Sprintu.

WHtasciciel Produktu moze by¢ obecny podczas drugiej cze$ci Planowania Sprintu, aby wyjasniac
wybrane elementy Rejestru Produktu lub pomagaé osiggaé kompromisy. Jesli Zespot
Deweloperski zadecyduje, ze ma za duzo lub za mato pracy, moze renegocjowac elementy
Rejestru Sprintu z Wtascicielem Produktu. Zesp6t Deweloperski moze takze zaprosié na to
spotkanie inne osoby, aby wsparty Zesp6t wiedzg techniczng lub domenowa.

Zanim Planowanie Sprintu dobiegnie konca, Zespo6t Deweloperski powinien méc wyttumaczyé
WHtascicielowi Produktu i Scrum Masterowi, w jaki sposéb ma zamiar pracowaé, organizujac sie
samodzielnie, by osiggng¢ Cel Sprintu i wytworzy¢ oczekiwany Przyrost.
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Cel Sprintu
Cel Sprintu istnieje, aby dac Zespotowi Deweloperskiemu pewng swobode odnosnie
funkcjonalnosci podlegajgcych implementacji w najblizszym Sprincie.

W trakcie prac Zespot Deweloperski pamieta o Celu Sprintu. Aby go osiggngé, wprowadza do
produktu nowe funkcjonalnosci i technologie. Jesli charakter prac okazuje sie by¢ inny niz
oczekiwano, Zespot Deweloperski wspotpracuje z Wiascicielem Produktu w trakcie Sprintu, aby
renegocjowac zakres Rejestru Sprintu.

Cel Sprintu moze by¢ kamieniem milowym na szerszym planie rozwoju produktu.

Codzienny Scrum

Codzienny Scrum jest spotkaniem dla Zespotu Deweloperskiego, ograniczonym czasowo do
pietnastu minut, podczas ktérego biezgce zadania sg synchronizowane i powstaje plan dziatania
na najblizsze 24 godziny. Jest to osiggane poprzez inspekcje prac, ktére zostaty wykonane od
ostatniego Codziennego Scruma i prognozowaniu prac, ktére mogg zosta¢ wykonane przed
kolejnym spotkaniem.

Aby zredukowa¢ ztozonos¢ Codzienny Scrum ma wyznaczone state miejsce i czas. Podczas tego
spotkania kazdy z cztonkédw Zespotu Deweloperskiego wyjasnia:

* (o zostato wykonane od ostatniego spotkania?
* (o zostanie wykonane przed kolejnym spotkaniem?
* Jakie przeszkody stojg na drodze?

Zespot Deweloperski uzywa Codziennych Scrumoéw, aby sprawdzi¢, jak postepujg prace nad
osiggnieciem Celu Sprintu i jak ksztattuje sie trend wzgledem ukonczenia catej pracy z Rejestru
Sprintu. Codzienny Scrum maksymalizuje prawdopodobieistwo osiggniecia przez Zespot
Deweloperski Celu Sprintu. Zesp6t Deweloperski czesto spotyka sie bezposrednio po
Codziennym Scrumie, aby dostosowacé plan prac na pozostaty cze$é Sprintu. Kazdego dnia
Sprintu Zespdt Deweloperski powinien by¢ w stanie wyttumaczy¢ Wtascicielowi Produktu i Scrum
Masterowi, jak zamierza wspdtpracowac jako samoorganizujgcy sie zespot, aby osiggnac Cel
Sprintu i zbudowac oczekiwany na koricu Sprintu Przyrost.

Scrum Master upewnia sie, ze Zesp6t Deweloperski spotyka sie w ramach Codziennego Scruma,
jednak to Zespot Deweloperski jest odpowiedzialny za przeprowadzenie samego spotkania.
Scrum Master uczy Zespo6t Deweloperski, jak utrzymaé 15-minutowe ograniczenie czasowe
Codziennego Scruma.

Scrum Master egzekwuje zasade, ze tylko Zespdt Deweloperski bierze udziat w Codziennym
Scrumie. Spotkanie to nie jest spotkaniem raportowym (statusowym) i przeznaczone jest dla
0s0b, ktdre biorg aktywny udziat w przeksztatcaniu elementédw Rejestru Produktu w Przyrost.
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Codzienne Scrumy poprawiajg komunikacje, eliminujg dodatkowe spotkania, identyfikujg i
usuwajg przeszkody, sprzyjajg szybkiemu podejmowaniu decyzji i podnoszg poziom wiedzy
Zespotu Deweloperskiego na temat przebiegu projektu. Jest to spotkanie kluczowe dla procesu
inspekcji i adaptacji.

Przeglad Sprintu

Przeglad Sprintu to spotkanie organizowane na zakorczenie Sprintu w celu przeprowadzenia
inspekcji Przyrostu i dostosowaniu, jesli zajdzie taka potrzeba, Rejestru Produktu. Podczas
Przegladu Sprintu Zespét Scrumowy i interesariusze wspdlnie omawiajg to, co zostato
ukoriczone w Sprincie. Na tej podstawie oraz na podstawie zmian wprowadzonych do Rejestru
Produktu w trakcie Sprintu, uczestnicy spotkania wspdlnie pracujg nad tym, co mogtoby by¢
wykonane w nastepnej kolejnosci. Jest to nieformalne spotkanie, a prezentacja Przyrostu ma na
celu uzyskanie informacji zwrotnej i pobudzenie wspodtpracy.

Przeglad Sprintu jest maksymalnie czterogodzinnym spotkaniem dla miesiecznego Sprintu i
proporcjonalnie krétszym dla krétszych Sprintéw. Na przyktad dwugodzinnym dla
dwutygodniowych Sprintéw.

Przeglad Sprintu obejmuje nastepujgce punkty:

*  Whiasciciel Produktu okredla, ktére funkcjonalnosci zostaty ,Ukonczone”, a ktére nie,

* Zespot Deweloperski omawia, co poszto dobrze w trakcie Sprintu, jakie napotkano
problemy, oraz jak te problemy rozwigzano,

¢ Zespot Deweloperski prezentuje ,,Ukonczong” prace i odpowiada na pytania dotyczgce
Przyrostu,

*  Whtadciciel Produktu omawia Rejestr Produktu w aktualnej jego postaci. Przewiduje termin
zakonczenia prac biorgc pod uwage dotychczasowe postepy i tempo prac,

* (Cafa grupa wspdlnie omawia kolejne kroki. W ten sposéb Przeglad Sprintu dostarcza
wartosciowego wktadu w nastepujgce po nim kolejne Planowania Sprintu.

Wynikiem Przegladu Sprintu jest uaktualniona wersja Rejestru Produktu, ktéra definiuje
najbardziej prawdopodobne elementy dla najblizszego Sprintu. Caty Rejestr Produktu moze
takze zostaé zmieniony tak, aby jak najlepiej wykorzystaé otwierajace sie mozliwosci.

Retrospektywa Sprintu

Retrospektywa Sprintu jest okazjg dla Zespotu Scrumowego do przeprowadzenia inspekcji
swoich dziatan i opracowania planu usprawnien, ktéry zostanie wcielony w zycie w najblizszym
Sprincie.

Retrospektywa Sprintu przeprowadzana jest po Przegladzie, a przed kolejnym Planowaniem
Sprintu. Spotkanie to trwa nie dtuzej niz trzy godziny dla Sprintéw miesiecznej dtugosci.
Proporcjonalnie mniej czasu rezerwowane jest dla krotszych Sprintéw.
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Retrospektywa Sprintu ma na celu:

* Sprawdzenie, co dziato sie w ostatnim Sprincie, biorgc pod uwage ludzi, zaleznosci, procesy i
narzedzia,

¢ Zidentyfikowanie i uporzgdkowanie istotnych elementéw, ktére sprawdzity sie w dziataniu
oraz tych, ktére kwalifikujg sie do poprawy oraz,

¢ Stworzenie planu wprowadzania w zycie usprawnien sposobu wykonywania pracy przez
Zespot Scrumowy.

Scrum Master zacheca cztonkéw Zespotu Scrumowego do usprawniania, w ramach Scruma,
procesu i praktyk wytwadrczych tak, aby w kolejnym Sprincie uczyni¢ wykonywang prace bardziej
efektywna i dajgcg wiecej satysfakcji. Podczas kazdej Retrospektywy Sprintu Zespdét Scrumowy
planuje, w jaki sposéb podniesie jakos$¢ produktu adaptujac Definicje Ukonczenia adekwatnie do
aktualnych potrzeb.

Zanim Retrospektywa Sprintu dobiegnie konca, Zesp6t Scrumowy powinien zidentyfikowac
usprawnienia, ktére zostang wprowadzone w kolejnym Sprincie. Wcielenie w zycie tych ulepszen
w kolejnych Sprintach jest przejawem adaptacji, ktéra nastgpita w efekcie przeprowadzenia
autoinspekcji Zespotu Scrumowego. Mimo, ze usprawnienia mogg byé wprowadzane w
dowolnym momencie, Retrospektywa Sprintu jest formalng mozliwoscig skoncentrowania sie na
procesie inspekcji i adaptacji.

Artefakty Scruma

Artefakty Scruma przedstawiajg prace lub uzyskiwang dzieki jej wykonaniu warto$é na rézne
sposoby, pomocne w zapewnianiu przejrzystosci oraz sprzyjajgce dokonywaniu inspekcji i
adaptacji. Artefakty okreslone w Scrumie zostaty zaprojektowane specjalnie pod katem
maksymalizowania przejrzystosci informacji kluczowych dla zapewnienia sukcesu Zespotu
Scrumowego w dostarczaniu ,,Ukoriczonego” Przyrostu.

Rejestr Produktu

Rejestr Produktu to uporzadkowana lista wszystkiego, co moze by¢ potrzebne w produkcie oraz
jedyne zrédto wymaganych zmian, ktére majg byé do produktu wprowadzone.
Odpowiedzialnym za Rejestr Produktu, w tym jego zawartos¢, dostepnosc i uporzgdkowanie,
jest Wtasciciel Produktu.

Rejestr Produktu nigdy nie jest kompletny. Jego wczesna wersja jedynie nakresla poczgtkowo
znane i najlepiej zrozumiane wymagania. Rejestr Produktu ewoluuje wraz z produktem i
srodowiskiem, w ktorym produkt ten bedzie uzywany. Rejestr jest dynamiczny — ciggle sig
zmienia, aby uwzglednié to, czego produkt wymaga, aby byt odpowiedni, konkurencyijny i
uzyteczny. Tak dtugo jak istnieje produkt, istnieje takze odpowiadajgcy mu Rejestr Produktu.
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Rejestr Produktu jest listg wszystkich cech, funkcjonalnosci, wymagan, ulepszen i korekt bteddw,
ktore odzwierciedlajg zmiany wprowadzane do produktu w przysztych jego wydaniach. Elementy
Rejestru Produktu posiadajg nastepujgce atrybuty: opis, kolejnos¢ i oszacowanie (estymacije).

Rejestr Produktu jest czesto uporzgdkowany wedtug wartosci, ryzyka, priorytetéw lub potrzeb.
Elementy na najwyzszych pozycjach prowadzg do najblizszych prac wytwdrczych. Im wyzej
element sie znajduje, tym bardziej zostat przemyslany i tym wyzszy stopien porozumienia
istnieje co do tego elementu i jego wartosci.

Elementy Rejestru Produktowego na wyzszych pozycjach sg jasniejsze i bardziej szczegétowe niz
te na nizszych. Bardziej precyzyjne oszacowania sg dokonywane na podstawie wyzszej
klarownosci i szczegdtowosci, nizsza pozycja oznacza mniej szczegétédw. Elementy Rejestru
Produktu, ktérymi Zespodt Deweloperski zajmie sie podczas nadchodzgcego Sprintu, s
uszczegotowione i zdekomponowane w taki sposdb, zeby kazdy mdégt by¢ ukoriczony w ramach
czasowych jednego Sprintu. Elementy Rejestru Produktu, ktére moga byé ukonczone przez
Zespot Deweloperski w trakcie jednego Sprintu, sg uznawane za ,,gotowe” do wybrania podczas
Planowania Sprintu i rozpoczecia prac.

W miare, jak produkt jest uzywany i zdobywa na wartosci, a otoczenie rynkowe dostarcza
informacji zwrotnej, Rejestr Produktu staje sie coraz wiekszg i bardziej wyczerpujaca lista.
Wymagania nie przestajg sie zmieniac, a Rejestr Produktu jest zywym artefaktem. Zmiany w
wymaganiach biznesowych, sytuacji rynkowej czy technologii mogg prowadzi¢ do zmian w
Rejestrze Produktu.

Czesto nad jednym produktem pracuje wspodlnie kilka Zespotéw Scrumowych. Do opisywania
przysztej pracy nad produktem uzywany jest jeden Rejestr Produktu. Moze by¢ wykorzystany
wtedy atrybut pozwalajgcy na grupowanie jego elementdw.

Pielegnacja (ang. grooming) Rejestru Produktu jest dziataniem polegajgcym na dodawaniu
szczegbtdw, oszacowan i porzgdkowaniu elementdéw Rejestru Produktu. Jest to ciggty proces,
podczas ktorego Wtasciciel Produktu wraz Zespotem Deweloperskim pracuje nad szczegdtami
elementdw Rejestru Produktu. Podczas pielegnacji Rejestru Produktu jego elementy sa
przegladane i korygowane. Nie zmienia to faktu, ze elementy te mogg by¢ uaktualnione w kazdej
chwili przez Wtasciciela Produktu lub wedtug jego uznania.

Pielegnacja Rejestru Produktu to aktywnos¢ Wtasciciela Produktu i Zespotu Deweloperskiego
realizowana w trakcie Sprintu. Czesto Zespo6t Deweloperski posiada wystarczajacg wiedze z danej
dziedziny, aby dokonac pielegnacji samodzielnie. Jak i kiedy dochodzi do pielegnaciji, zalezy od
decyzji Zespotu Scrumowego. Pielegnacja zazwyczaj nie zajmuje wiecej niz 10% pojemnosci
Zespotu Deweloperskiego.

Zespot Deweloperski jest odpowiedzialny za oszacowania. Wtasciciel Produktu moze wptywac na
Zespot Deweloperski pomagajac dostrzega¢ kompromisy i dokonywa¢ odpowiednich wybordéw,
ale ostateczne szacowanie jest czynione przez osoby, ktére beda wykonywa¢ prace.
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Monitorowanie postepow wzgledem celu

W dowolnym momencie mozna dokonaé podsumowania catej, pozostajacej do wykonania
pracy. Wtasciciel Produktu okresla te ilo$¢ przynajmniej podczas kazdego Przegladu Sprintu.
Nastepnie poréwnuje te ilos¢ z iloscig pracy sprzed rozpoczecia Sprintu — okreslong podczas
poprzedniego Przegladu Sprintu — aby ocenié, jak ksztattujg sie postepy prac i mozliwosci
zrealizowania zatozonego celu w wyznaczonym czasie. Ocena ta jest przedstawiana wszystkim
interesariuszom.

Réznorodne sposoby monitorowania trendu — spalanie (ang. burndown), wypalanie (ang.
burnup) oraz inne techniki projekcyjne — sg stosowane do prognozowania postepow prac.
Wszystkie te sposoby sg pomocne, jednakze nie zastepujg one istoty empiryzmu. W ztozonych
srodowiskach to, co sie wydarzy, jest niewiadoma. Tylko to, co juz sie zdarzyto, moze by¢
wykorzystywane do podejmowania decyzji wybiegajgcych w przysztosé.

Rejestr Sprintu

Rejestr Sprintu jest to zbior elementéw Rejestru Produktu wybranych do Sprintu rozszerzony o
plan dostarczenia Przyrostu produktu i realizacji Celu Sprintu. Rejestr Sprintu to prognoza
czyniona przez Zespdt Deweloperski odnosnie tego, jakie funkcjonalnosci znajdg sie w kolejnym
Przyroscie i jakg prace nalezy wykonac, aby te funkcjonalnosci dostarczyé.

Rejestr Sprintu definiuje prace, jaka Zespdt Deweloperski wykona by przeksztatcié elementy
Rejestru Produktu w ,Ukorczony” Przyrost. Rejestr Sprintu uwidacznia catg prace, jaka Zespét
Deweloperski uznaje za niezbedng do osiggniecia Celu Sprintu.

Rejestr Sprintu to plan wystarczajgco szczegbétowy, by postepy prac byty zrozumiate podczas
Codziennego Scruma. Zespét Deweloperski modyfikuje Rejestr Sprintu w czasie trwania catego
Sprintu, tym samym ,,wytania sie” on podczas Sprintu. To wytanianie sie zachodzi w miare, jak
Zespot Deweloperski przepracowuje plan i dowiaduje sie coraz wiecej na temat pracy, ktéra jest
potrzebna do osiggniecia Celu Sprintu.

Jesli pojawia sie potrzeba wykonania dodatkowej pracy, Zespdt Deweloperski dodaje jg do
Rejestru Sprintu. W miare jak praca jest wykonywana albo koriczona, aktualizowane jest
oszacowanie pozostatej do wykonania pracy. Kiedy elementy planu sg uznawane za zbedne, sg
one usuwane. Jedynie Zesp6t Deweloperski moze zmieniaé swoj Rejestr Sprintu w trakcie
Sprintu. Rejestr Sprintu jest dobrze widocznym, tworzonym w czasie rzeczywistym obrazem
pracy, jakg Zespdt Deweloperski planuje wykonaé w trakcie Sprintu i nalezy tylko i wytgcznie do
Zespotu Deweloperskiego.

Monitowanie postepdow Sprintu

W kazdym momencie Sprintu cata pozostajgca do wykonania praca z Rejestru Sprintu moze
zosta¢ zsumowana. Zespo6t Deweloperski podsumowuje te prace co najmniej raz dziennie — na
potrzeby kazdego Codziennego Scruma. Zespo6t Deweloperski nastepnie obserwuje zmiany tej
ilosci kazdego dnia Sprintu i na tej podstawie okresla prawdopodobienstwo osiggniecia Celu
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Sprintu. Poprzez monitorowanie pozostatej do wykonania pracy codziennie, w trakcie catego
Sprintu, Zespdt Deweloperski moze zarzgdzac postepami swojej pracy.

W Scrumie nie jest brany pod uwage czas juz poswiecony na prace nad elementami Rejestru
Sprintu. Pozostata do wykonania praca oraz termin sg jedynymi interesujgcymi zmiennymi.

Przyrost

Przyrost jest sumg wszystkich elementéw Rejestru Produktu zakonczonych podczas Sprintu i
wszystkich Sprintéw poprzednich. Na koniec Sprintu nowy Przyrost musi by¢ ,,Ukoriczony”, co
oznacza, ze jest w stanie pozwalajgcym na jego uzycie i jest zgodny z Definicjg Ukoriczenia
przyjeta przez Zespdt Scrumowy. Przyrost musi by¢ w stanie pozwalajgcym na uzycie niezaleznie
od tego, czy Wtasciciel Produktu decyduje sie na jego wydanie.

Definicja Ukonczenia

Kiedy element Rejestru Produktu albo Przyrost jest okreslany jako ,,Ukonczony”, wszyscy musza
rozumieé, co to wiasciwie oznacza. Mimo, ze rdzni sie to znacznie pomiedzy Zespotami
Scrumowymi, aby zapewnié¢ przejrzystosc, wszyscy cztonkowie danego zespotu muszg mieé
wspdlne pojmowanie, co to znaczy, ze praca jest skoriczona. Pomaga w tym Definicja
Ukonczenia dla Zespotu Scrumowego, uzywana w ocenie, czy praca nad Przyrostem produktu
jest zakoriczona.

Ta sama definicja pomaga Zespotowi Deweloperskiemu w okresleniu, ile elementéw Rejestru
Produktu moze zosta¢ wybranych podczas Planowania Sprintu. Celem kazdego Sprintu jest
dostarczenie Przyrostow potencjalnie zbywalnej (gotowej do wydania) funkcjonalnosci, ktére sa
zgodne z Definicjg Ukonczenia Zespotu Scrumowego.

Zespoty Deweloperskie dostarczajg Przyrost funkcjonalnosci produktu w trakcie kazdego Sprintu.
Przyrost ten musi byé w stanie pozwalajgcym na uzycie, tak by Wtasciciel Produktu mégt
zdecydowad o jego niezwtocznym wydaniu. Kazdy Przyrost jest rozszerzeniem wszystkich
poprzednich Przyrostéw i jest doktadnie przetestowany w celu zapewnienia, ze wszystkie one
dziatajg razem.

W miare jak Zespoty Scrumowe dojrzewaja, oczekuje sie, ze ich Definicja Ukoczenia bedzie
zawierata coraz bardziej rygorystyczne kryteria zapewniania jeszcze wyzszej jakosci.

Whioski koncowe

Scrum jest bezptatny i oferowany za posrednictwem tego przewodnika. Role, artefakty,
zdarzenia oraz reguty Scruma sg niezmienne i cho¢ mozliwe jest wykorzystanie tylko wybranych
jego elementéw, wynikiem takiego postepowania nie bedzie Scrum. Scrum istnieje tylko w
swojej petnej postaci i sprawdza sie doskonale jako pojemnik na inne techniki, metodyki czy
praktyki.
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Wyrazy uznania

Ludzie

Sposrdd tysiecy oséb, ktdre przyczynity sie do powstania Scruma, nalezy wyrdznic¢ tych, ktérzy
aktywnie uczestniczyli w jego tworzeniu podczas pierwszych dziesieciu lat. Przede wszystkim
Jeffa Sutherlanda wspotpracujgcego z Jeffem McKenna, oraz Kena Schwabera dziatajgcego
wspélnie z Mike’iem Smithem i Chrisem Martinem. Wiele innych osdb przyczynito sie do jego
rozwoju w ciggu kolejnych lat i bez ich pomocy Scrum nie przyjatby postaci znanej nam dzisiaj.
Obecng edycje przewodnika swojg wnikliwoscig i umiejetnosciami redakcyjnymi wspomogt
David Starr.

Historia

Ken Schwaber i Jeff Sutherland po raz pierwszy zaprezentowali Scruma podczas konferencji
OOPSLA w 1995 r. Prezentacja ta merytorycznie udokumentowata wiedze, ktérg Ken i Jeff nabyli
stosujac Scruma w ciagu kilku poprzednich lat.

Scrum ma za sobg dtugg historie. Warto wyrdznié miejsca, w ktérych byt poczagtkowo
wyprébowywany i udoskonalany: Individual, Inc., Fidelity Investments oraz IDX (obecnie GE
Medical).

Niniejszy przewodnik dokumentuje Scruma w takiej postaci, w jakiej zostat on poczgtkowo
opracowany i jest utrzymywany przez Jeffa Sutherlanda i Kena Schwabera od ponad 20 lat.
Szereg innych opracowan dostarcza wzorcéw zastosowan, proceséw i innych spostrzezen
odnosnie sposobdéw, w jaki dodatkowe praktyki, usprawnienia czy narzedzia zwiekszaja
produktywnos¢, warto$é oraz poczucie dumy.

Ttumaczenie

Niniejszy przewodnik zostat przettumaczony z wersji oryginalnej, opracowanej przez Kena
Schwabera i Jeffa Sutherlanda. Do opracowania ttumaczenia przyczynili sie: Tomasz Wtodarek
(tomek@poddrzewem.pl), Katarzyna Terlecka (katarzyna.terlecka@gmail.com), Bogdan
Baraszkiewicz (bogdan.baraszkiewicz@gmail.com) i wiele innych osdb.
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