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Cel przewodnika

Scrum tworzy ramy dla wytwarzania i utrzymywania ztozonych produktéw. Ten Przewodnik
zawiera definicje Scruma, na ktdrg sktadaja sie: role, zdarzenia, artefakty i zestaw regut,
ktore spajajg te elementy w jedng, nierozerwalng cato$é. Scrum zostat stworzony przez Kena
Schwabera i Jeffa Sutherlanda. Sg oni takze autorami tego przewodnika i wspdlnie nad nim
pracuja.

Definicja Scruma

Scrum (rzecz.): ramy postepowania (ang. framework), dzieki ktérym ludzie mogg z
powodzeniem rozwigzywac ztozone problemy adaptacyjne, by w sposdb produktywny
i kreatywny wytwarzaé produkty o najwyzszej mozliwej wartosci.

Scrum jest:

o lekki,
e tatwy do zrozumienia,
e trudny do opanowania.

Scrum to ramy procesu, ktore sg wykorzystywane w zarzgdzaniu wytwarzaniem ztozonych
produktédw od poczatku lat dziewieédziesigtych. Sam w sobie Scrum nie jest procesem czy
technikg wytwdrczg; opisuje jedynie ogdlne sposoby postepowania, w obrebie ktdérych
mozliwe jest stosowanie réznego rodzaju proceséw i technik. Scrum pomaga odkrywac
nieefektywnosci praktyk zarzadczych i technik inzynierskich, by mozna byto je doskonalic.

W obreb Scruma wchodza: Zespoty Scrumowe! (ang. Scrum Teams) oraz zwigzane z nimi
role, zdarzenia, artefakty i reguty. Kazdy z tych elementéw stuzy konkretnym celom i kazdy
jest niezbedny do osiggniecia sukcesu w stosowaniu Scruma.

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

Poszczegdlne sposoby stosowania Scruma mogg sie réznic i z tego wzgledu wykraczajg poza
zakres tego przewodnika.

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 zwiekszenia przewidywalnosci i lepszej kontroli ryzyka.

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

! Wiekszo$¢ nazw witasnych elementédw Scruma postanowiliSmy przettumaczyé czesciowo lub
catkowicie. Aby unikng¢ nieporozumien, przy pierwszym wystgpieniu podajemy oryginalne brzmienie
W nawiasie.
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Przejrzystosc

Wszystkie istotne aspekty procesu muszg byé widoczne dla oséb odpowiedzialnych za
osiggane rezultaty. Reguta przejrzystosci wymaga, by aspekty te byly opisane jasnymi dla
0s6b zaangazowanych standardami, tak by wszyscy obserwatorzy tak samo rozumieli to, co
obserwuja.

Przyktadowo:

e uczestnicy danego procesu muszg postugiwaé sie wspélnym nazewnictwem
elementdw tego procesu,

e o0soby wykonujace prace i osoby akceptujgce wyniki tej pracy muszg postugiwac sie
wspdlng definicjg ,,Ukoriczonej” pracy.

Inspekcja

Osoby wykorzystujgce Scruma muszg poddawac czestej inspekcji artefakty scrumowe oraz
postepy w realizacji Celu Sprintu (ang. Sprint Goal), zeby wykrywa¢ niepozadane
rozbieznosci. Inspekcja nie powinna jednak by¢ zbyt czesta, aby nie stanowita przeszkody w
wykonywaniu pracy. Inspekcje przynoszg najwiecej korzysci, gdy s sumiennie
przeprowadzane przez wykwalifikowanych inspektoréw bezposrednio w miejscu, w ktorym
wykonywana jest praca.

Adaptacja

Jezeli osoba dokonujgca inspekcji ustali, ze jeden lub wiecej aspektdw procesu wykracza
poza przyjete limity oraz ze wytwarzany w ten sposdb produkt nie bedzie akceptowalny,
proces lub przetwarzany materiat musza zosta¢ skorygowane. Korekta musi by¢é wykonana
jak najszybciej, by ograniczy¢ dalsze odstepstwa.

Scrum przewiduje cztery formalne punkty przeprowadzania inspekcji i okazje do dokonania
adaptacji (korekty). Wszystkie te punkty zostaty opisane w sekcji Zdarzenia w Scrumie:

e Planowanie Sprintu (ang. Sprint Planning Meeting)
e Codzienny Scrum (ang. Daily Scrum)

e Przeglad Sprintu (ang. Sprint Review Meeting)

e Retrospektywa Sprintu (ang. Sprint Retrospective)

Wartosci Scruma

Gdy Zespdt Scrumowy przyjmie wartosci zaangazowania, odwagi, skupienia, otwartosci i
poszanowania i postepuje zgodnie z nimi, do zycia powotywane s3 filary Scruma —
przejrzystosé, inspekcja i adaptacja, tworzgc atmosfere zaufania pomiedzy wszystkimi
wspodtpracujgcymi osobami. Cztonkowie Zespotu Scrumowego odkrywajg te wartosci i uczg
sie ich, pracujgc z wydarzeniami, rolami i artefaktami Scruma.

Powodzenie w wykorzystaniu Scruma zalezy od biegtosci postepowania zgodnie z tymi
piecioma warto$ciami. Wszyscy osobiscie zobowigzuja sie osiggac cele Zespotu Scrumowego.
Cztonkowie Zespotu Scrumowego majg odwage postepowac wiasciwie i przezwyciezaé
trudnosci. Wszyscy skupiajg sie na pracy w Sprincie i celach Zespotu Scrumowego. Zespoét
Scrumowy i jego interesariusze zgadzajg sie pozostawac otwartymi na wszystkie aspekty
wykonywanej pracy i zwigzane z nig wyzwania. Cztonkowie Zespotu Scrumowego wzajemnie
respektujg swoje prawo do bycia niezaleznymi, kompetentnymi ludzmi.
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Zespot Scrumowy

W sktad Zespotu Scrumowego wchodzg: Wtasciciel Produktu (ang. Product Owner), Zesp6t
Deweloperski (ang. Development Team) oraz Scrum Master. Zespoly Scrumowe s3
samoorganizujgce sie i miedzyfunkcjonalne (ang. cross-functional). Samoorganizujace sie
zespoty samodzielnie decydujg, w jaki sposdb najlepiej wykonywaé prace, nie sg przy tym
w zaden sposéb kierowane przez osoby spoza zespotu. Zespoty miedzyfunkcjonalne
posiadajg wszelkie kompetencje niezbedne do ukoriczenia pracy, nie bedac zaleznymi od
0sob nienalezacych do zespotu. Model zespotu proponowany w Scrumie zostat
zaprojektowany tak, aby zoptymalizowa¢ elastycznos¢, kreatywnosé i produktywnosé.

Zespoty Scrumowe dostarczajg produkty iteracyjnie i przyrostowo, zwiekszajac szanse na
wczesne uzyskanie informacji zwrotnej. Przyrostowe dostarczanie ,,Ukoniczonego” produktu
zapewnia nieprzerwang dostepnos$¢ jego dziatajgcej, potencjalnie uzytecznej wersji.

Witasciciel Produktu

Wiasciciel Produktu jest odpowiedzialny za maksymalizacje wartosci produktu i pracy
Zespotu Deweloperskiego. Sposoby, w jakie jest to osiggane, mogg sie znacznie rézni¢ w
zaleznosci od konkretnej organizacji, Zespotu Scrumowego i osdéb.

Wiasciciel Produktu jest jedyng osoba zarzadzajgcg Backlogiem Produktu (ang. Product
Backlog). Pojecie zarzadzania Backlogiem Produktu miesci w sobie:

e jasne artykutowanie elementéw Backlogu Produktu,

e ustalanie kolejnosci elementéw Backlogu Produktu w sposéb pozwalajgcy osiggac
zatozone cele i misje,

e optymalizowanie wartosci pracy wykonywanej przez Zespo6t Deweloperski,

e zapewnianie, ze Backlog Produktu jest dostepny, przejrzysty oraz jasny dla
wszystkich, atakie, ze dobrze opisuje to, czym Zespdt Scrumowy bedzie sie
zajmowat w dalszej kolejnosci,

e zapewnianie, ze Zespdt Deweloperski rozumie elementy Backlogu Produktu
W wymaganym stopniu.

Witasciciel Produktu moze wykonywaé powyisze zadania samodzielnie lub zlecaé je
Zespotowi Deweloperskiemu, jednak to Wifasciciel Produktu pozostaje za nie
odpowiedzialny.

Witasciciel Produktu to pojedyncza osoba, nie komitet. Wtasciciel Produktu moze
reprezentowac interesy grupy oséb, lecz osoby chcace zmieni¢ priorytet elementu Backlogu
Produktu, muszg zwrdcic¢ sie do Wtasciciela Produktu.

Aby Wiasciciel Produktu mogt odnies¢ sukces, cata organizacja musi respektowac jego
decyzje. Decyzje te sg odzwierciedlone w tresci i kolejnosci elementéw Backlogu Produktu.
Nikt nie moze nakaza¢ Zespotowi Deweloperskiemu, aby pracowat z innym zestawem
wymagan, a Zespotowi Deweloperskiemu nie wolno podejmowacé dziatan w oparciu o to, co
mowig inne osoby.

Zespot Deweloperski

Zespot Deweloperski ztozony jest z profesjonalistow, ktérych zadaniem jest dostarczenie, na
zakonczenie kazdego Sprintu, gotowego do potencjalnego wydania Przyrostu (ang.
Increment) produktu. Tylko cztonkowie Zespotu Deweloperskiego tworzg Przyrost.
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Zespoty Deweloperskie sg ustanowione i uprawnione przez organizacje do samodzielnego
organizowania wilasnej pracy i zarzadzania nig. Synergia, bedgca rezultatem takiego
postepowania, zwieksza ogdlng wydajnosc i efektywnosé Zespotu Deweloperskiego.

Charakterystyka Zespotéw Deweloperskich jest nastepujaca:

e S3 samoorganizujace sie. Nikt (nawet Scrum Master) nie moze méwié Zespotowi
Deweloperskiemu, jak przeksztatcaé elementy Backlogu Produktu w Przyrosty
gotowej do potencjalnego wydania funkcjonalnosci.

e Zespoty Deweloperskie sg miedzyfunkcjonalne, w swoim sktadzie posiadajg
wszystkie umiejetnosci niezbedne do wytworzenia Przyrostu.

e Scrum nie uznaje tytutéw innych niz Deweloper 2 dla cztonkéw Zespotu
Deweloperskiego, bez wzgledu na charakter wykonywanej przez nich pracy. Od tej
reguty nie ma wyjgtkéw.

e Niezaleznie od rodzaju wykonywanych zadan — na przykfad testowania czy analizy
biznesowej — Scrum nie uznaje podzespotéw w Zespole Deweloperskim i od tej
reguty nie ma wyjatkéw.

e Mimo, iz pojedynczy cztonkowie Zespotu Deweloperskiego mogg posiadaé
wyspecjalizowane umiejetnosci i mogg skupia¢ sie na konkretnych dziedzinach,
odpowiedzialnos$¢ za wykonywang prace ponosi caty Zespo6t Deweloperski.

Wielkos$¢ Zespotu Deweloperskiego

Zespot Deweloperski powinien by¢ na tyle maty, by pozostat zwinnym i jednoczesnie
wystarczajgco duzy, zeby mogt wykonaé znaczacg prace w ramach Sprintu. Mniej niz troje
cztonkéw oznacza mniejszy stopien interakcji i nizszy wzrost produktywnosci. Mniejsze
Zespoty Deweloperskie mogg napotyka¢ w trakcie Sprintu braki kompetencji
uniemozliwiajgce im dostarczanie Produktu gotowego do potencjalnego wydania. Wiecej niz
dziewiecioro cztonkéw wymaga zbyt duzych naktadéw na koordynacje. Wysoka liczba
cztonkow zespotu powoduje, ze zarzadzanie zespotem staje sie zbyt ztozone, by mozliwe byto
zastosowanie procesu empirycznego. Osoby Wtasciciela Produktu i Scrum Mastera nie sg
wliczane w podane wyzej wartosci, chyba ze wykonujg one jednoczesnie prace wynikajaca z
Backlogu Sprintu (ang. Sprint Backlog).

Scrum Master

Scrum Master jest odpowiedzialny za to, by Scrum byt rozumiany i stosowany. Scrum
Masterzy dokonujg tego poprzez zapewnienie, ze Zespdét Scrumowy stosuje sie do zatozen
teorii Scruma, jego praktyk i regut.

Scrum Mastera mozna okresli¢ mianem przywddcy stuzebnego Zespotu Scrumowego. Scrum
Master pomaga takze osobom spoza Zespotu Scrumowego zrozumie¢, ktére z ich interakgji
z Zespotem Scrumowym s pomocne, a ktére nie. Scrum Master pomaga zmieniac te
zachowania, aby maksymalizowa¢ warto$¢ wytwarzang przez Zespot Scrumowy.

2 W jezyku angielskim termin ,Developer” oznacza osobe, ktéra wspdttworzy produkt bez wzgledu na
swojg specjalizacje. W takim znaczeniu ten termin jest uzywany w Scrumie.
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Jak Scrum Master wspiera Wtasciciela Produktu?

Scrum Master wspiera Wtasciciela Produktu w wielu aspektach, na przykfad:

w znajdowaniu technik efektywnego zarzadzania Backlogiem Produktu,

pomagajac Zespotowi Scrumowemu zrozumie¢ potrzebe formutowania jasnych
i zwieztych elementow Backlogu Produktu

w rozumieniu zasad planowania produktu w srodowisku empirycznym,

zapewniajgc, ze Wtasciciel Produktu wie, jak porzadkowaé Backlog Produktu, aby
maksymalizowa¢ wartosé,

w rozumieniu i praktykowaniu zwinnosci (ang. agility),

wspomagajac przebieg zdarzen scrumowych, kiedy jest to konieczne lub kiedy jest o
to proszony.

Jak Scrum Master wspiera Zesp6t Deweloperski?

Scrum Master pomaga Zespotowi Deweloperskiemu na kilka sposobéw, na przyktad:

coachujac Zespdt Deweloperski w zakresie wykorzystania zasad samoorganizacji
i miedzyfunkcyjnosci,

pomagajac Zespotowi Deweloperskiemu w zakresie tworzenia produktéow o wysokiej
wartosci,

usuwajac przeszkody ograniczajgce postepy Zespotu Deweloperskiego,

wspomagajac przebieg zdarzen scrumowych, kiedy jest to konieczne lub kiedy jest o
to proszony,

coachujgc Zespdt Deweloperski w zakresie sposobu wykonywania pracy w
organizacjach, w ktorych Scrum nie jest jeszcze w petni przyjety i rozumiany.

Jak Scrum Master wspiera organizacje?

Scrum Master pomaga catej organizacji na kilka sposobéw, na przyktad:

przewodzac 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,

powodujgc zmiany prowadzgce do zwiekszania produktywnosci Zespotu
Scrumowego,

wspotpracujgc z innymi Scrum Masterami w celu zwiekszenia efektywnosci
wykorzystania Scruma w organizaciji.

Zdarzenia w Scrumie

Zdarzenia opisane w Scrumie sg uzywane do wprowadzenia regularnosci i ograniczenia
potrzeby organizowania innych, nieujetych w Scrumie spotkan. Wszystkie zdarzenia w
Scrumie sg ograniczone czasowo (ang. timebox), co oznacza, ze maksymalny czas ich trwania
jest ustalony z gory. Czas trwania Sprintu jest ustalany w chwili jego rozpoczecia i nie moze
by¢ skracany ani wydtuzany. Pozostate zdarzenia mogg sie konczy¢ kiedy tylko ich cel
zostanie osiggniety, co umozliwia wykorzystanie odpowiedniej ilosci czasu i zabezpiecza
przed jego marnotrawieniem.
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Kazde ze zdarzen w Scrumie, oprdcz Sprintu, ktéry zawiera w sobie pozostate zdarzenia, jest
okazjg do przeprowadzenia inspekcji i dokonania adaptacji. Zdarzenia te sg specjalnie
zaprojektowane w taki sposéb, aby zapewni¢ niezbedng przejrzystos¢ i umozliwic inspekcje.
Nieuwzglednienie ktdéregokolwiek z nich redukuje przejrzystos$¢ i zaprzepaszcza szanse na
dokonanie inspekcji i adaptacji.

Sprint

Sercem Scruma jest Sprint — ograniczenie czasowe trwajace jeden miesigc lub krécej,
podczas ktérego wytwarzany jest , Ukoriczony”, gotowy do uzycia i potencjalnego wydania
Przyrost. Najlepiej, jesli Sprinty majg statg dtugos¢ przez caty okres trwania prac. Nowy Sprint
rozpoczyna sie bezposrednio po zakonczeniu poprzedniego.

Sprinty zawierajg i sktadajg sie z Planowania Sprintu, Codziennych Scrumdw, pracy
wytworczej, Przegladu Sprintu i Retrospektywy Sprintu.

Podczas Sprintu:

e nie sg wprowadzane zmiany stanowigce zagrozenie dla realizacji Celu Sprintu,

e cele jakosciowe nie sg obnizane,

e zakres prac moze by¢ wyjasniany i renegocjowany pomiedzy Wtascicielem Produktu
a Zespotem Deweloperskim zawsze, gdy odkrywane jest co$ nowego.

Kazdy Sprint moze by¢ postrzegany jako projekt siegajacy nie dalej niz miesigc w przdd. Jak
kazdy projekt, Sprint uzywany jest do osiggniecia jakiegos celu. Z kazdym Sprintem zwigzany
jest opis tego, co nalezy zbudowaé, projekt oraz elastyczny plan wykonywania prac
prowadzgcych do powstania oczekiwanego produktu.

Czas trwania Sprintu jest ograniczony do jednego miesigca kalendarzowego. Jesli horyzont
zakonczenia Sprintu jest zbyt odlegly, moze zmieni¢ sie definicja tego, co ma zostaé
zbudowane, moze zwiekszy¢ sie ztozonos$¢ oraz wzrosngé ryzyko. Sprinty wprowadzajg
przewidywalnos$é, zapewniajgc, ze proces inspekcji i adaptacji w kierunku osiggniecia Celu
Sprintu bedzie zachodzit przynajmniej co miesigc. Ponadto Sprinty ograniczajg ryzyko do
kosztu jednego miesigca kalendarzowego.

Przerywanie Sprintu

Sprint moze zosta¢ przerwany przed uptywem ograniczenia czasowego. Tylko Wiasciciel
Produktu ma prawo przerwac Sprint, jednak moze podjag¢ takg decyzje pod wptywem opinii
interesariuszy, Zespotu Deweloperskiego lub Scrum Mastera.

Sprint moze zostaé przerwany, jesli Cel Sprintu sie zdezaktualizuje. Moze tak sie staé, gdy
firma zmieni kierunek rozwoju lub gdy zmienig sie uwarunkowania rynkowe Ilub
technologiczne. Ogodlnie rzecz ujmujac Sprint powinien zosta¢ przerwany, jesli
kontynuowanie prac nie ma sensu w zaistniatych okolicznosciach. Jednak ze wzgledu na
krotki czas trwania Sprintow ich przerywanie rzadko jest sensowne.

Kiedy Sprint jest przerywany, ,,Ukoriczone” elementy Backlogu Produktu sg przegladane. Jesli
cze$¢ tej pracy nadaje sie do potencjalnego wydania, Wtasciciel Produktu zwykle ja
akceptuje. Wszystkie nieukoriczone elementy Backlogu Produktu sg ponownie szacowane i
zwracane do Backlogu Produktu. Praca na nich wykonana szybko sie dewaluuje i z tego
wzgledu musi by¢ czesto szacowana powtérnie.
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Przerwanie Sprintu zuzywa zasoby, poniewaz wszyscy muszg sie przegrupowac podczas
kolejnego Planowania Sprintu, aby mdc rozpocza¢ nowy Sprint. Przerwania Sprintdw sa
zwykle traumatyczne dla Zespotu Scrumowego i zachodzg bardzo rzadko.

Planowanie Sprintu

Praca przeznaczona do wykonania w Sprincie jest planowana podczas Planowania Sprintu.
Plan ten powstaje w efekcie wspdlnej pracy cztonkdéw Zespotu Scrumowego.

Planowanie Sprintu jest zdarzeniem ograniczonym do osmiu godzin dla miesiecznego
Sprintu. Dla krétszych Sprintdw jest ono zwykle krétsze. Rolg Scrum Mastera jest
zapewnienie, ze Planowanie Sprintu sie odbywa i jego uczestnicy rozumiejg cel tego
zdarzenia. Scrum Master uczy Zespdt Scrumowy utrzymywaé je w wyznaczonych ramach
czasowych.

Planowanie Sprintu daje odpowiedz na nastepujgce pytania:

e Co moze zosta¢ dostarczone w ramach Przyrostu bedgcego rezultatem
nadchodzacego Sprintu?
e W jaki sposéb, niezbedna do dostarczenia Przyrostu, praca bedzie realizowana?

Temat pierwszy: Co moze zostac zrobione w Sprincie?

Zespot Deweloperski prognozuje zakres prac, ktéry zostanie zrealizowany w trakcie Sprintu.
WHtasciciel Produktu omawia zatozenia Sprintu i te elementy Backlogu Produktu, ktérych
realizacja w trakcie Sprintu pozwoli na osiggniecie Celu Sprintu. Zespdt Scrumowy wspdlnie
pracuje nad zrozumieniem pracy przewidzianej na najblizszy Sprint.

Planowanie Sprintu oparte jest na Backlogu Produktu, ostatnim Przyroscie, przewidywanych
mozliwosciach Zespotu Deweloperskiego w Sprincie oraz ostatnich odczytach wydajnosci
tego Zespotu. Decyzja o liczbie elementéw Backlogu Produktu wybranych do Sprintu nalezy
tylko i wytacznie do Zespotu Deweloperskiego. Tylko Zespdt Deweloperski moze ocenié, co
jest w stanie osiggna¢ w nadchodzacym Sprincie.

Po okresleniu przez Zespét Deweloperski, ktore elementy Backlogu Produktu beda
dostarczone, Zespo6t Scrumowy tworzy Cel Sprintu. Jest to cel, ktory zostanie osiggniety w
ramach Sprintu poprzez implementacje wybranych elementéw Backlogu Produktu. Pomaga
Zespotowi Deweloperskiemu zrozumie¢, w jakim celu tworzony bedzie Przyrost.

Temat drugi: W jaki sposob wybrany zakres pracy zostanie zrealizowany?

Po okresleniu Celu Sprintu oraz wybraniu elementéw Backlogu Produktu do Sprintu Zespét
Deweloperski decyduje, w jaki sposéb zostang one przeksztatcone w ,,Ukonczony” Przyrost.
Wybrane elementy Backlogu Produktu wraz z planem ich dostarczenia nazywane s3g
Backlogiem Sprintu.

Zespdt Deweloperski zwykle rozpoczyna od projektowania systemu i zarysowania prac
niezbednych do przeksztatcenia elementéw Backlogu Produktu w dziatajgcy Przyrost
produktu. Praca moze by¢ zréznicowana pod katem ilosci lub szacowane] pracochtonnosci.
Niemniej podczas Planowania Sprintu Zespdét Deweloperski rozplanowuje swoje dziatania w
stopniu dajagcym mu mozliwo$é oceny, co moze zostaé zrealizowane w nadchodzgcym
Sprincie. W trakcie tego spotkania praca planowana na pierwsze dni Sprintu jest rozpisywana
na mniejsze porcje, czesto nie wieksze niz jeden dzien roboczy. Zespot Deweloperski
samodzielnie podejmuje sie pracy wynikajgcej z Backlogu Sprintu, zaréwno podczas
Planowania Sprintu, jak i zgodnie z potrzebami w trakcie Sprintu.
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Wiasciciel Produktu moze pomdc wyjasnia¢ wybrane elementy Backlogu Produktu i osiggac
kompromisy. Jesli Zespot Deweloperski ustali, ze ma za duzo lub za mato pracy, moze
renegocjowa¢ wybrane elementy Backlogu Produktu z Wifascicielem Produktu. Zespét
Deweloperski moze takze zaprosi¢ na to spotkanie inne osoby, aby wsparty Zespo6t wiedzg
techniczng lub domenowa.

Zanim Planowanie Sprintu dobiegnie konca, Zespét Deweloperski powinien by¢ w stanie
wyttumaczy¢ Wtascicielowi Produktu i Scrum Masterowi, w jaki sposéb ma zamiar pracowac,
organizujgc sie samodzielnie, by osiggna¢ Cel Sprintu i wytworzy¢ oczekiwany Przyrost.

Cel Sprintu

Cel Sprintu to zatozenie, ktdre zostanie spetnione w ramach Sprintu poprzez implementacje
wybranych elementéw Backlogu Produktu. Dostarcza Zespotowi Deweloperskiemu
wskazéwek w jakim celu tworzony jest Przyrost. Jest on tworzony podczas Planowania
Sprintu. Cel Sprintu daje Zespotowi Deweloperskiemu pewng swobode co do sposobu, w jaki
dana funkcjonalnos$¢ zostanie zaimplementowana. Zazwyczaj wybrane elementy Backlogu
Sprintu stanowig spdjng catos¢, ktdra moze staé sie Celem Sprintu. Celem Sprintu moze takze
by¢ cokolwiek, co spowoduje, ze Zespdt Deweloperski bedzie pracowat razem, a nie nad
odrebnymi inicjatywami.

W trakcie Sprintu Zespét Deweloperski pamieta o Celu Sprintu. Aby go osiggna¢, wprowadza
nowe funkcjonalnosci i wdraza nowe technologie. Jesli podczas Sprintu charakter prac
okazuje sie inny niz oczekiwat Zespot Deweloperski, Zespot Deweloperski podejmuje
wspodtprace z Wiascicielem Produktu, aby renegocjowac zakres Backlogu Sprintu.

Codzienny Scrum

Codzienny Scrum jest zdarzeniem dla Zespotu Deweloperskiego, ograniczonym czasowo do
pietnastu minut, podczas ktérego biezgce dziatania sg synchronizowane i powstaje plan na
najblizsze dwadziescia cztery godziny. Jest to osiggane poprzez inspekcje prac, ktére zostaty
wykonane od ostatniego Codziennego Scruma i prognozowanie prac, ktére mogg zostac
wykonane przed kolejnym spotkaniem. Aby zredukowaé ztozonos$¢, Codzienny Scrum ma
wyznaczone state miejsce i czas. Podczas tego spotkania kazdy cztonek Zespotu
Deweloperskiego udziela informacji:

e Co zrobitem wczoraj, co pomogto Zespotowi Deweloperskiemu przyblizy¢ sie do
osiagniecia Celu Sprintu?

e Co zrobie dzisiaj, co pomoze Zespotowi Deweloperskiemu przyblizy¢ sie do
osiagniecia Celu Sprintu?

e Czy widze jakiekolwiek przeszkody mogace uniemozliwi¢ mi lub Zespotowi
Deweloperskiemu osiggniecie Celu Sprintu?

Zespo6t Deweloperski uzywa Codziennych Scruméw do oceny postepdéw prac w kierunku Celu
Sprintu i trendu wzgledem ukoniczenia catej pracy z Backlogu Sprintu. Codzienny Scrum
zwieksza szanse osiggniecia przez Zespo6t Deweloperski Celu Sprintu. Kazdego dnia Sprintu
Zespdt Deweloperski powinien wiedzie¢ w jaki sposéb bedzie przebiegata dalsza wspétpraca
w zespole by, przy wykorzystaniu regut samoorganizacji, osiggng¢ Cel Sprintu i zbudowac
oczekiwany Przyrost. Caty Zespdt Deweloperski lub poszczegdlni jego cztonkowie czesto
spotykajg sie bezposrednio po Codziennym Scrumie, aby szczegdétowo przedyskutowad
wybrane zagadnienia lub dostosowac plan prac na pozostatg czesé Sprintu.
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Scrum Master zapewnia, ze Zespét Deweloperski spotyka sie w ramach Codziennego Scruma,
jednak to Zespot Deweloperski jest odpowiedzialny za przebieg tego spotkania. Scrum
Master uczy Zespot Deweloperski, jak utrzymaé pietnastominutowe ograniczenie czasowe
Codziennego Scruma.

Scrum Master egzekwuje zasade, ze tylko Zespét Deweloperski bierze udziat w Codziennym
Scrumie.

Codzienne Scrumy poprawiajg komunikacje, eliminujg inne spotkania, identyfikujg i usuwajg
przeszkody, sprzyjajg szybkiemu podejmowaniu decyzji i podnoszg poziom wiedzy Zespotu
Deweloperskiego. Jest to spotkanie kluczowe dla procesu inspekc;ji i adaptacji.

Przeglad Sprintu

Przeglad Sprintu to spotkanie organizowane na zakornczenie Sprintu w celu przeprowadzenia
inspekcji Przyrostu i, jesli zajdzie taka potrzeba, dostosowania Backlogu Produktu. Podczas
Przegladu Sprintu Zespét Scrumowy i interesariusze wspofpracujg w zakresie tego, co zostato
ukoriczone w Sprincie. Na tej podstawie oraz na podstawie zmian wprowadzonych do
Backlogu Produktu w trakcie Sprintu, uczestnicy spotkania wspdlnie rozwazajg, co mogtoby
by¢ wykonane w nastepnej kolejnosci, aby zwiekszy¢ dostarczang wartos$é. Przeglad Sprintu
jest nieformalnym spotkaniem roboczym, a nie spotkaniem statusowym. Prezentacja
Przyrostu ma na celu uzyskanie informacji zwrotnej i pobudzenie wspétpracy.

Przeglad Sprintu jest maksymalnie czterogodzinnym spotkaniem dla miesiecznego Sprintu
i krotszym dla krétszych Sprintéw. Rolg Scrum Mastera jest zapewnienie, ze spotkanie sie
odbywa i jego uczestnicy rozumiejg jego cel. Scrum Master uczy wszystkich zgromadzonych,
jak utrzymywac je w wyznaczonych ramach czasowych.

Przeglad Sprintu obejmuje nastepujgce punkty:

e Obecni sg Zespdt Scrumowy oraz kluczowi interesariusze zaproszeni przez
Whtasciciela Produktu.

e Witasciciel Produktu wyjasnia, ktére funkcjonalnosci zostaty ,Ukoniczone”, a ktére
nie.

e Zespdt Deweloperski omawia, co poszto dobrze w trakcie Sprintu, jakie napotkano
problemy oraz jak te problemy rozwigzano.

e Zespdt Deweloperski prezentuje ,Ukorczong” prace i odpowiada na pytania
dotyczace Przyrostu.

e Witasciciel Produktu omawia Backlog Produktu w jego aktualnej postaci. Jesli
zachodzi taka potrzeba, przewiduje termin zakoniczenia prac, biorgc pod uwage
dotychczasowe postepy i tempo.

e Cata grupa wspdlnie omawia kolejne kroki. W ten sposéb Przeglad Sprintu dostarcza
warto$ciowego wktadu w nastepujgce po nim Planowanie Sprintu.

e Dokonuje sie przegladu tego, jak rynek lub potencjalne zastosowanie produktu
mogty sie zmienié i co w tej sytuacji jest najbardziej wartosciowg rzeczg do zrobienia.

e Rewiduje sie czas, budzet, potencjalne mozliwosci i uwarunkowania rynkowe dla
kolejnego przewidywanego wydania produktu.

Rezultatem Przegladu Sprintu jest zaktualizowany Backlog Produktu, pokazujgcy, ktoére
elementy prawdopodobnie zostang zaplanowane na kolejny Sprint. Ponadto Backlog
Produktu moze zosta¢ zmieniony w taki sposéb, aby wykorzystaé¢ nadarzajgce sie okazje.
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Retrospektywa Sprintu

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

Retrospektywa Sprintu przeprowadzana jest po Przegladzie, a przed kolejnym Planowaniem
Sprintu i trwa nie dtuzej niz trzy godziny dla Sprintéw miesiecznej dtugosci. Dla krétszych
Sprintéw zwykle zajmuje mniej czasu. Scrum Master zapewnia, ze wydarzenie sie odbedzie,
uczestnicy zrozumiejg jego cel i uczy ich, jak utrzymac je w okreslonych ramach czasowych.
Scrum Master uczestniczy w Retrospektywie jako zwykty cztonek zespotu odpowiedzialny za
Scruma.

Retrospektywa Sprintu ma na celu:

e sprawdzenie, co dziato sie w ostatnim Sprincie, biorgc pod uwage ludzi, relacje,
procesy i narzedzia,

e zidentyfikowanie i uporzadkowanie istotnych elementéw, ktére sprawdzity sie
w dziataniu oraz tych, ktére kwalifikujg sie do usprawnienia,

e 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 wytwodrczych tak, aby w kolejnym Sprincie uczyni¢ wykonywang prace
bardziej efektywng i dajaca wiecej radosci. Podczas kazdej Retrospektywy Sprintu Zespét
Scrumowy planuje, w jaki sposdb podniesie jako$¢ produktu dostosowujgc Definicje
Ukonczenia do aktualnych potrzeb.

Zanim Retrospektywa Sprintu dobiegnie konca, Zespdt Scrumowy powinien zidentyfikowaé
usprawnienia, ktére zostang wprowadzone w kolejnym Sprincie. Zastosowanie tych
usprawnien w kolejnych Sprintach jest przejawem adaptacji, ktdra nastgpita w efekcie
autoinspekcji Zespotu Scrumowego. Mimo, ze usprawnienia mogg byé wprowadzane w
dowolnym momencie, Retrospektywa jest formalnym elementem Scruma, catkowicie
skoncentrowanym na procesie inspekcji i adaptacji.

Artefakty Scruma

Artefakty Scruma reprezentujg prace lub wartos¢, aby uzyskaé przejrzystos¢ i okazje do
dokonania inspekcji i adaptacji. S3 one zaprojektowane w taki sposob, by zwiekszaé
dostepnosc¢ i czytelnos¢ kluczowych informacji tak, by wszyscy zainteresowani rozumieli
dany artefakt w taki sam sposdb.

Backlog Produktu

Backlog Produktu to uporzadkowana lista wszystkiego, co moze byé potrzebne w produkcie
oraz jedyne zrodto wymaganych zmian, ktére majg by¢ w produkcie wprowadzone.
Odpowiedzialnym za Backlog Produktu, w tym jego zawartos¢, dostepnos$é i kolejnosé, jest
Witasciciel Produktu.

Backlog Produktu nigdy nie jest kompletny. Jego wczesna wersja jedynie nakresla
poczatkowo znane i najlepiej rozumiane wymagania. Backlog Produktu ewoluuje wraz z
produktem i Srodowiskiem, w ktérym ten produkt bedzie uzywany. Backlog jest dynamiczny
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— ciggle sie zmienia, aby uwzglednic¢ to, czego produkt wymaga, aby sta¢ sie odpowiednim,
konkurencyjnym i uzytecznym. Backlog Produktu istnieje tak dtugo, jak istnieje produkt.

Backlog Produktu jest listg wszystkich cech, funkcji, wymagan, ulepszen i korekt bteddéw,
ktére reprezentujg zmiany wprowadzane do produktu w jego przysztych wydaniach.
Elementy Backlogu Produktu posiadajg nastepujace atrybuty: opis, kolejnos$é, oszacowanie i
wartosc.

W miare, jak produkt jest uzywany i nabiera wartosci, a otoczenie rynkowe dostarcza
informacji zwrotnej, Backlog Produktu staje sie coraz wiekszg i bardziej wyczerpujaca lista.
Wymagania nie przestajg sie zmieniaé, wiec Backlog Produktu jest zywym artefaktem.
Zmiany w wymaganiach biznesowych, sytuacji rynkowej czy technologii moga prowadzi¢ do
zmian w Backlogu Produktu.

Czesto nad jednym produktem pracuje wspdlnie kilka Zespotéw Scrumowych. Do opisywania
przysztej pracy nad produktem uzywany jest jeden Backlog Produktu. W takich przypadkach
moze zostac zastosowany dodatkowy atrybut grupujgcy elementy Backlogu Produktu.

Doskonalenie (ang. refinement) Backlogu Produktu jest dziataniem polegajagcym na
dodawaniu szczegétéw, oszacowan i porzgdkowaniu elementéw Backlogu Produktu. Jest to
ciggly proces, podczas ktérego Witasciciel Produktu wraz z Zespotem Deweloperskim
opracowujg szczegoty elementéw Backlogu Produktu. Podczas doskonalenia Backlogu
Produktu jego elementy sg przegladane i korygowane. To, jak i kiedy dochodzi do
doskonalenia, zalezy od decyzji Zespotu Scrumowego. Doskonalenie zazwyczaj nie zajmuje
wiecej niz 10% czasu Zespotu Deweloperskiego w Sprincie. Nie zmienia to faktu, ze elementy
Backlogu Produktu mogg by¢ uaktualniane w kazdej chwili przez Wtasciciela Produktu lub za
jego zgoda.

Elementy Backlogu Produktu znajdujace sie wyzej sg zwykle klarowniejsze i posiadajg wiecej
szczegbdtdéw niz te ponizej. W oparciu o zwiekszong czytelnosé i wiekszg liczbe szczegdtéw
przygotowywane sg bardziej precyzyjne oszacowania. Im nizsza pozycja w Backlogu
Produktu, tym mniej szczegétdw. Elementy przewidziane na najblizszy Sprint majg taka
wielkos¢ i szczegbtowosé, by kazdy z nich mdgt by¢ bez trudu ukoriczony w jednym Sprincie.
Elementy Backlogu Produktu, ktére mogg zostaé ,,Ukonczone” przez Zespdét Deweloperski w
pojedynczym Sprincie, uznawane sg za ,Przygotowane” do Planowania Sprintu. Elementy
Backlogu Produktu zwykle osiggajg taki poziom przejrzystosci poprzez opisany powyzej
proces doskonalenia.

Zespdt Deweloperski jest odpowiedzialny za wszystkie oszacowania. Wiasciciel Produktu
moze wptywaé na Zespot Deweloperski pomagajgc dostrzega¢ kompromisy i dokonywadé
odpowiednich wyboréw, ale ostatecznie prace szacujg osoby, ktére beda jg wykonywac.

Monitorowanie postepéw wzgledem celu

W dowolnym momencie moina podsumowaé catg pozostajgcg do wykonania prace.
Wiasciciel Produktu dokonuje takiego podsumowania przynajmniej podczas kazdego
Przegladu Sprintu. Nastepnie poréwnuje te ilos¢ z iloscig pracy sprzed rozpoczecia Sprintu —
okreslong podczas poprzedniego Przegladu Sprintu — aby oceni¢, jak ksztattuje sie postep
pracy i mozliwosc jej ukoriczenia zgodnie z zatozonym celem i w wyznaczonym czasie. Ocena
ta jest prezentowana w przejrzysty sposdb wszystkim interesariuszom.

Do prognozowania postepdw prac stosowane sg rézne sposoby monitorowania trendu takie
jak: spalanie/wypalanie (ang. burn-down/burn-up) lub wykresy kumulatywne. Wszystkie sg
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pomocne, jednak nie zastepujg 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 przysztosc.

Backlog Sprintu

Backlog Sprintu to zbiér elementéw Backlogu Produktu wybranych do Sprintu rozszerzony o
plan dostarczenia Przyrostu produktu i realizacji Celu Sprintu. Poprzez Backlog Sprintu Zespét
Deweloperski prognozuje, ktére funkcjonalnosci znajdg sie w kolejnym Przyroscie i jaka
prace nalezy wykonaé, aby te funkcjonalnosci dostarczy¢ w postaci ,Ukonczonego”
Przyrostu.

Backlog Sprintu obrazuje prace, ktorg Zespdt Deweloperski uznaje za niezbedng do
osiggniecia Celu Sprintu.

Backlog Sprintu to plan wystarczajgco szczegdtowy, by postepy prac byty zrozumiate podczas
Codziennego Scruma. Zespdt Deweloperski modyfikuje Backlog Sprintu w czasie trwania
catego Sprintu, tym samym ,,wyfania sie” on podczas Sprintu. To wyfanianie sie zachodzi w
miare jak Zespdt Deweloperski realizuje plan i dowiaduje sie coraz wiecej na temat pracy,
ktéra jest potrzebna do osiggniecia Celu Sprintu.

Jesli pojawia sie potrzeba wykonania dodatkowej pracy, Zespét Deweloperski dodaje jg do
Backlogu Sprintu. W miare jak praca jest wykonywana albo koriczona, aktualizowane jest
oszacowanie pozostatej do wykonania pracy. Zbedne elementy planu sg usuwane. Jedynie
Zespdt Deweloperski moze zmienia¢ swéj Backlog Sprintu w trakcie Sprintu. Backlog Sprintu
jest dobrze widocznym, tworzonym na biezgco obrazem pracy, jaka Zespdt Deweloperski
planuje wykona¢ w trakcie Sprintu. Backlog Sprintu jest wytgczng witasnoscig Zespotu
Deweloperskiego.

Monitorowanie postepdéw Sprintu

W kazdym momencie Sprintu cata pozostajaca do wykonania praca z Backlogu Sprintu moze
zostaé zsumowana. Zespét Deweloperski podsumowuje te prace przynajmniej raz dziennie —
podczas Codziennego Scruma. Zespot Deweloperski obserwuje zmiany jej ilosci kazdego dnia
Sprintu i na tej podstawie okresla prawdopodobienstwo osiggniecia Celu Sprintu. Poprzez
codzienne monitorowanie pozostatej do wykonania pracy, Zespét Deweloperski zarzadza
postepami swojej pracy.

Przyrost

Przyrost jest sumg wszystkich elementéw Backlogu Produktu zakoriczonych podczas Sprintu
i wszystkich Sprintow poprzednich. Na koniec Sprintu nowy Przyrost musi by¢ ,,Ukoriczony”,
€o oznacza, ze musi on by¢ gotowy do uzycia i zgodny z Definicjg Ukoriczenia danego Zespotu
Scrumowego. Przyrost musi by¢ gotowy do uzycia niezaleznie od tego, czy Witasciciel
Produktu decyduje sie na jego wydanie.

Przejrzystosc Artefaktow

Scrum opiera sie na przejrzystosci. Decyzje majgce na celu optymalizacje wartosci i kontrole
ryzyka s3 podejmowane na podstawie obserwowanego stanu artefaktéw. W przypadku
zachowania petnej przejrzystosci decyzje te majg solidng podstawe. Natomiast brak petnej
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przejrzystosci artefaktéw moze prowadzi¢ do btednych decyzji, obnizenia wartosci i wzrostu
ryzyka.

Scrum Master musi pracowa¢ z Wiascicielem Produktu, Zespotem Deweloperskim i
pozostatymi zainteresowanymi stronami, aby ustali¢ czy artefakty sg w petni przejrzyste.
Istnieje szereg sposobow radzenia sobie z brakiem petnej przejrzystosci i Scrum Master musi
pomagacé wszystkim w doborze praktyk najbardziej odpowiednich w danej sytuacji. Scrum
Master moze identyfikowa¢ brak petnej przejrzystosci poddajgc artefakty inspekcji,
wyczuwajgc schematycznosé, stuchajgc uwaznie tego, o czym sie rozmawia oraz wytapujac
réznice pomiedzy oczekiwanymi a rzeczywistymi wynikami.

Zadaniem Scrum Mastera jest praca z Zespotem Scrumowym i cafg organizacja w celu
zwiekszenia przejrzystosci artefaktéw. Praca ta polega zazwyczaj na dowiadywaniu sie,
przekonywaniu i powodowaniu zmiany. Przejrzystos¢ nie pojawia sie z dnia na dzien — jest
droga.

Definicja Ukonczenia

Kiedy element Backlogu Produktu albo Przyrost jest okreslany jako ,Ukonczony”, wszyscy
muszg rozumieé, co to witasciwie oznacza. Mimo, ze rdzni sie to znacznie pomiedzy
Zespotami Scrumowymi, w celu zapewnienia przejrzystosci wszyscy cztonkowie danego
zespotu muszg mie¢ wspdlne rozumienie, co oznacza stwierdzenie, ze praca zostata
zakoniczona. Tym wtasnie jest Definicja Ukonczenia (ang. Definition of Done) Zespotu
Scrumowego, uzywana w ocenie, czy praca nad Przyrostem produktu jest zakoriczona.

Ta sama definicja pomaga Zespotowi Deweloperskiemu w okredleniu, ile elementéw
Backlogu Produktu moze zosta¢ wybranych podczas Planowania Sprintu. Celem kazdego
Sprintu jest dostarczenie Przyrostu gotowej do potencjalnego wydania funkcjonalnosci,
zgodnie z aktualng Definicjg Ukonczenia Zespotu Scrumowego.

W kazdym Sprincie Zespoty Deweloperskie dostarczajg Przyrost funkcjonalnosci produktu.
Przyrost ten musi by¢ gotowy do uzycia, zeby Wtasciciel Produktu mogt zdecydowad o jego
niezwtocznym wydaniu. Kiedy Definicja Ukoriczenia Przyrostu jest elementem konwencji,
standarddéw lub wytycznych stosowanych przez organizacje wytwarzajgcg oprogramowanie,
wszystkie Zespoty Scrumowe muszg jej przestrzega¢ jako niezbednego minimum. Jesli
natomiast Definicja Ukonczenia Przyrostu nie nalezy do konwencji organizacji wytwarzajacej
oprogramowanie, Zespot Deweloperski musi opracowaé Definicje Ukonczenia wtasciwg dla
wytwarzanego produktu. Kiedy nad wydaniem systemu lub produktu pracuje wiele Zespotéw
Scrumowych, wszystkie Zespoty Deweloperskie muszg wspdlnie ustanowi¢ Definicje
Ukonczenia.

Kazdy Przyrost jest rozszerzeniem wszystkich poprzednich Przyrostéow i jest doktadnie
przetestowany w celu zapewnienia, ze wszystkie one dziatajg razem.

W miare jak Zespoty Scrumowe dojrzewajg, oczekuje sie, ze ich Definicja Ukonczenia bedzie
zawierata coraz bardziej rygorystyczne kryteria zapewniania jeszcze wyzszej jakosci. Kazdy
produkt lub system powinien posiadac Definicje Ukonczenia, ktéra okresla standardy pracy
nad nim.
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Uwagi koncowe

Scrum jest bezptatny i oferowany za posrednictwem tego przewodnika. Role, artefakty,
zdarzenia oraz reguty Scruma s niezmienne i cho¢ mozliwe jest wykorzystanie tylko
wybranych jego elementéw, wynikiem takiego postepowania nie bedzie Scrum. Scrum
istnieje tylko w swoje]j petnej postaci i sprawdza sie doskonale w roli ramy dla innych technik,
metodyk czy praktyk.
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Wyrazy uznania

Ludzie

Sposrdd tysiecy oséb, ktore przyczynity sie do powstania Scruma, nalezy wyrdznic¢ tych,
ktorzy aktywnie uczestniczyli w jego tworzeniu podczas pierwszych dziesieciu lat. Przede
wszystkim Jeffa Sutherlanda wspdtpracujacego z Jeffem McKenng oraz Kena Schwabera
dziatajgcego wspdlnie z Mike’iem Smithem i Chrisem Martinem. Wiele innych oséb
przyczynito sie do jego rozwoju w ciggu kolejnych lat i bez ich pomocy Scrum nie przyjatby
postaci znanej nam dzisiaj.

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 stosujgc Scruma w ciggu kilku poprzednich lat.

Scrum ma za soba dituga historie. Warto wyrdzni¢ miejsca, w ktérych byt poczatkowo
wyprébowywany i udoskonalany: Individual, Inc., Fidelity Investments oraz IDX (obecnie
GE Medical).

Przewodnik po Scrumie dokumentuje Scruma w takiej postaci w jakiej zostat on stworzony i
jest utrzymywany od ponad 20 lat przez Jeffa Sutherlanda i Kena Schwabera. Inne Zrddta
dostarczajg wzorcéw, proceséw i pomystéw, ktére uzupetniajg wytyczone przez Scruma
ramy. Zwiekszajg one produktywnos¢, wartos¢, kreatywnosé i dume z wykonywanej pracy.

Ttumaczenie

Niniejszy przewodnik zostat przettumaczony z wersji oryginalnej, opracowanej przez Kena
Schwabera i Jeffa Sutherlanda. Do opracowania ttumaczenia przyczynili sie m.in.: Tomek
Wtodarek (tomek@poddrzewem.pl), Kate Terlecka (kate@brasswillow.pl), Bogdan
Baraszkiewicz (bogdan.baraszkiewicz@gmail.com), Norbert Kotakowski
(norbert.kolakowski@gmail.com) oraz Adam Michalczyk (tashisenge@gmail.com), a
koricowego szlifu ortograficznego dostarczyt Kamil Btazejczak (echolvd@gmail.com).
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Historia zmian

Zmiany w przewodniku pomiedzy wersjami 2013 a 2016

1.

Zostata dodana sekcja poswiecona Wartosciom Scruma. Gdy Zespdt Scrumowy przyjmie
warto$ci zaangazowania, odwagi, skupienia, otwartosci i poszanowania i postepuje
zgodnie z nimi, do zycia powotywane sg filary Scruma — przejrzystos¢, inspekcja i
adaptacja, tworzgc atmosfere zaufania pomiedzy wszystkimi wspotpracujgcymi osobami.
Cztonkowie Zespotu Scrumowego odkrywajg te wartosci i uczg sie ich pracujgc z
wydarzeniami, rolami i artefaktami Scruma. Powodzenie w wykorzystaniu Scruma zalezy
od biegtosci postepowania zgodnie z tymi piecioma wartosciami. Wszyscy osobiscie
zobowigzujg sie osiggac cele Zespotu Scrumowego. Cztonkowie Zespotu Scrumowego
majg odwage postepowac wiasciwie i przezwycieza¢ trudnosci. Wszyscy skupiajg sie na
pracy w Sprincie i celach Zespotu Scrumowego. Zesp6t Scrumowy i jego interesariusze
zgadzajq sie pozostawac otwartymi na wszystkie aspekty wykonywanej pracy i zwigzane
z nig wyzwania. Cztonkowie Zespotu Scrumowego wzajemnie respektujg swoje prawo do
bycia niezaleznymi, kompetentnymi ludzmi.
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