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Cel Przewodnika po Scrumie

Opracowalismy Scruma na poczatku lat 90. ubiegtego wieku. Pierwszg wersje Przewodnika po Scrumie
napisaliSmy w 2010 roku po to, by pomdc ludziom na catym Swiecie zrozumie¢ Scrum. Od tamtej pory
dokonujemy aktualizacji Przewodnika poprzez wprowadzanie niewielkich, funkcjonalnych zmian.
Wspdlnie go opracowalismy i wspdlnie ponosimy za niego odpowiedzialnosc.

Przewodnik po Scrumie zawiera definicje Scruma. Kazdy element tych ram postepowania (ang.
framework) ma okreslone znaczenie, konieczne do uzyskania wartosci i efektow ze stosowania Scruma.
Zmiana podstawowego zamystu czy idei Scruma, eliminacja jego elementéw badz nieprzestrzeganie
regut powoduje maskowanie probleméw i ogranicza wykorzystanie Scruma, a potencjalnie moze nawet
sprawié, ze stanie sie on bezuzyteczny.

Dostrzegamy rosngcg popularnos¢ Scruma w coraz bardziej ztozonym $wiecie. Z dumg i pokorg
obserwujemy, jak Scrum znajduje zastosowanie w wielu dziedzinach, w ktérych do wykonania sg ztozone
zadania, takze poza obszarem rozwoju oprogramowania, skad Scrum sie wywodzi. Wraz z coraz szerszym
zastosowaniem Scruma, swojg prace wykonujg deweloperzy, badacze, analitycy, naukowcy i inni
specjalisci. Uzywamy stowa “deweloperzy” w Scrumie nie po to, by kogokolwiek wyklucza¢, lecz by
upraszczac. Jesli Scrum daje ci wartos¢, uznaj sie za cztonka tej grupy.

Podczas stosowania Scruma mogg by¢ odkrywane, wykorzystywane i opracowywane wzorce, procesy
czy wnioski, ktore wpisujg sie w ramy postepowania przedstawione w niniejszym dokumencie.
Opisywanie tych wzorcéw, proceséw i wnioskdw nie jest celem tego Przewodnika, poniewaz sg one
zalezne od kontekstu, istniejg takze znaczne réznice wynikajgce z ich zastosowania w Scrumie. Istniejg
rozmaite rozwigzania nadajace sie do wykorzystania w ramach Scruma i zostaty one oméwione w
odrebnych publikacjach.
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Definicja Scruma

Scrum to uproszczone ramy postepowania, ktére pomagajg poszczegdlnym osobom, zespotom i
organizacjom wytwarzac wartos¢ poprzez adaptacyjne rozwigzywanie ztozonych problemoéw.

Najprosciej rzecz ujmujac, Scrum wymaga, aby Scrum Master przyczyniat sie do tworzenia sSrodowiska, w
ktorym:

1. Product Owner porzadkuje prace potrzebng do rozwigzania ztozonego problemu, tworzac
Product Backlog.
Scrum Team przeksztatca wybrang czes¢ tej pracy w wartosciowy Increment w trakcie Sprintu.
Scrum Team oraz jego interesariusze sprawdzajg efekty i dostosowujg swoje dziatania na
potrzeby kolejnego Sprintu.

4. Powtdrz

Scrum jest prosty. Wyprdébuj go w takiej postaci, w jakiej zostat tu opisany i sprawdz, czy jego filozofia,
teoria oraz struktura pomogg ci w osiggnieciu celdw i tworzeniu wartosci. Scrum rozumiany jako ramy
postepowania jest celowo niekompletny, definiuje jedynie elementy wymagane do wdrozenia teorii
Scruma. Scrum opiera sie na inteligencji zbiorowej jego uzytkownikéw. Zamiast dawac ludziom
szczegdtowe instrukcje, reguty Scruma pozwalajg ksztattowac wzajemne relacje i interakcje.

W Scrumie mozna stosowac réznorodne procesy, techniki i metody. Scrum obejmuje istniejgce praktyki
lub sprawia, ze stajg sie zbedne. Scrum unaocznia wzgledng skutecznos¢é dotychczasowego zarzadzania,
srodowiska, technik pracy, aby umozliwia¢ wprowadzanie usprawnien.

Teoria Scruma

Fundamentem Scruma jest empiryzm i koncepcja lean. Istotg empiryzmu jest to, ze wiedza wynika z
doswiadczenia, a decyzje podejmowane sg na podstawie tego, co mozna zaobserwowacd. Koncepcja lean
ogranicza straty i koncentruje sie na tym, co najwazniejsze.

Scrum wykorzystuje iteracyjne, przyrostowe podejscie w celu zwiekszania przewidywalnosci oraz
kontrolowania ryzyka. Scrum polega na pracy grup oséb wspdlnie posiadajgcych wszystkie umiejetnosci
oraz specjalistyczng wiedze potrzebne do wykonania pracy oraz dzielg sie tymi umiejetnosciami badz
nabywajg je w miare potrzeby.

W Scrumie odbywajg sie cztery formalne wydarzenia umozliwiajgce inspekcje i adaptacje w ramach
obejmujacego je wszystkie wydarzenia, jakim jest Sprint. Wydarzenia te sg konstruktywne i
produktywne, poniewaz tworzg filary empiryzmu w Scrumie, czyli przejrzystos¢, inspekcje i adaptacje.



Przejrzystosc

Ksztattujacy sie proces oraz praca muszg by¢ widoczne dla oséb jg wykonujacych, jak réwniez dla osdb,
na rzecz ktdrych praca ta jest wykonywana. W Scrumie wazne decyzje podejmowane sg na podstawie
zaobserwowanego stanu jego trzech artefaktdw. Niedostateczna przejrzystosc artefaktéw moze
prowadzi¢ do decyzji, ktérych wynikiem jest zmniejszona wartos¢ badz zwiekszone ryzyko.

Przejrzystos¢ umozliwia inspekcje. Inspekcja bez przejrzystosci prowadzi do btedéw i strat.

Inspekcja

Artefakty Scruma oraz postepy w dazeniu do uzgodnionych celdw muszg byé poddawane czestej i
rzetelnej inspekcji, aby mozliwe byto wykrycie potencjalnie niepozgdanych odstepstw lub problemoéw.
Aby to utatwié, Scrum zapewnia staty rytm w postaci pieciu wydarzen.

Inspekcja umozliwia adaptacje. Inspekcja bez adaptacji jest uznawana za bezcelowa. Celem wydarzen w
Scrumie jest wywotywanie zmian.

Adaptacja

Jesli jakikolwiek aspekt procesu wykracza poza dopuszczalne limity lub jesli uzyskany produkt jest
niemozliwy do zaakceptowania, stosowany proces lub wytwarzane materiaty nalezy odpowiednio
skorygowac. Zmian tych nalezy dokonac jak najszybciej, aby zminimalizowac dalsze odstepstwa.

Adaptacja staje sie trudniejsza, kiedy osoby w nig zaangazowane nie majg odpowiednich uprawnien lub
zdolnosci samozarzadzania. Oczekuje sie, ze Scrum Team wprowadzi modyfikacje natychmiast po
uzyskaniu jakiejkolwiek nowej wiedzy w wyniku inspekgcji.

Wartosci Scruma

Aby stosowanie Scruma mogto przynosi¢ pozgdane efekty, cztonkowie zespotu muszg doskonali¢ sie w
postepowaniu wedtug pieciu wartosci, jakimi sg:
Zaangazowanie, Skupienie, Otwartosc, Szacunek, Odwaga

Scrum Team z zaangazowaniem podchodzi do realizacji celéw oraz do zapewniania sobie wzajemnego
wsparcia. Skupia sie przede wszystkim na pracy do wykonania w Sprincie, aby jak najbardziej zblizy¢ sie
do osiggniecia celéw. Scrum Team oraz jego interesariusze zachowujg otwartos¢ w sprawie pracy i
wyzwan z nig zwigzanych. Cztonkowie Scrum Teamu szanujg sie wzajemnie jako kompetentne,
niezalezne jednostki oraz jako takie sg szanowane przez osoby z nimi wspdtpracujace. Cztonkowie Scrum
Teamu majg odwage robic to, co nalezy i mierzy¢ sie z trudnymi problemami.

Powyzsze wartos$ci nadajg Scrum Teamowi kierunek w odniesieniu do pracy, dziatan i zachowan jego
cztonkéw. Podejmowane decyzje, kroki oraz sposéb stosowania Scruma powinny wzmacniaé¢ powyzsze
wartosci, zamiast je ostabia¢ czy podwazac. Cztonkowie Scrum Teamu poznajg i zgtebiajg te wartosci



podczas wydarzen scrumowych i w ramach pracy nad artefaktami. Kiedy wymienione wartosci sg
wcielane w zycie przez Scrum Team oraz osoby, ktdre z nim wspdtpracujg, wytaniaja sie filary empiryzmu
Scruma w postaci przejrzystosci, inspekcji i adaptacji, co przyczynia sie do budowania zaufania.

Scrum Team

Podstawowym elementem Scruma jest niewielki zesp6t, czyli Scrum Team. W sktad Scrum Teamu
wchodzi jeden Scrum Master, jeden Product Owner oraz Developerzy. Scrum Team nie dzieli sie na
podzespoty, nie obowigzuje w nim hierarchia. To spdjna grupa profesjonalistéw skupionych na
pojedynczym celu okreslanym jako Cel Produktu.

Scrum Teamy sg interdyscyplinarne, co oznacza, ze ich cztonkowie majg wszystkie umiejetnosci
potrzebne do wytwarzania wartosci co Sprint. Sg takze zespotami samozarzgdzajgcymi, co oznacza, ze
samodzielnie podejmujg decyzje o tym, kto bedzie wykonywat okreslone zadania, kiedy i jak.

Scrum Team jest wystarczajgco niewielki, aby pozostawac zwinnym, a jednoczesnie wystarczajaco liczny,
aby méc ukonczy¢ znaczacg czes¢ pracy w Sprincie, zwykle sktada sie z 10 oséb lub mniej. Jak wynika z
naszego doswiadczenia, mniejsze zespoty na ogét lepiej sie komunikujg i sg bardziej produktywne. Jesli
Scrum Teamy stajg sie zbyt liczne, powinny rozwazy¢ przeorganizowanie sie w kilka spéjnych Scrum
Teamow skupionych na tym samym produkcie. Dlatego powinny mie¢ wspdlny Cel Produktu, Product
Backlog oraz tego samego Product Ownera.

Scrum Team ponosi odpowiedzialno$é za wszystkie dziatania zwigzane z produktem obejmujgce
wspotprace z interesariuszami, weryfikacje, utrzymanie, obstuge, eksperymentowanie, badania i rozwéj
oraz wszelkie inne dziatania, ktdre mogg okazac sie konieczne. Zesp6t ma odpowiednig strukture oraz
uprawnienia nadane mu przez organizacje, by méc zarzgdzac wtasng pracg. Rdbwnomierne tempo pracy
w Sprintach korzystnie wptywa na skupienie i przewidywalnos¢ zespotu.

Caty Scrum Team ponosi odpowiedzialno$¢ za wytworzenie warto$ciowego, uzytecznego Incrementu co
Sprint. Scrum okresla trzy konkretne zakresy odpowiedzialnosci w ramach Scrum Teamu: Developeréw,
Product Ownera oraz Scrum Mastera.

Developerzy

Developerzy to osoby w Scrum Teamie zobowigzane do wytworzenia kazdego aspektu uzytecznego
Incrementu w kazdym Sprincie.

Zakres konkretnych umiejetnosci niezbednych Developerom czesto bywa szeroki i rézni sie w zaleznosci
od dziedziny. Tym niemniej Developerzy zawsze ponoszg odpowiedzialnos¢ za:

e stworzenie planu Sprintu, czyli Sprint Backlogu;
® ciggte zapewnianie jakosci poprzez postepowanie zgodnie z Definicjg Ukonczenia;



e codzienne dostosowywanie planu tak, aby osiggnac Cel Sprintu; oraz
e wzajemne egzekwowanie odpowiedzialnosci zawodowej.

Product Owner

Product Owner ponosi odpowiedzialno$¢ za maksymalizowanie wartosci produktu bedgcego efektem
pracy Scrum Teamu. Sposdb, w jaki to robi, moze znacznie sie réznié¢ w zaleznosci od organizacji, Scrum
Teamu badZ poszczegdlnych osob.

Product Owner ponosi réwniez odpowiedzialnos¢ za skuteczne zarzadzanie Product Backlogiem, co
obejmuje:

opracowywanie i jasne artykutowanie Celu Produktu;
tworzenie i jasne artykutowanie elementéw Product Backlogu;
porzadkowanie elementéw Product Backlogu; oraz

zapewnienie przejrzystosci, dostepnosci i zrozumienia Product Backlogu.

Product Owner moze wykonywaé powyzsze zadania samodzielnie lub zleca¢ je innym osobom. Niemniej
to Product Owner pozostaje za nie odpowiedzialny.

Aby praca Product Ownera mogta przynosi¢ pozgdane efekty, jego decyzje muszg by¢ respektowane
przez caty organizacje. Decyzje te uwidoczniajg sie w tresci oraz kolejnosci elementédw Product Backlogu
oraz w Incremencie, ktéry moze zosta¢ poddany ocenie podczas Sprint Review.

Product Owner to jedna osoba, nie komitet. Product Owner moze w Product Backlogu uwzgledniaé
potrzeby licznych interesariuszy. Ci, ktérzy chcg dokonaé zmian w Product Backlogu moga to zrobi¢,
probujac przekonaé do tego Product Ownera.

Scrum Master

Scrum Master ponosi odpowiedzialnos¢ za to, aby Scrum byt stosowany zgodnie z tym, co zostato
opisane w tym Przewodniku. Realizuje to zadanie, pomagajgc wszystkim w zrozumieniu teorii i praktyki
Scruma, zaréwno w samym Scrum Teamie, jak i w organizacji.

Scrum Master ponosi odpowiedzialnos¢ za efektywnos¢ Scrum Teamu. Czyni to poprzez stwarzanie mu
odpowiednich warunkdw do poprawy stosowanych przez niego praktyk, zgodnie z regutami Scruma.

Scrum Masterzy to prawdziwi liderzy dziatajgcy na rzecz Scrum Teamu, jak i szerzej rozumianej

organizacji.

Scrum Master wspiera Scrum Team na kilka sposobdéw, m.in.:



® instruuje cztonkdow zespotu, na czym polega samozarzadzanie i interdyscyplinarnos¢;
pomaga Scrum Teamowi skupi¢ sie na wytwarzaniu wartosciowych Incrementéw zgodnych z
Definicjg Ukonczenia;
sprawia, ze przyczyny ograniczajgce postepy Scrum Teamu zostajg usuniete; oraz
dba o to, aby wszystkie wydarzenia scrumowe sie odbywaty, byty konstruktywne i produktywne
oraz by miescity sie w wyznaczonych ramach czasowych.

Scrum Master wspiera Product Ownera na kilka sposobdéw, m.in.:

® pomaga znajdowac techniki pozwalajgce na skuteczne okreslenie Celu Produktu oraz
zarzgdzanie Product Backlogiem;

® pomaga Scrum Teamowi zrozumieé potrzebe jasnego i zwieztego formutowania elementéw
Product Backlogu;

e pomaga wprowadzac¢ empiryczne podejscie do planowania pracy nad produktem w ztozonym
srodowisku; oraz

® wspomaga wspotprace z interesariuszami, kiedy zostanie o to poproszony lub kiedy zachodzi
taka potrzeba.

Scrum Master wspiera organizacje na rézne sposoby, m.in.:

® przewodzi organizacji, szkoli i instruuje jg w procesie wdrazania Scruma;
planuje i doradza w wykorzystaniu Scruma w organizacji;
pomaga pracownikom i interesariuszom w zrozumieniu oraz stosowaniu empirycznego podejscia
do ztozonych probleméw; oraz

® usuwa bariery pomiedzy interesariuszami a Scrum Teamami.

Wydarzenia w Scrumie

Sprint jest wydarzeniem scrumowym zawierajgcym w sobie wszystkie pozostate. Kazde wydarzenie w
Scrumie jest formalng okazjg do inspekcji i adaptacji artefaktéw Scruma. Celem tych wydarzen jest
stworzenie odpowiednich warunkdéw do uzyskania wymaganej przejrzystosci. Rezygnacja z
ktoregokolwiek z wydarzen badz przeprowadzanie ich niezgodnie z tym, co tu opisano, jest utracona
szansg na inspekcje i adaptacje. Wydarzenia sg wykorzystywane w Scrumie dla wprowadzenia
regularnosci oraz ograniczenia konieczno$ci organizowania innych, nieujetych w Scrumie spotkan.
Optymalnie jest, kiedy wszystkie wydarzenia odbywajg sie o statej porze i w tym samym miejscu, aby
ograniczy¢ ztozonos¢.

Sprint

Sprinty sg pulsem Scruma. W Sprintach pomysty sg przeksztatcane w wartosc.



S to wydarzenia o ustalonej dtugosci, trwajg maksymalnie miesigc dla uzyskania regularnosci. Nowy
Sprint rozpoczyna sie natychmiast po zakoriczeniu poprzedniego.

Cata praca niezbedna do osiggniecia Celu Produktu, z uwzglednieniem zdarzen: Sprint Planning, Daily
Scrum, Sprint Review oraz Sprint Retrospective, odbywa sie w Sprintach.

W czasie trwania Sprintu:

nie dokonuje sie zadnych zmian, ktére zagrazatyby osiggnieciu Celu Sprintu;

jakos¢ nie spada;

Product Backlog jest w razie potrzeby uszczegétawiany; oraz

zakres pracy moze by¢ doprecyzowywany lub renegocjowany z Product Ownerem wraz z
rosngcym zrozumieniem.

Sprinty stwarzajg warunki dla zaistnienia przewidywalnosci przez umozliwienie inspekcji i adaptacji
postepow w dazeniu do Celu Produktu przynajmniej raz w miesigcu kalendarzowym. Kiedy Sprint trwa
zbyt dtugo, Cel Sprintu moze sie zdezaktualizowa¢, moze zwiekszy¢ sie ztozonosé, a ryzyko moze
wzrosngc. Krétsze Sprinty mozna wprowadzic dla uzyskania wiekszej liczby cykli uczenia sie oraz
ograniczenia ryzyka zwigzanego z kosztami i naktadem pracy do krétszych okreséw. Kazdy Sprint mozna
uznac za krétki projekt.

Do prognozowania postepdw wykorzystywane sg rézne praktyki, jak chociazby wykresy: burn-down,

burn-up, cumulative flow. Cho¢ dowiedziono ich przydatnosci, nie zastepujg empiryzmu. W ztozonym
Srodowisku nie sposdb przewidzied tego, co sie wydarzy. Decyzje odnoszace sie do przysztosci mozna
podejmowad jedynie w oparciu o to, co juz sie wydarzyto.

Sprint moze zostac przerwany, jesli Cel Sprintu staje sie nieaktualny. Wytgcznie Product Owner jest
uprawniony do przerwania Sprintu.

Sprint Planning

Sprint Planning rozpoczyna Sprint poprzez rozplanowanie pracy do wykonania w Sprincie. Powstaty plan
jest efektem wspdlnej pracy catego Scrum Teamu.

Product Owner gwarantuje, ze uczestnicy sg przygotowani do omdwienia najwazniejszych elementéw
Product Backlogu oraz tego, jak powinien zosta¢ sformutowany Cel Produktu. Scrum Team moze
zaprosi¢ na Sprint Planning takze inne osoby w charakterze doradcow.

Sprint Planning to wydarzenie, podczas ktérego uczestnicy zajmujg sie nastepujgcymi tematami:

Temat pierwszy: Dlaczego ten Sprint ma wartos¢?



Product Owner proponuje, jak zwiekszy¢ wartos¢ produktu oraz jego uzytecznosé w biezgcym Sprincie.
Nastepnie caty Scrum Team wspodtpracuje nad sformutowaniem Celu Sprintu, ktdry opisuje to, dlaczego
dany Sprint jest wartosciowy dla interesariuszy. Cel Sprintu musi zosta¢ okreslony przed zakoriczeniem
Sprint Planningu.

Temat drugi: Co moze zosta¢ Ukoriczone w tym Sprincie?

Podczas dyskusji z Product Ownerem Developerzy wybierajg elementy Product Backlogu, nad ktérymi
bedg pracowac w ramach biezgcego Sprintu. W trakcie tego procesu Scrum Team moze uszczegdtowic te
elementy, co zwieksza ich zrozumienie oraz poczucie pewnosci.

Wybér ilosci pracy mozliwej do wykonania w Sprincie moze by¢ trudny. Jednak im wieksza jest wiedza
Developerdéw na temat przebiegu ich dotychczasowej pracy, dostepnosci w rozpoczynajgcym sie Sprincie
oraz Definicji Ukonczenia, z tym wiekszg pewnoscig bedg mogli prognozowac prace w Sprincie.

Temat trzeci: W jaki sposdb zostanie wykonana praca?

Dla kazdego wybranego elementu Product Backlogu Developerzy planujg prace niezbedng do
wytworzenia Incrementu zgodnego z Definicjg Ukonczenia. Czesto odbywa sie to w ten sposéb, ze
elementy Product Backlogu dzielone sg na mniejsze czesci mozliwe do wykonania w ciggu maksymalnie
jednego dnia. Decyzja o sposobie tego podziatu nalezy wytgcznie do Developerdw. Nikt inny nie narzuca
im, jak przeksztatci¢ elementy Product Backlogu w wartosciowe Incrementy.

Cel Sprintu, elementy Product Backlogu wybrane do wykonania w ramach Sprintu oraz plan ich realizacji
razem sktadajg sie na Sprint Backlog.

Ramy czasowe Sprint Planningu to maksymalnie osiem godzin dla miesiecznego Sprintu. W przypadku
krétszych Sprintéw wydarzenie to zwykle trwa krocej.

Daily Scrum

Celem Daily Scrum jest sprawdzenie postepéw w dgzeniu do osiggniecia Celu Sprintu oraz w razie
koniecznosci adaptacja Sprint Backlogu, czyli dostosowanie zaplanowanej pracy.

Daily Scrum to 15-minutowe wydarzenie dla Developeréw danego Scrum Teamu. Aby ograniczy¢
ztozonos¢, odbywa sie ono o tej samej porze i w tym samym miejscu w kazdy dzien roboczy w trakcie
trwania Sprintu. Jesli Product Owner lub Scrum Master wykonujg prace zwigzang z elementami Sprint
Backlogu, uczestniczg w spotkaniu jako Developerzy.

Developerzy mogg zdecydowac sie na dowolng strukture oraz techniki, o ile tylko Daily Scrum dotyczy
postepow w realizacji Celu Sprintu, a efektem tego wydarzenia jest mozliwy do wykonania plan na
nadchodzacy dzien pracy. Pozwala to osiggngc wieksze skupienie i poprawia umiejetnosc
samozarzgdzania.



Daily Scrum poprawia komunikacje, ukazuje przeszkody, wspomaga szybkie podejmowanie decyzji, a co
za tym idzie, eliminuje potrzebe organizowania innych spotkan.

Daily Scrum to nie jedyna mozliwo$¢ dla Developerdw do modyfikacji planu. Czesto spotykaja sie w
trakcie dnia pracy, aby bardziej szczegétowo omoéwi¢ modyfikacje czy zaplanowaé na nowo pozostatg
prace w Sprincie.

Sprint Review

Celem Sprint Review jest inspekcja efektéw pracy wykonanej w Sprincie oraz wskazanie przysztych
zmian. Scrum Team prezentuje rezultaty swojej pracy kluczowym interesariuszom, omawiane sg takze
postepy w dazeniu do Celu Produktu.

Podczas tego wydarzenia Scrum Team wraz z interesariuszami oceniajg to, co zostato zrealizowane
podczas Sprintu oraz zmiany, jakie zaszty w ich otoczeniu. Na podstawie tych informacji uczestnicy
wspdlnie ustalajg, co nalezy robi¢ w nastepnej kolejnosci. Product Backlog moze takze zostac
zmodyfikowany, aby uwzgledni¢ nowe mozliwosci. Sprint Review to spotkanie robocze, a Scrum Team
powinien unikac ograniczania go jedynie do prezentacji.

Sprint Review to przedostatnie zdarzenie scrumowe w trakcie Sprintu, czas jego trwania jest ograniczony
do maksymalnie czterech godzin dla miesiecznego Sprintu. W przypadku krétszych Sprintéw zdarzenie to
zwykle trwa kréce;j.

Sprint Retrospective

Celem Sprint Retrospective jest planowanie sposobdw na podniesienie jakosci i efektywnosci.

Scrum Team sprawdza, jak przebiegat ostatni Sprint w odniesieniu do 0sdb, interakcji, procesow,
narzedzi oraz Definicji Ukonczenia. Sprawdzane elementy czesto réznig sie w zaleznosci od specyfiki
pracy. Ujawnia sie zatozenia, ktére doprowadzity zespét do btednych wnioskdw, bada sie takze ich
pierwotng przyczyne. Scrum Team omawia to, co poszto dobrze w trakcie Sprintu, jakie problemy sie
pojawity, a takze w jaki sposdb te problemy zostaty (lub nie zostaty) rozwigzane.

Scrum Team okresla zmiany najbardziej pozgdane pod katem poprawy swojej efektywnosci. Najbardziej
Znaczgce usprawnienia wprowadza sie jak najszybciej. Mozna je wrecz witgczy¢ do Sprint Backlogu na

kolejny Sprint.

Sprint Retrospective konczy Sprint. Czas trwania tego zdarzenia scrumowego to maksymalnie trzy
godziny dla miesiecznego Sprintu. W przypadku krétszych Sprintéw zwykle trwa krdcej.

Artefakty Scruma

10



Artefakty Scruma odzwierciedlajg prace badz wartos¢. Zostaty opracowane po to, aby maksymalizowac
przejrzystosé kluczowych informacji. Tym samym kazdy, kto dokonuje ich inspekcji uzyskuje te sama
podstawe do adaptacji.

Kazdy artefakt wigze sie ze zobowigzaniem, ktdre zapewnia dostepnosc informacji poprawiajgcych
przejrzystos¢ i skupienie, w odniesieniu do ktérych mozna mierzyé postepy:

e Dla Product Backlogu to Cel Produktu.
e Dla Sprint Backlogu to Cel Sprintu.
e Dla Incrementu to Definicja Ukonczenia.

Powyzsze zobowigzania istniejg po to, aby wzmocni¢ empiryzm oraz warto$ci scrumowe w samym
Scrum Teamie, jak i u jego interesariuszy.

Product Backlog

Product Backlog to ewoluujaca, uporzgdkowana lista tego, co jest konieczne do ulepszenia produktu. To
jedyne zrédto pracy podejmowanej przez Scrum Team.

Elementy Product Backlogu, ktére moga zosta¢ Ukoriczone przez Scrum Team w trakcie jednego Sprintu,
zostajg uznane za gotowe do wybrania podczas Sprint Planningu. Zwykle osiggajg ten stopien
przejrzystosci w procesie ich doskonalenia. Doskonalenie (ang. refinement) Product Backlogu to
dziatanie polegajgce na dzieleniu elementéw Product Backlogu na mniejsze, bardziej precyzyjnie
zdefiniowane jednostki oraz na ich dookreslaniu. To ciggty proces, ktérego celem jest dodawanie
szczegotdw, takich jak opis, kolejnos¢ czy rozmiar. Wtasciwosci te czesto sg rézne w zaleznosci od
specyfiki pracy.

Developerzy, ktorzy bedg wykonywaé prace, sg odpowiedzialni za okres$lenie wielkosci elementéw
Product Backlogu. Product Owner moze wptywaé na Developeréw, pomagajgc im w zrozumieniu oraz w
dokonywaniu wyboréw.

Zobowigzanie: Cel Produktu

Cel Produktu opisuje przyszty stan produktu, ktéry moze postuzyé Scrum Teamowi jako punkt
odniesienia w procesie planowania. Cel Produktu jest odzwierciedlony w Product Backlogu. Pozostata
czes¢ Product Backlogu ewoluuje, aby okresli¢ ,,co” przyczyni sie do osiggniecia Celu Produktu.

Produkt to sposdb na dostarczenie wartosci. Ma jasno okreslone granice, znanych interesariuszy,
dobrze zdefiniowanych uzytkownikdw lub klientdw. Produkt moze byc¢ ustuggq, fizycznym

produktem bqdz czyms bardziej abstrakcyjnym.

Cel Produktu to dtugoterminowe zamierzenie Scrum Teamu. Zespdt musi zrealizowa¢ jeden cel (lub z
niego zrezygnowac), zanim przystgpi do realizacji kolejnego.
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Sprint Backlog

Na Sprint Backlog sktadajg sie: Cel Sprintu (po co), elementy Product Backlogu wybrane do realizacji w
Sprincie (co) oraz wykonalny plan dostarczenia Incrementu (jak).

Sprint Backlog to plan przygotowany przez Developeréw dla nich samych. Jest dobrze widoczng, na
biezgco aktualizowang reprezentacjg pracy, ktorg Developerzy planujg wykonaé w trakcie Sprintu, aby
zrealizowac Cel Sprintu. Dlatego Sprint Backlog jest uaktualniany przez caty Sprint wraz z rosngcym
zrozumieniem. Powinien by¢ dostatecznie szczegdtowy, aby Developerzy mogli na jego podstawie
sprawdzié swoje postepy podczas Daily Scrum.

Zobowigzanie: Cel Sprintu

Cel Sprintu jest jedynym celem w Sprincie. Cho¢ Cel Sprintu jest zobowigzaniem Developerow,
pozostawia swobode pod wzgledem tego, co doktadnie nalezy zrobi¢, aby go osiggnac. Cel Sprintu
zapewnia takze spdjnosc i skupienie, zachecajgc Scrum Team do wspdlnego wykonywania pracy, a nie do
podejmowania odrebnych przedsiewzieé.

Cel Sprintu formutuje sie podczas Sprint Planningu, a nastepnie uwzglednia go w Sprint Backlogu.
Pracujgc w Sprincie Developerzy majg na uwadze to, jaki jest Cel Sprintu. Jesli okazuje sie, ze praca do
wykonania nie pokrywa sie z ich przewidywaniami, wspéfpracuja z Product Ownerem, aby
wynegocjowac zakres Sprint Backlogu w trakcie Sprintu, nie zmieniajgc przy tym Celu Sprintu.

Increment

Increment to konkretny krok w kierunku osiggniecia Celu Produktu. Kazdy kolejny Increment
rozbudowuje wszystkie wczesniejsze, jest tez skrupulatnie weryfikowany po to, aby zapewnic, ze
wszystkie Incrementy sg do siebie dopasowane. Aby dostarczy¢ warto$é, Increment musi by¢ uzyteczny.

W trakcie Sprintu moze zosta¢ wytworzonych wiele Incrementow. Przedstawienie sumy Incrementéw
podczas Sprint Review wspiera podejscie empiryczne. Jednakze Increment moze zostac¢ dostarczony
interesariuszom przed zakoriczeniem Sprintu. Nigdy nie nalezy traktowac Sprint Review jako jedynego

punktu decyzyjnego dopuszczajgcego dostarczenie wartosci.

Praca nie moze zostac uznana za czes¢ Incrementu, jesli nie jest zgodna z Definicjg Ukoniczenia.

Zobowigzanie: Definicja Ukonczenia
Definicja Ukonczenia to formalny opis stanu Incrementu, w ktdrym spetnia on kryteria jakosciowe
wymagane dla produktu.

Kiedy element Product Backlogu osigga zgodnosc¢ z Definicjg Ukoniczenia, powstaje Increment.
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Definicja Ukonczenia tworzy przejrzystos¢, zapewniajac, ze kazdy tak samo rozumie, jakg prace
wykonano w trakcie tworzenia Incrementu. Jedli jaki$ element Product Backlogu nie jest zgodny z
Definicjg Ukonczenia, nie moze zostaé wydany ani nawet przedstawiony podczas Sprint Review. Powraca
do Product Backlogu do rozwazenia w przysztosci.

Jesli Definicja Ukoniczenia dla danego Incrementu stanowi element standardéw obowigzujgcych w
organizacji, Scrum Team musi ich przestrzegac jako minimalnego kryterium. Jesli jest inaczej, Scrum
Team musi sformutowac Definicje Ukoniczenia wtasciwa dla danego produktu.

Wymagane jest, aby Developerzy zachowywali zgodnos$¢ z Definicjg Ukonczenia. Jesli w prace nad

jednym produktem zaangazowanych jest kilka Scrum Teamow, muszg one wspdlnie opracowac Definicje

Ukonczenia i sie do niej stosowac.
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Uwagi koncowe

Scrum jest dostepny bezptatnie i zostat opisany w niniejszym Przewodniku. Scruma rozumianego jako
ramy postepowania, zgodnie z tym jak zostaty tu opisane, nie nalezy zmienia¢. Cho¢ stosowanie
wybranych elementéw Scruma jest mozliwe, wynikiem takiego postepowania nie jest Scrum. Scrum
istnieje tylko jako catos¢ i dobrze sie sprawdza jako szkielet dla innych technik, metodyk oraz praktyk.

Podziekowania

Osoby

Z tysiecy oso6b, jakie przyczynity sie do opracowania Scruma, powinnismy wymienic te, ktérych udziat byt
kluczowy na samym poczatku: z Jeffem Sutherlandem wspodtpracowali Jeff McKenna oraz John
Scumniotales, a z Kenem Schwaberem Mike Smith oraz Chris Martin, a wszyscy oni wspétpracowali ze
sobg nawzajem. Wiele innych oséb zaangazowato sie w prace w kolejnych latach i bez ich pomocy Scrum
nie bytby tak precyzyjnie opisany, jak jest obecnie.

Historia Przewodnika po Scrumie

Ken Schwaber i Jeff Sutherland po raz pierwszy zaprezentowali Scrum na konferencji OOPSLA w 1995
roku. Wystgpienie to byto podsumowaniem wnioskéw zebranych przez Kena i Jeffa w poprzednich
latach, po raz pierwszy zostata wowczas publicznie przedstawiona oficjalna definicja Scruma.

Przewodnik po Scrumie dokumentuje Scruma w takiej postaci, w jakiej zostat opracowany, to, jaka
przeszedt ewolucje oraz jak jest utrzymywany od ponad 30 lat przez Jeffa Sutherlanda i Kena Schwabera.
Inne zZrédta zawierajg schematy, procesy i wnioski bedgce uzupetnieniem Scruma. Korzystanie z nich
moze zwiekszac produktywnos¢, warto$é, kreatywnos¢ oraz satysfakcje z rezultatow.

Petna historia Scruma zostata opisana w innych publikacjach. Aby uhonorowa¢ pierwsze instytucje i
organizacje, w ktorych zostat przetestowany i sprawdzony, chcielibysmy wymienié Individual Inc.,
Newspage, Fidelity Investments oraz IDX (obecnie GE Medical).

Ttumaczenie

Niniejszy Przewodnik zostat przettumaczony z wersji oryginalnej, opracowanej przez Kena Schwabera i
Jeffa Sutherlanda. Do opracowania ttumaczenia aktualnej wersji przyczynili sie: Tomek Wtodarek
(tomek@poddrzewem.pl), Monika Malcherek (malmon@protonmail.com), Andrzej Zinczuk
(azinczuk@gmail.com), Adam Michalczyk (tashisenge@gmail.com). Dziekujemy wszystkim osobom,
ktdre braty udziat w ttumaczeniu wersji poprzednich, a takze wszystkim ktérzy je komentowali. Nie
sposdb wszystkich Was wymieni¢, ale bez Was obecne ttumaczenie na pewno bytoby mniej dojrzate.
Dziekujemy!
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Zmiany w Przewodniku po Scrumie z 2020 roku w stosunku do
wersji z 2017 roku

Jeszcze mniej normatywny

Z czasem Przewodnik po Scrumie stawat sie coraz bardziej normatywny. Wersja z 2020 roku miata na
celu przywrdcenie Scruma jako minimalnie wystarczajgcych ram postepowania, a uczyniono to poprzez
rezygnacje z nakazoéw badz ich ztagodzenie, usunigto miedzy innymi pytania z Daily Scrum,
sformutowania odnoszgce sie do elementéw Product Backlogu zostaty ztagodzone, mniej nakazowe staty
sie tez sformutowania dotyczgce witgczania wnioskéw ze Sprint Retrospective do Sprint Backlogu,
skrécono czesé méwigca o przerywaniu Sprintu.

Jeden zespot skupiony na jednym produkcie

Celem byto wyeliminowanie koncepcji odrebnego zespotu w ramach catego zespotu, co powodowato brak
bezposredniej wymiany informaciji lub zachowania typu ,my i oni” pomiedzy Product Ownerem a
Zespotem Deweloperskim. Obecnie mamy tylko Scrum Team skupiony na jednym celu, a w jego ramach
trzy réozne zakresy odpowiedzialnosci: Product Ownera, Scrum Mastera oraz Developerow.

Wprowadzenie Celu Produktu

W Przewodniku po Scrumie z 2020 roku wprowadzono koncepcje Celu Produktu, aby zapewnié, ze
Scrum Team skupia sie na wiekszym, wartosciowym zamierzeniu. Kazdy Sprint powinien przyblizaé
produkt do osiggniecia Celu Produktu.

Nowe miejsce dla Celu Sprintu, Definicji Ukonczenia oraz Celu Produktu

Poprzednie wersje Przewodnika po Scrumie opisywaty Cel Sprintu, Definicje Ukonczenia, nie precyzujac,
czym tak naprawde sa. Nie byly wprawdzie artefaktami, ale w pewien sposoéb byty z nimi powigzane.
Dzieki dodaniu Celu Produktu wersja z 2020 roku bardziej to porzadkuje. Kazdy z trzech artefaktow ma
obecnie przypisane “zobowigzanie”. Dla Product Backlogu to Cel Produktu, dla Sprint Backlogu to Cel
Sprintu, a dla Incrementu to Definicja Ukohczenia (teraz juz bez cudzystowu). Istniejg po to, by
zapewniac przejrzystos¢ i skupienie na postepach dla kazdego z artefaktow.

Samozarzgdzanie ponad samoorganizacjg

Poprzednie wersje Przewodnika po Scrumie okreslaty Zespoty Deweloperskie jako samoorganizujgce sie
w takim sensie, ze samodzielnie decydowaty o tym, kto i jak wykonuje prace. Jako ze w wersji z 2020
roku wiekszy nacisk potozono na caty Scrum Team, podkre$lona zostata cecha samozarzgdzania
zespotu, ktéry decyduje o tym, kto i jak wykona prace oraz o tym, nad czym pracowac.

Trzy tematy na Sprint Planning

Do tematéw odnoszacych sie do tego, “co” oraz “jak” wykona¢ poruszanych na Sprint Planningu, w wersji
Przewodnika po Scrumie z 2020 roku dodano takze trzeci temat, czyli pytanie ,po co” wykonywac prace,
dotyczgce Celu Sprintu.
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Uproszczenie jezyka dla szerszego grona odbiorcow

W Przewodniku po Scrumie z 2020 roku potozono nacisk na wyeliminowanie zbednych lub ztozonych
zdan, jak réwniez o usuniecie jakichkolwiek odniesien do sektora IT (np. testowanie, system, projekt,
wymaganie itd.). Obecnie Przewodnik po Scrumie liczy niespetna 13 stron.
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Glosariusz

Obecna wersja Przewodnika po Scrumie zostata przettumaczona z uwzglednieniem specyficznych regut
narzuconych ttumaczom. Jedng z nich byt wymdg utrzymania oryginalnego brzmienia nazw wtasnych
elementdow Scruma. Ponizej zestawiamy zastosowane w tej wersji Przewodnika nazwy wiasne z
wykorzystanymi w wersjach wczesniejszych ich polskimi odpowiednikami.

Events Wydarzenia

Sprint Sprint

Sprint Planning Planowanie Sprintu
Daily Scrum Codzienny Scrum
Sprint Review Przeglad Sprintu
Sprint Retrospective Retrospektywa Sprintu
Roles Role

Scrum Team Zespot Scrumowy
Scrum Master Scrum Master
Product Owner Whasciciel Produktu
Developers Deweloperzy
Artifacts Artefakty

Product Backlog Backlog Produktu
Sprint Backlog Backlog Sprintu
Increment Przyrost




