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Scopul Ghidului Scrum

Scrum-ul este un cadru pentru dezvoltarea si sustinerea produselor complexe. Acest ghid
contine definitia Scrum-ului. Aceasta definitie consta in rolurile, evenimentele, artefactele
Scrum-ului precum si regulile care le leaga pe acestea impreuna. Ken Schwaber si Jeff Sutherland
au dezvoltat Scrum-ul; Ghidul Scrum este scris si furnizat de ei. impreund, ei stau in spatele
Ghidului Scrum.

Prezentare Scrum

Scrum (subst.): un cadru in care oamenii isi pot adresa probleme complexe de adaptare, livrand
in acelasi timp, Tn mod productiv si creativ, produse de cea mai mare valoare posibila.

Scrum este:

e Usor
e Simplu de inteles
e Dificil de stapanit

Scrum este un cadru pentru procese care a fost folosit in managementul dezvoltarii de produse
complexe inca de la inceputul anilor 1990. Scrum nu este un proces sau o tehnica de construire
a produselor; mai degraba este un cadru in care poti folosi diferite procese si tehnici. Scrum
clarifica eficacitatea relativa a managementului produsului si practicile de dezvoltare astfel incat
sa se poata face imbunatatiri.

Cadrul Scrum consta in Echipele Scrum si in rolurile, evenimentele, artefactele si regulile
asociate acestora. Fiecare componenta din cadru serveste unui anumit scop si este esentiala in
succesul si utilizarea Scrum-ului.

Regulile Scrum leaga impreuna evenimentele, rolurile si artefactele, guvernand relatiile si
interactiunea dintre ele. Regulile Scrum sunt descrise in interiorul acestui document.

Strategiile specifice de utilizare a cadrului Scrum variaza si vor fi descrise in alta parte.

Teoria Scrum

Scrum este bazat pe o teorie empirica de control a proceselor, sau empirism. Empirismul afirma
faptul ca sursa cunostintelor este experienta si luarea deciziilor pe baza a ceea ce este stiut.
Scrum foloseste o abordare iterativa, incrementala cu scopul de a optimiza predictibilitatea si de
a controla riscul.

Trei piloni sustin orice implementare a controlului procesului empiric: transparenta, inspectia si
adaptarea.
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Transparenta

Aspecte semnificative ale procesului trebuie sa fie vizibile celor responsabili de rezultate.
Transparenta necesita ca aceste aspecte sa fie definite de un standard comun astfel incat
observatorii sa impartaseasca puncte de vedere comune asupra a ceea ce vad.

De exemplu:

e Un limbaj comun referitor la proces trebuie sa fie impartasit de catre toti participantii; si,
e O definitie comuna a statusului “Finalizat” trebuie Tmpartasita de catre cei care efectueaza
munca si cei care accepta munca rezultata.

Inspectia

Utilizatorii Scrum trebuie sa inspecteze in mod frecvent artefactele si progresul facut, astfel
incat sa detecteze variatiile. Inspectia lor nu trebuie sa fie atat de frecventa incat sa afecteze
lucrul in general. Inspectiile sunt cele mai benefice atunci cand sunt efectuate in mod
sarguincios la locul de munca.

Adaptarea

Daca un inspector stabileste ca unul sau mai multe aspecte ale procesului deviaza in afara unor
limite acceptabile, si ca produsul rezultat va fi inacceptabil, procesul sau materialul procesat
trebuie sa fie ajustat. O ajustare trebuie facuta cat mai curand posibil pentru a minimiza
deviatiile ulterioare.

Scrum recomanda patru evenimente formale in cadrul unui Sprint, pentru inspectie si adaptare,
asa cum este descris in sectiunea Evenimentele Scrum ale acestui document:

e Planificarea Sprint-ului  (Sprint Planning)

e Sedinta Scrum Zilnica (Daily Scrum)

e Revizuirea Sprint-ului  (Sprint Review)

e Retrospectiva Sprint-ului  (Sprint Retrospective)

Echipa Scrum

Echipa Scrum este alcatuita din Product Owner, Echipa de Dezvoltare si Scrum Master. Echipele
Scrum se auto-organizeaza si sunt inter-functionala. Echipele auto-organizate mai degraba aleg
cat de bine sa-si faca munca decat sa fie directionati de altii din afara echipei. Echipele inter-
functionale au toate competentele necesare pentru a-si indeplini munca fara a depinde de altii
care nu fac parte din echipa. Echipa model in Scrum este proiectatd astfel incat sa optimizeze
flexibilitatea, creativitatea si productivitatea.

Echipa Scrum livreaza produsele in mod iterativ si incremental, maximizand oportunitatile de
feedback. Livrarile incrementale de produse cu statusul “Finalizat” asigura ca o versiune
potential folositoare a produsului Tn lucru este mereu disponibila.
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Product Owner-ul

Product Owner-ul este responsabil de maximizarea valorii produsului si a muncii Echipei de
Dezvoltare. Modul in care acest lucru este facut poate varia pe scara larga in functie de
organizatie, Echipa Scrum sau indivizi.

Product Owner-ul este singura persoana responsabila de Product Backlog. Managementul
Product Backlog-ului include:

e Exprimarea clara a elementelor din Product Backlog;

e Ordonarea elementelor din Product Backlog pentru a realiza cel mai bine obiectivele si
misiunile;

e Optimizarea valorii muncii produse de catre Echipa de Dezvoltare;

e Garantarea faptului ca Product Backlog-ul este vizibil, transparent si clar pentru toti, si ca
arata la ce va lucra Echipa Scrum in continuare; si,

e Garantarea faptului ca Echipa de Dezvoltare intelege pana la nivelul necesar toate
elementele din Product Backlog.

Product Owner-ul poate sa faca activitatile de mai sus sau poate delega Echipa de Dezvoltare sa
faca acest lucru. Totusi, Product Owner-ul ramane responsabil.

Product Owner-ul este o persoana, nu un comitet. Product Owner-ul poate reprezenta
interesele unui comitet in Product Backlog, dar cei care vor sa schimbe prioritatea elementelor
din Backlog trebuie sa 1l convinga pe Product Owner.

Pentru ca Product Owner-ul sa reuseasca, intreaga organizatie trebuie sa-i respecte deciziile.
Deciziile Product Owner-ului sunt vizibile Tn continutul si ordinea elementelor din Product
Backlog. Nimanui nu ii este permis sa ii spuna Echipei de Dezvoltare sa lucreze pe baza unui alt
set de cerinte, iar Echipei de Dezvoltare nu ii este permis sa actioneze la ceea ce spune oricine
altcineva.

Echipa de Dezvoltare

Echipa de Dezvoltare este formata din profesionisti care fac din activitatea de livrare un
potential Increment, lansabil pe piata, al produsului “Finalizat”, la sfarsitul fiecarui Sprint. Numai
membrii Echipei de Dezvoltare creeaza Incrementul.

Echipa de Dezvoltare este structurata si imputernicita de catre organizatie sa-si organizeze si sa-
si gestioneze munca. Sinergia rezultata optimizeaza la nivel global eficienta si eficacitatea
Echipei de Dezvoltare.

Echipele de Dezvoltare au urmatoarele caracteristici:
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e Ele se auto-organizeaza. Nimeni (nici macar Scrum Master-ul) nu spune Echipei de
Dezvoltare cum sa transforme elementele din Product Backlog in potentiale Incrementuri
ale functionalitatii ce pot fi lansate pe piata;

e Echipele de Dezvoltare sunt inter-functionale si au toate competentele necesare ca echipa
pentru a crea un Increment al produsului;

e Scrum nu recunoaste nici un titlu pentru membrii Echipei de Dezvoltare altul decat
Dezvoltator, indiferent de munca care a fost efectuata de persoana respectiva; nu exista
exceptii de la aceasta regula;

e Scrum nu recunoaste sub-echipe ale Echipei de Dezvoltare, indiferent de anumite domenii
particulare cum ar fi testarea sau analiza afacerii; nu exista exceptii de la aceasta regul3; si,

e Diferiti membri ai Echipei de Dezvoltare pot avea competente specializate si zone de
focalizare, dar responsabilitatea apartine Echipei de Dezvoltare ca un intreg.

Dimensiunea Echipei de Dezvoltare

Dimensiunea optima a Echipei de Dezvoltare este suficient de mica incat echipa sa ramana agila
si suficient de mare incat sa poata termina o munca semnificativa Tn cadrul unui Sprint. Daca
sunt mai putin de trei membri in Echipa de Dezvoltare, interactiunile sunt mai putine si rezulta in
cresteri productive mai mici. Echipele de Dezvoltare mai mici pot intalni limitari ale abilitatilor in
timpul Sprint-ului, cauzand inabilitatea livrarii unui potential Increment gata de lansare. Daca
Echipa de Dezvoltare are mai mult de noua membri, este nevoie de prea multa coordonare.
Echipele de Dezvoltare mari genereaza prea multa complexitate ca sa poate fi administrate de
un proces empiric. Rolurile de Product Owner si Scrum Master nu sunt incluse in aceasta
numaratoare decat daca muncesc la elemente aflate in Backlog-ul Sprint-ului.

Scrum Master
Scrum Master-ul este responsabil ca Scrum sa fie inteles si adoptat. Scrum Master-ul face acest
lucru prin asigurarea ca Echipa Scrum adera la teoria, practicile si rolurile Scrum.

Scrum Master-ul este un servitor-conducator (servant-leader) pentru Echipa Scrum. Scrum
Master-ul ii ajuta pe cei din afara Echipei Scrum sa inteleaga care din interactiunile lor cu Echipa
Scrum sunt folositoare si care nu. Scrum Master-ul ajuta pe toata lumea sa schimbe aceste
interactiuni astfel incat sa maximizeze valoarea creata de Echipa Scrum.

Serviciile Scrum Master-ului pentru Product Owner
Scrum Master-ul 1l ajutd pe Product Owner in mai multe moduri, incluzand:

e Gasirea tehnicilor de gestionare eficace a Backlog-ului Produsului;

e Ajutarea Echipei Scrum sa inteleaga necesitatea de a avea elemente clare si concise in
Backlog-ul Produsului;

e intelegerea planificirii produsului intr-un mediu de dezvoltare empiric;

e Asigurarea ca Product Owner-ul stie cum sa aranjeze Backlog-ul Produsului astfel incat sa
maximizeze valoarea;
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o intelegerea si practicarea metodelor agile; si,
e Facilitarea evenimentelor Scrum dupa cum este cerut sau necesar.

Serviciile Scrum Master-ului pentru Echipa de Dezvoltare
Scrum Master-ul ajuta Echipa de Dezvoltare in mai multe moduri, incluzand:

e Antrenarea Echipei de Dezvoltare sa foloseasca auto-organizarea si inter-functionalitatea;

e Ajutarea Echipei de Dezvoltare sa creeze produse de valoare mare;

e Eliminarea impedimentelor din calea progresului Echipei de Dezvoltare;

e Facilitarea evenimentelor Scrum dupa cum este cerut sau necesar; si,

e Instruirea Echipei de Dezvoltare in mediile organizationale unde Scrum nu a fost pe deplin
adoptat sau inteles.

Serviciile Scrum Master-ului pentru Organizatie
Scrum Master-ul ajuta organizatia in mai multe moduri, incluzand:

e Directionarea si pregatirea organizatiei in procesul de adoptare Scrum;

e Planificarea implementarilor Scrum in cadrul organizatiei;

e Ajutarea angajatilor si a celor implicati sa inteleaga si sa adopte Scrum precum si
dezvoltarea empirica a produselor;

e (Cauzarea schimbarilor ce duc la cresterea productivitatii Echipei Scrum; si,

e Colaborarea cu alti Scrum Master-i pentru a creste eficacitatea aplicarii Scrum-ului Tn cadrul
organizatiei.

Evenimentele Scrum (Scrum Events)

Evenimentele prestabilite in mod regulat din Scrum sunt utilizate pentru a minimiza necesitatea
unor reuniuni ocazionale. Toate evenimentele sunt limitate ca timp, in asa fel incat fiecare are o
durata maxima. Odata ce Sprint-ul incepe, durata lui este fixa si nu poate fi micsorata sau
maritd. Celelalte evenimente se pot termina atunci cand scopul evenimentului a fost atins,
asigurandu-se ca se petrece suficient timp, fara a permite pierderi in procesul de planificare.

Tn afara Sprint-ului propriu-zis, care este un container pentru toate celelalte evenimente, fiecare
eveniment in Scrum reprezinta o oportunitate formala de a inspecta si a adapta ceva. Aceste
evenimente sunt concepute special pentru a permite o transparenta decisiva si inspectie.
Omiterea includerii oricaruia dintre aceste evenimente duce la o transparenta redusa si de
asemenea este o ocazie pierduta de a inspecta si a adapta.

Sprint-ul (The Sprint)
Inima Scrum-ului este un Sprint, cu o durata de maxim o luna, in timpul caruia este creat un
Increment al produsului, cu statusul "Finalizat" ("Done"), utilizabil si potential livrabil. Sprint-
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urile au durate consistente de-a lungul efortului de dezvoltare. Un Sprint nou incepe imediat
dupa tragerea concluziilor Sprint-ului anterior.

Sprint-urile contin si constau din Sedinta de Planificare a Sprint-ului (Sprint Planning
Meeting), Sedinta Scrum Zilnica (Daily Scrums), activitatea de dezvoltare, Revizuire a Sprint-ului
(Review Meeting) si Retrospectiva Sprint-ului (Sprint Retrospective).

n timpul Sprint-ului:

e Nu se aduc modificari care ar putea afecta obiectivul Sprint-ului;

e Obiectivele de calitate nu scad; si,

e Scopul poate fi clarificat si re-negociate intre Product Owner si Echipa de Dezvoltare pe
masura ce mai multe informatii devin disponibile.

Fiecare Sprint poate fi considerat un proiect cu un orizont de timp nu mai mare de o luna. La fel
ca si proiectele, Sprint-urile sunt folosite pentru a realiza ceva. Fiecare Sprint are o definitie a
ceea ce urmeaza sa fie construit, un design si un plan flexibil, care il vor ghida in procesul de
realizare cat si in produsul rezultat.

Sprint-urile se limiteaza la o luna calendaristica. Atunci cand orizontul de timp al Sprint-ului este
prea lung, definirea a ceea ce este in curs de a fi construit se poate modifica si pot creste atat
complexitatea cat si riscul. Sprint-urile aduc predictibilitate prin asigurarea inspectiei si
adaptarea a ceea ce se realizeaza spre un scop cel putin in fiecare luna calendaristica. De
asemenea Sprint-urile limiteaza riscurile de cost la cel mult o luna calendaristica.

Anularea unui Sprint

Un Sprint poate fi anulat inainte de expirarea duratei alocate in care se incadreaza Sprint-ul
respectiv. Numai Product Owner-ul are autoritatea de a anula Sprint-ul, desi el sau ea pot face
acest lucru sub influenta celor implicati, Echipei de Dezvoltare sau a Scrum Master-ului.

Un Sprint ar putea fi anulat si Tn cazul in care tinta Sprint-ului devine perimata. Acesta s-ar
putea intdmpla n cazul in care compania isi schimba directia sau in cazul in care conditiile de
piat3 sau de tehnologie se schimba. Tn general, un Sprint ar trebui s fie anulat in cazul in care
nu mai are sens, date fiind circumstantele. Dar anularea acestora are foarte rar sens, din
cauza duratei reduse a Sprint-urilor.

Atunci cand un Sprint este anulat, toate elementele din Backlog-ul Produsului completate

si "Finalizate" ("Done") sunt verificate. Daca o parte a lucrarilor realizate sunt potential livrabile,
de obicei Product Owner-ul le va accepta. Toate partile incomplete din Backlog-ul Produsului
sunt re-evaluate si readuse in Backlog-ul Produsului. Lucrarile efectuate asupra lor se
depreciaza rapid si trebuie sa fie frecvent re-evaluate.

Anularile Sprint-urilor consuma resurse, deoarece toata lumea trebuie sa se regrupeze intr-o
alta Sedinta de Planificare a Sprint-ului (Sprint Planning Meeting) pentru a incepe un alt
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Sprint. Anularile Sprint-urilor sunt adesea traumatizante pentru Echipa Scrum, si sunt foarte rar
intalnite.

Planificarea Sprint-ului (Sprint Planning)
Activitatea care urmeaza sa fie efectuata in Sprint este planificata la Sedinta de Planificare a
Sprint-ului. Acest plan este creat de munca coroborata a intregii Echipe Scrum.

Sedinta de Planificare a Sprint-ului este o intalnire limitata la un maxim de 8 ore pentru un
Sprint de o luna. Pentru Sprint-uri mai scurte, evenimentul este de obicei mai scurt. Scrum
Master-ul se asigura ca evenimentul are loc si ca participantii ii inteleg scopul. Tot Scrum
Master-ul invata echipa sa se mentina in limita de timp stabilita.

Sedinta de Planificare a Sprint-ului raspunde la urmatoarele intrebari:

e Cevafilivrat in Incrementul care rezulta din Sprint-ul viitor?
e Cum va fi efectuata munca necesara pentru ca acest Increment sa poata fi realizat?

Subiectul unu: Ce se va realiza in acest Sprint?

Echipa de Dezvoltare lucreaza pentru prognozarea functionalitatii ce va fi dezvoltata pe
parcursul Sprint-ului. Product Owner-ul discuta despre Obiectivele ce trebuie atinse in cadrul
Sprint-ului, si despre elementele din Backlog-ul Produsului, care, daca vor fi finalizate, ar ajuta la
indeplinirea Obiectivului. intreaga Echipa Scrum colaboreazi la intelegerea a ceea ce trebuie
realizat in cadrul Sprint-ului.

Datele de intrare la aceasta intalnire reprezinta Backlog-ul Produsului, cel mai recent Increment
al produsului, capacitatea proiectata a Echipei de Dezvoltare in timpul Sprint-ului si
performantele anterioare ale Echipei de Dezvoltare. Numarul de activitati (items)

selectate din Backlog-ul Produsului pentru Sprint este numai la latitudinea Echipei de
Dezvoltare. Numai Echipa de Dezvoltare poate evalua ce poate realiza in Sprint-ul urmator.

Dupa ce Echipa de Dezvoltare previzioneaza elementele din Backlog-ul Produsului pe care le va
livra in Sprint, intreaga Echipa Scrum defineste obiectivul Sprint-ului. Obiectivul Sprint-ului este
un tel care va fi indeplinit in Sprint prin implementarea Backlog-ului Produsului, si poate oferi
indrumari Echipei de Dezvoltare asupra motivului realizarii Incrementului.

Subiectul doi: Cum se vor realiza activitatile alese?

Dupa selectarea Obiectivului Sprint-ului si a elementelor pentru Sprint-ul curent din Backlog-ul
Produsului, Echipa de Dezvoltare decide cum va implementa pe durata Sprint-ului aceasta
functionalitate intr-un Increment al produsului avand statusul “Finalizat” (“Done”). Elementele
din Backlog-ul Produsului selectate pentru acest Sprint, plus planul pentru livrarea lor se numesc
Backlog-ul Sprint-ului.

Echipa de Dezvoltare incepe de obicei cu proiectarea sistemului si a activitatilor necesare
convertirii Backlog-ului Produsului intr-un Increment functional al produsului. Activitatea poate
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varia Tn functie de dimensiuni sau efort estimat. Cu toate acestea, o activitate suficienta este
planificata Tn cursul Planificarii Sprint-ului pentru ca Echipa de Dezvoltare sa previzioneze ceea
ce este posibil de realizat in urmatorul Sprint. Activitatile planificate pentru primele zile ale
Sprint-ului de catre Echipa de Dezvoltare sunt descompuse in unitati de o zi sau mai putin pana
la sfarsitul acestei reuniuni. Echipa de Dezvoltare se auto-organizeaza pentru indeplinirea
activitatilor preluate din Backlog-ul Sprint-ului, asa cum este necesar, atat in timpul Planificarii
Sprint-ului cat si pe parcursul Sprint-ului.

Product Owner-ul poate ajuta la clarificarea activitatilor selectate din Backlog-ul Produsului si la
realizarea compromisurilor. in cazul in care Echipa de Dezvoltare determind ci e prea mult sau
prea putin de lucru, se pot renegocia elementele din Sprint Backlog cu Product Owner-ul. De
asemenea, Echipa de Dezvoltare poate invita alte persoane sa participe, cu scopul de a oferi
consultanta tehnica sau de specialitate.

Pana la sfarsitul Planificarii Sprint-ului, Echipa de Dezvoltare ar trebui sa fie capabila sa explice
Product Owner-ului si Scrum Master-ului cum intentioneaza sa lucreze ca o echipa auto-
organizata pentru a indeplini obiectivul Sprint-ului si pentru a crea Incrementul anticipat.

Obiectivul Sprint-ului (Sprint Goal)

Obiectivul Sprint-ului este un tel ce poate fi atins Tn cadrul Sprint-ului prin implementarea
Backlog-ului Produsului. El ghideaza Echipa de Dezvoltare catre motivul pentru care se
construieste Incrementul. Este creat in timpul Sedintei de Planificare a Sprint-ului. Obiectivul
Sprint-ului confera Echipei de Dezvoltare un anumit grad de flexibilitate in ceea ce priveste
functionalitatea implementata n cadrul Sprint-ului. Elementele selectate din Backlog-ul
Produsului livreaza o functionalitate coerenta, care poate sa fie obiectivul Sprint-ului. Obiectivul
Sprint-ului poate fi orice alta coerenta care face ca Echipa de Dezvoltare sa lucreze impreuna,
mai degraba decat la initiative separate.

Pe masura ce Echipa de Dezvoltare lucreaza, ei au in vedere Obiectivul Sprint-ului. Pentru a
satisface Obiectivul Sprint-ului, se implementeaza functionalitatea si tehnologia. In cazul in care
munca depusa se dovedeste a fi diferita de ceea ce Echipa de Dezvoltare a asteptat, echipa
colaboreaza cu Product Owner-ul pentru a negocia Obiectivul Sprint Backlog-ului in cadrul
Sprint-ului.

Sedinta Scrum Zilnica (Daily Scrum)

Sedinta Scrum Zilnica este un eveniment de 15 minute cu scopul ca Echipa de Dezvoltare sa fsi
sincronizeze activitatile si sa isi creeze un plan pentru urmatoarele 24 de ore. Acest lucru se

face prin inspectarea activitatilor desfasurate de la ultima intalnire si prognozarea activitatilor ce
ar putea fi realizate pana la urmatoarea intalnire.

Sedinta Scrum Zilnica se desfdasoara in aceeasi locatie si la aceeasi ora in fiecare zi pentru a
reduce complexitatea. in timpul intalnirii, fiecare membru al Echipei de Dezvoltare, detaliaz:
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e Ce am facutieri pentru a ajuta Echipa de Dezvoltare sa atinga Obiectivul Sprint-ului?

e Ce voiface azi pentru a ajuta Echipa de Dezvoltare sa atinga Obiectivul Sprint-ului?

e Vad vreun impediment care m-ar putea impiedica pe mine sau pe Echipa de Dezvoltare
sa atingem Obiectivul Sprint-ului?

Echipa de Dezvoltare utilizeaza intalnirea zilnica pentru a evalua progresul realizat spre
Obiectivul Sprint-ului si tendinta progresului spre finalizarea lucrarilor din Sprint Backlog.
ntalnirea optimizeaza probabilitatea ca Echipa de Dezvoltare si realizeze Obiectivul Sprint-ului.
in fiecare zi, Echipa de Dezvoltare trebuie sa inteleagd modul in care intentioneaza si lucreze
impreuna ca o echipa auto-organizata pentru a realiza Obiectivul Sprint-ului si pentru a

crea Incrementul anticipat Thainte de finalul Sprint-ului. Adesea, Echipa de Dezvoltare, sau unii
din memobri ei, se intdlnesc dupa aceasta Sedinta Scrum Zilnica pentru o discutie mai detaliata,
sau pentru a adapta sau replanifica munca ramasa din Sprint.

Scrum Master-ul se asigura ca Echipa de Dezvoltare se reuneste, dar aceasta este
responsabila pentru desfasurarea Sedintei Scrum Zilnice. Scrum Master-ul instruieste Echipa
de Dezvoltare sa tina Sedinta Scrum Zilnica in cadrul duratei de 15 minute.

Scrum Master-ul impune regula ca numai membrii Echipei de Dezvoltare sa participe la Sedinta
Scrum Zilnica. Sedinta Scrum Zilnica nu este o intalnire de raportare ci este adresata persoanelor
care transforma elementele din Backlog-ul Produsului intr-un Increment.

Sedinta Scrum Zilnica Tmbunatateste comunicarea, elimina alte intalniri, identifica si
indeparteaza obstacolele, evidentiaza si promoveaza luarea rapida a deciziilor si imbunatateste
nivelul de cunoastere a proiectului de catre Echipa de Dezvoltare. Aceasta intalnire cheie este
una de inspectie si de adaptare.

Revizuirea Sprint-ului (Sprint Review)

Aceasta Revizuire a Sprint-ului (Sprint Review) este tinuta la sfarsitul Sprint-ului cu scopul de a se
inspecta Incrementul si dac este necesar, se adapteaza Product Backlog-ul. in timpul Sedintei
de Revizuire a Sprint-ului, Echipa Scrum si cei implicati colaboreaza cu privire la ceea ce s-a
realizat in Sprint. Pornind de la aceasta dezvoltare si de la orice alta modificare adusa Product
Backlog-ului in timpul Sprint-ului, participantii conlucreaza la actiunile urmatoare care ar putea
fi realizate. Aceasta este o intadlnire informald, nu una de status, iar prezentarea Incrementului
este destinata solicitarii de feedback si incurajeaza colaborarea.

Aceasta este o sedinta limitata la 4 ore pentru Sprint-urile de o luna. Pentru Sprint-urile mai
scurte evenimentul este de obicei si el mai scurt. Scrum Master-ul se asigura ca evenimentul are
loc si ca participantii Ti inteleg scopul. Tot Scrum Master-ul i nvata pe toti sa mentina timpul
alocat evenimentului.

Sedinta de Revizuire a Sprint-ului cuprinde urmatoarele elemente:
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e Intre participanti sunt inclusi Membrii echipei si actionarii principali invitati de Product
Owner;

e  Product Owner-ul explica care elemente din Product Backlog au fost "Finalizate" si care nu
au fost "Finalizate";

e Echipa de Dezvoltare discuta despre ceea ce a mers bine in timpul Sprint-ului, problemele de
care s-a lovit si modul in care acele probleme au fost solutionate;

e Echipa de Dezvoltare demonstreaza lucrarile care au fost "Finalizate" si raspunde la intrebari
cu privire la Increment;

e  Product Owner-ul discuta Product Backlog-ul asa cum se prezinta la momentul respectiv. El
sau ea preconizeaza datele posibile de finalizare bazate pe progresele inregistrate pana in
prezent (daca este necesar);

o intregul grup colaboreazi asupra a ceea ce urmeaza si facd in continuare, astfel incat
aceasta Iintalnire asigura o contributie valoroasa pentru ulterioarele Sedinte de Planificare
ale Sprint-ului;

e Se revizuieste cum s-ar fi putut schimba piata sau felul de folosire al produsului, care este
cel mai valoros lucru ce poate fi facut in continuare; si,

e Se revizuieste organizarea in timp, bugetul, potentialele capabilitati si piata pentru
urmatoarea versiune a produsului.

Rezultatul Revizuirii Sprint-ului este un Product Backlog revizuit care defineste elementele
probabile din cadrul acestuia pentru urmatorul Sprint. De asemenea, Product Backlog-ul poate fi
revizuit pe ansamblu pentru a satisface noi oportunitati.

Retrospectiva Sprint-ului (Sprint Retrospective)
Retrospectiva Sprint-ului reprezinta o oportunitate pentru Echipa Scrum de a se auto-inspecta si
de a crea un plan pentru imbunatatiri care urmeaza sa fie adoptate in cadrul Sprint-ului urmator.

Retrospectiva Sprint-ului are loc dupa Revizuirea Sprint-ului (Sprint Review) si Tnainte de
Planificarea Sprint-ului urmator (Sprint Planning). Aceasta este o sedinta limitata la 3 ore pentru
Sprint-urile de o luna. Pentru Sprint-uri mai scurte, evenimentul este si el mai scurt. Scrum
Master-ul se asigura ca evenimentul are loc si ca participantii ii inteleg scopul. Tot Scrum
Master-ul ii invata pe toti sa mentina timpul alocat evenimentului. Scrum Master-ul participa ca
membru egal din echipa, din punctul de vedere al responsabilitatii legate de procesul de Scrum.

Scopul Retrospectivei Sprint-ului este:

e De ainspecta modul in care ultimul Sprint a functionat cu privire la oameni, relatii, proces, si
instrumente;

o De aidentifica si ordona elementele majore care au mers bine si imbunatatirile
potentiale; si,

e De acrea un plan pentru punerea in aplicare a imbunatatirilor in modul in care Echipa
Scrum Tsi desfdsoara activitatea.
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Scrum Master-ul incurajeaza Echipa Scrum sa-si imbunatateasca, in cadrul contextului

Scrum, procesul sau de dezvoltare si practicile sale, pentru ca acestea sa devina mai eficiente si
mai pldcute in Sprint-ul urmétor. In timpul fiecirei Retrospective a Sprint-

ului, Echipa Scrum planifica moduri de crestere a calitatii produselor prin adaptarea Definitiei
"Finalizat", dupa caz.

La sfarsitul Retrospectivei Sprint-ului, Echipa Scrum trebuie sa fi identificat imbunatatirile pe
care le va implementa in urmatorul Sprint. Punerea in aplicare a acestor imbunatatiri in
urmatorul Sprint reprezinta adaptarea la auto-inspectie a Echipei Scrum Tnsasi.

Desi imbunatatirile pot fi puse in aplicare in orice moment, Retrospectiva Sprint-ului este un
eveniment formal, axat pe inspectie si adaptare.

Artefacte Scrum

Artefactele Scrum reprezintd munca sau valoarea sub diverse forme care sunt folosite in
asigurarea transparentei si a oportunitatilor pentru inspectie si adaptare. Artefactele definite de
Scrum sunt special concepute pentru a maximiza transparenta informatiei cheie in asa fel incat
toti sa aiba aceeasi intelegere legata de artefact.

Product Backlog

Product Backlog-ul este o lista ordonata cuprinzand tot ce poate fi necesar in cadrul produsului
si este singura sursa de cerinte continand toate schimbarile care trebuie facute produsului.
Product Owner-ul este responsabil de Backlog-ul Produsului, incluzand continutul sau,
disponibilitatea sa si ordinea sarcinilor.

Product Backlog-ul nu este niciodata complet. Cea mai timpurie dezvoltare a sa prezinta
cerintele initiale, cunoscute si cel mai bine intelese. Product Backlog-ul evolueaza odata cu
produsul si mediul in care acesta evolueaza. Product Backlog-ul este dinamic, se schimba
constant pentru a identifica ceea ce are nevoie produsul pentru a fi adecvat, competitiv si
folositor. Atata timp cat un produs exista, va exista si Product Backlog-ul acestuia.

Product Backlog-ul listeaza toate caracteristicile, facilitatile, functiile, cerintele, imbunatatirile si
remedierile ce constituie schimbarile necesare a fi facute produsului in versiunile viitoare.
Elementele din Product Backlog au atribute precum descrierea, ordinea, estimarea si valoarea.

Pe masura ce un produs este folosit si capata valoare, si raspunsul (feedback-ul) oferit de piata
creste, Product Backlog-ul devine o lista mai cuprinzatoare si mai completd (exhaustiva).
Sarcinile se modifica in continuu astfel ca Product Backlog-ul este un artefact viu. Schimbarile in
cerintele de afaceri, conditiile de piata sau cele tehnologice pot cauza schimbari in Product
Backlog.
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Adesea, mai multe Echipe Scrum lucreaza impreuna la acelasi produs. Un singur Product Backlog
este utilizat pentru a descrie munca ce urmeaza a fi facuta pe produs. Un atribut al Product
Backlog-ului care grupeaza elementele poate fi utilizat in acest caz.

Rafinarea Product Backlog-ului reprezinta activitatea de adaugare de detalii, estimari si
ordonare a elementelor din Product Backlog. Acesta este un proces in continua desfasurare in
care Product Owner-ul si Echipa de Dezvoltare colaboreaza asupra stabilirii detaliilor din Product
Backlog. Tn timpul rafindrii Product Backlog-ului, elementele sunt reexaminate si revizuite.
Echipa Scrum decide cum si cand este facuta rafinarea. Rafinarea nu consuma de regula mai
mult de 10% din capacitatea Echipei de Dezvoltare. Totusi, elementele Product Backlog-ului pot
fi actualizate in orice moment de timp de catre Product Owner sau la discretia acestuia.

Elementele din Product Backlog ordonate in susul listei sunt mai clare si mai detaliate decat cele
ordonate in josul listei. Estimarile mai precise se bazeaza pe o claritate marita si pe un nivel
crescut al detaliilor; cu cat ordinea elementului este 1n josul listei, cu atat acesta este mai putin
detaliat. Elementele din Product Backlog care vor ocupa Echipele de Dezvoltare pentru
urmatoarele cateva Sprint-uri sunt atat de rafinate incat orice element sa poata fi “Finalizat”
(“Done”) in cadrul duratei unui Sprint. Elementele din Product Backlog care pot fi “Finalizate” de
catre Echipa de Dezvoltare in cadrul unui Sprint sunt considerate “pregatite” (“ready”) sau “gata
de actiune” (“actionable”) pentru selectarea facuta la Planificarea Sprint-ului. Elementele din
Product Backlog ajung in mod normal la acest grad de transparenta datorita activitatilor de
rafinare descrise mai sus.

Echipa de Dezvoltare este responsabila pentru toate estimarile. Product Owner-ul poate
influenta Echipa de Dezvoltare prin a o ajuta sa inteleaga si sa selecteze compromisurile, dar
membrii echipei care vor lucra efectiv fac estimarile finale.

Monitorizarea Progresului catre un Obiectiv

n orice moment de timp, volumul de muncd rdmas pentru a atinge obiectivul poate fi insumat.
Product Owner-ul urmareste acest volum de munca ramas cel putin la fiecare Revizuire a
Sprintului (Sprint Review). Product Owner-ul compara acest volum de munca ramas cu volumul
de munca ramas de la Sedintele de Revizuire Sprint anterioare (Sprint Reviews) cu scopul de a
evalua progresul facut spre finalizarea activitatii planificate in functie de timpul dorit pentru
atingerea obiectivului. Aceasta informatie este transparenta pentru toate partile interesate.

Diverse diagrame burn-down, burn-up si alte practici de proiectie au fost folosite pentru a se
previziona progresul. Acestea s-au dovedit folositoare. Totusi, acestea nu inlocuiesc importanta
empirismului. Tn mediile complexe, ceea ce se va intdmpla este necunoscut. Numai ceea ce s-a
intamplat deja poate fi utilizat in viitoarele luari de decizii.

Sprint Backlog

Sprint Backlog-ul reprezinta un set de elemente ale Product Backlog-ului selectate pentru Sprint,
plus un plan de livrare al Incrementului si de realizare a Obiectivului Sprint-ului. Sprint Backlog-ul
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reprezinta o prognoza data de Echipa de Dezvoltare cu privire la functionalitatea cuprinsa in
urmatorul Increment precum si de munca necesara pentru a livra aceasta functionalitate intr-un
Increment “Finalizat”.

Sprint Backlog-ul asigura transparenta muncii pe care Echipa de Dezvoltare o identifica ca fiind
necesara pentru a indeplini Obiectivul Sprint-ului.

Sprint Backlog-ul este un plan cu detalii suficiente astfel incat modificarile survenite pe parcurs
pot fi intelese in Sedintele Zilnice de Scrum. Echipa modifica Sprint Backlog-ul de-a lungul Sprint-
ului si astfel se contureaza Sprint Backlog-ul. Aceasta definire apare pe masura ce Echipa
parcurge activitatile din Sprint si isi da seama de munca necesara pentru a atinge Obiectivul
Sprint-ului.

Echipa de Dezvoltare adauga la Sprint Backlog activitatile noi ce apar de-a lungul unui Sprint. Pe
masura ce activitatile sunt efectuate sau finalizate si estimarea muncii rdmase este actualizata.
Elementele planului considerate inutile vor fi eliminate. Numai Echipa de Dezvoltare poate
schimba Sprint Backlog-ul in timpul unei iteratii. Sprint Backlog-ul este vizibil, reprezinta o
imagine in timp real a muncii pe care Echipa de Dezvoltare intentioneaza sa o realizeze in timpul
Sprint-ului si apartine exclusiv Echipei de Dezvoltare.

Monitorizarea Progresului intr-un Sprint

n orice moment din Sprint se poate fnsuma munca totald rdmasé a activitatilor din Sprint
Backlog. Echipa de Dezvoltare monitorizeaza aceasta munca zilnic, cu ajutorul Sedintelor Zilnice
de Scrum. Echipa monitorizeaza munca ramasa zilnic cu scopul de a estima cat mai realist
probabilitatea de realizare a Obiectivului din Sprint dar si pentru a-si gestiona progresul.

Incrementul

Incrementul reprezinta suma tuturor elementelor din Product Backlog finalizate de-a lungul unui
Sprint alaturi de toate Sprint-urile anterioare. La sfarsitul unui Sprint, noul Increment trebuie sa
fie in stadiul de “Finalizat”, ceea ce Tnseamna ca trebuie sa fie utilizabil si in concordanta cu ceea
ce Echipa Scrum identifica ca fiind definitia starii “Finalizat”. Incrementul trebuie sa fie utilizabil
indiferent de decizia Product Owner-ului de a-l livra sau nu.

Transparenta artefactului

Scrum-ul se bazeaza pe transparenta. Deciziile de a optimiza valoarea si de a controla riscul se
iau pe baza stirii percepute ale artefactelor. in masura in care transparenta este complets,
aceste decizii au o baza solida. In masura in care artefactele sunt incomplet transparente, aceste
decizii pot fi eronate, valoarea se poate diminua si riscul poate creste.

Scrum Master-ul trebuie sa lucreze cu Product Owner-ul, Echipa de dezvoltare, precum si cu alte
parti implicate pentru a intelege daca artefactele sunt complet transparente. Exista practici
pentru a face fata transparentei incomplete; Scrum Master-ul trebuie sa-i ajute pe toti sa aplice
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practicile cele mai adecvate in lipsa de transparenta totala. Un Scrum Master poate detecta
transparenta incompleta inspectand artefactele, sesizand modelele, ascultand cu atentie la ceea
ce se spune, si detectand diferentele dintre rezultatele asteptate si cele reale.

Treaba Scrum Master-ului este de a lucra cu Echipa Scrum si cu organizatia pentru a creste
transparenta artefactelor. Acest lucru implica, de obicei, invatare, convingere, si schimbare.
Transparenta nu se intampla peste noapte, dar este o cale.

Definitia starii “Finalizat” (Definition of “Done”)

Cand un element din Product Backlog sau un Increment este descris ca “Finalizat”, toti trebuie
sa inteleaga aceasta stare. Desi definitia starii “Finalizat” difera de la o Echipa Scrum la alta,
membrii trebuie sa aiba o intelegere comuna a ceea ce inseamna lucrul care urmeaza sa fie
terminat, pentru a asigura transparenta. Aceasta este definitia starii “Finalizat” folosita de
Echipa Scrum pentru a determina cand munca este completa pentru Increment.

Aceeasi definitie indruma Echipa de Dezvoltare in a sti cate activitati din Product Backlog poate
selecta n cadrul Sedintei de Planificare a Sprint-ului. Scopul fiecarui Sprint este de a obtine
Incrementuri potential livrabile, in starea “Finalizat” conform cu definitia Echipei Scrum.

Echipa de Dezvoltare furnizeaza un Increment al Produsului in fiecare Sprint. Acest Increment
este utilizabil, deci Product Owner-ul poate decide sa 1l livreze imediat. Daca definitia "finalizat"
(definition of "done") pentru un increment este parte din conventii, standarde sau ghiduri ale
organizatiei de dezvoltare, toate Echipele Scrum trebuie minimum sa o urmeze. Daca definitia
"finalizat" pentru un increment nu este o conventie a organizatiei de dezvoltare, Echipa de
Dezvoltare trebuie sa conceapa o definitie "finalizat" adecvata pentru produs. Daca exista mai
multe Echipe Scrum care lucreaza impreuna la un sistem sau o versiune de produs, echipele de
dezvoltare din toate Echipele Scrum trebuie sa conceapa reciproc definitia "Finalizat".

Fiecare Increment se adauga la toate Incrementurile anterioare si este testat amanuntit pentru
a verifica daca toate Incrementurile din care este compus functioneaza impreuna.

Pe masura ce Echipa Scrum acumuleaza experienta este de asteptat ca definitia starii “Finalizat”
sa se extinda pentru a include criterii mai stricte, cu scopul de a asigura o calitate superioara a
Incrementului. Orice proiect sau sistem ar trebui sa aiba o definitie a starii “Finalizat” ce este
standard pentru orice munca efectuata.

End Note

Scrum-ul este gratuit si oferit in acest ghid. Rolul Scrum-ului, artefactele, evenimentele si
regulile sale sunt imuabile. Desi punerea in aplicare a doar o parte din Scrum este posibila,
rezultatul nu este Scrum. Scrum exista numai in toate elementele sale si functioneaza precum
un container pentru alte tehnici, metodologii si practici.
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Multumiri

Oamenii

Din miile de persoane care au contribuit la Scrum, ar trebui sa-i evidentiem pe cei care au avut
un rol in primii zece ani. La inceput a fost Jeff Sutherland, care a lucrat cu Jeff McKenna, si Ken
Schwaber, care a lucrat cu Mike Smith si Chris Martin. Multi altii au contribuit Tn anii care au
urmat si fara ajutorul lor Scrum nu ar fi fost atat de perfectionat precum este in ziua de astazi.

Istoria

Ken Schwaber si Jeff Sutherland au fost primii care au co-prezentat Scrum la conferinta OOPSLA
in 1995. Aceasta prezentare a documentat in mod esential invataturile pe care Ken si Jeff le-au
dobandit in cei cativa ani anteriori de aplicare a Scrum-ului.

Istoria Scrum este deja considerata lunga. Pentru a onora primele locuri unde a fost incercat si
perfectionat, mentionam Individual, Inc., Fidelity Investments, si IDX (astazi GE Medical).

Ghidul Scrum documenteaza Scrum asa cum a fost dezvoltat si sustinut de 20 de ani de Jeff
Sutherland si Ken Schwaber. Alte surse va oferd modele, procese, si perspective care
completeaza cadrul Scrum. Acestea optimizeaza productivitatea, valoarea, creativitatea, si
mandria.

Traducerea

Acest ghid a fost tradus din versiunea Engleza originala, furnizata de Ken Schwaber si Jeff
Sutherland. Printre cei care au contribuit la traducerea in limba Romana se numara: Monica
Ipate, Ana Vintild, Petru Faurescu, Marius Delca si Alexandra Suciu. La revizuire au participat
Radu Orjanu si Maria Diaconu.
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Schimbari ale ghidului Scrum intre 2011 si 2013

1.

Artefactele trebuie sa fie transparente pentru ca mecanismele Scrum de inspectie si
adaptare sa fie eficiente.

Sedinta Scrum zilnica este un eveniment de planificare venit exact la momentul potrivit.
Informatiile ce intra trebuie sa se refere la modul cum echipa reuseste sa indeplineasca
Obiectivul Sprint-ului; Informatiile ce ies trebuie sa se refere la un nou plan sau un plan
revizuit ce optimizeaza eforturile echipei in a indeplini Obiectivul Sprint-ului. Toate
conversatiile sunt orientate spre “noi, echipa” decat spre “eu, dezvoltatorul”.
Planificarea Sprint-ului este acum un singur eveniment, nu divizat in doud evenimente
“ce/cum”. Dezvoltarea Obiectivului Sprint-ului porneste evenimentul si apoi se compara
ce este necesar pentru a indeplini Obiectivului Sprint-ului cu ce va veni si cu capacitatea
posibila, si in final se dezvolta un plan de indeplinire a Obiectivului Sprint-ului in timpul
Sprint-ului.

Backlog-ul Produsului este rafinat, mai degraba decat intretinut (groomed). Elementele
rafinate ale Backlog-ului Produsului sunt transparente, suficient de bine intelese si
destul de granulare pentru a fi introduse in Planificarea Sprint-ului si pentru a fi
selectate 1n Sprint. Elementele Backlog-ului Produsului avand aceasta transparenta sunt
asa numite “Pregatite” (“Ready”).

Toate evenimentele sunt limitate in timp. Durata de timp descrisa este durata maxima
alocata. De cele mai multe ori Sprint-urile cu o durata mai mica de o luna nu ajung la
durata maxima.

Rezultatul Revizuirii Sprint-ului (Sprint Review) este un Backlog al Produsului potential
reorganizat unde elementele cu cea mai mare valoare sunt cel mai probabil sa fie
selectate la viitoarea Planificare a Sprint-ului.

Planificarea Sprint-ului defineste functionalitatea in incrementul planificat, si planifica
cum Echipa de Dezvoltare va crea acest increment. Obiectivul Sprint-ului este conceput
pentru a incheia rezultatul acestei munci.
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