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Öøम गाइड का उĥेÔय 
Öøम, जिटल ÿाड³ट्स को िवकिसत करने और उनकì िनरतंरता बनाए रखने का एक Āेमवकª  है| इस पåरभाषा म¤ Öøम कì वे भूिमकाए,ं 
इव¤ट्स, आिटªफै³ट्स और िनयम शािमल ह§ जो इÆह¤ एक साथ जोड़कर रखते ह§| केन ĵाबर और जेफ़ सदरल§ड ने Öøम को िवकिसत िकया; 
Öøम गाइड उनके Ĭारा िलखी तथा ÿदान कì गयी है| वे साथ-साथ, हमेशा ही Öøम गाइड के समथªन म¤ रहते ह§| 
Öøम कì पåरभाषा (डेिफिनशन) 
Öøम (न): एक Āेमवकª  (ढांचा), िजसके अतंगªत लोग, उÂपादकता (ÿॉडि³टवली) और रचनाÂमकता (िøएिटवली) के साथ उ¸चतम संभव 
वैÐयू (उपयोिगता) का ÿॉड³ट ÿदान करने के साथ ही, जिटल अनकूुलन समÖयाओ ं(कॉÌÈले³स एडािÈटव ÿोÊलेÌस) पर भी Åयान द ेसकते 
ह§| 
Öøम: 
 सरल (लाईटवेट) 
 समझने म¤ आसान 
 िनपणु/द±/िवशेष² बनाने म¤ किठन 
Öøम एक ÿोसेस Āेमवकª  है िजसका उपयोग 90 के दशक कì शŁुआत से ही जिटल ÿॉड³ट डेवलपम¤ट को मैनेज करने म¤ िकया गया है| 
Öøम, ÿॉड³ट्स को तैयार करने के िलए कोई ÿोसेस या कोई टे³नीक नहé है, बिÐक यह एक Āेमवकª  है िजसके अतंगªत आप िविभÆन 
ÿोसेसेज़ और टे³नी³स का ÿयोग कर सकते ह§| Öøम आपके ÿॉड³ट मैनेजम¤ट और डेवलपम¤ट ÿैि³टसेज़ कì परÖपर ÿभावकाåरता को ÖपĶ 
करता है, तािक आप और बेहतर हो सक¤ | 
Öøम Āेमवकª  म¤ Öøम टीÌस और उनसे सÌबंिधत रोÐस, इव¤ट्स, आिटªफै³ट्स और łÐस शािमल होते ह§| Āेमवकª  के अतंगªत ÿÂयेक 
कॉÌपोनेÆट एक िविशĶ उĥेÔय को पूरा करता है और Öøम कì सफलता व उपयोग के िलए अÂयंत आवÔयक है| 
Öøम के łÐस इव¤ट्स, रोÐस व आिटªफै³ट्स को एक साथ जोड़ते ह§ और उनके बीच परÖपर संबधं व िøया का संचालन करते ह§| Öøम के 
łÐस का वणªन इस पूर ेडो³यमु¤ट म¤ िकया गया है| 
Öøम Āेमवकª  को उपयोग करने कì िविशĶ कायªनीितया ं(टेि³ट³स) बदलती रहती ह§ और अÆयý विणªत ह§| 
Öøम का िसĦांत (Ãयोरी) 
Öøम, एिÌपåरकल ÿोसेस कंůोल Ãयोरी, या एिÌपरिसज़म (अनभुववाद) पर आधाåरत है| एिÌपरिसज़म इस बात पर बल देता है िक हम¤ ²ान, 
अनभुव और जो हम¤ ²ात है उसके आधार पर िनणªय लेने से आता है| Öøम, जोिखम िनयýंण और िÿिड³टिबिलटी (पूवाªनमेुयता) को बेहतर 
करने के िलए एक इटरिेटव (पनुराविृ°य) व इÆøìम¤टल एÿोच (विृĦशील ŀिĶकोण) का ÿयोग करता है| 
तीन ÖतÌभ जो ÿÂयेक एिÌपåरकल ÿोसेस कंůोल के कायाªÆवयन को सÌहालते ह§: पारदिशªता (ůैÆÖपेरÆसी), िनरी±ण (इंÖप³ेशन) और 
अनकूुलन (ऐडÈटेशन)| 
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पारदिशªता (ůांसपेर¤सी) 
ÿोसेस के महÂवपूणª पहलू उÆह¤ अवÔय िदखने चािहए जो ÿोसेस के आउटकम (पåरणामŌ) के िलये उ°रदाई हŌ| पारदिशªता के िलए आवÔयक 
होता है िक ये पहलू एक कॉमन Öट§डडª Ĭारा पåरभािषत िकये जाए ँतािक जो िदख रहा है उस पर समी±क एक समान समझ साझा कर¤|  
उदाहरण के िलए: 
 ÿोसेस से सÌबंिधत एक कॉमन ल§µवेज सभी सहभािगयŌ के साथ साझा कì जानी चािहए; और, 
 जो कायª िøयािÆवत कर रहे ह§ और जो कायª के ÿॉड³ट को Öवीकार करने वाल ेह§ उÆह¤ “पूणª” (Done) कì, एक सामाÆय (कॉमन) 

पåरभाषा सभी से साझा करनी चािहए| 
िनरी±ण (इंÖपे³शन) 
Öøम यूज़सª को एक िÖÿटं लàय कì िदशा म¤ अवांछनीय अतंरŌ (अनिडज़ायरबेल वेåरअसेंज़) का पता लगाने के िलय िनयिमत łप से Öøम 
आिटªफै³ट और ÿगित का िनरी±ण करना चािहए| उनका िनरी±ण इतना जÐदी-जÐदी भी नहé होना चािहए िक वह कायª म¤ बाधाक बने| 
िनरी±ण तब बहòत लाभकारी होते ह§ जब वे िकसी कुशल िनरी±क Ĭारा कमªठता से कायª कì जगह पर िøयािÆवत िकये जाते ह§|  
अनुकूलन (एडाÈटेशन) 
यिद एक िनरी±क यह पाता है िक ÿोससे का एक या अिधक पहलू Öवीकृत सीमाओ ंके बाहर जा रहे ह§ और इसके पåरणामÖवłप तैयार होने 
वाला ÿॉड³ट Öवीकायª नहé होगा, तब ÿोसेस या ÿोसेस कì जाने वाली सामúी को ठीक/ÓयविÖथत (एडजÖट) िकया जाना चािहए| िजतना 
जÐदी हो सके यह सधुार (एडजÖटम¤ट) िकया जाना चािहए तािक आगे और िवचलन (डीवीएशन) को कम िकया जा सके| 
िनरी±ण और अनकूुलन के िलए Öøम चार औपचाåरक इव¤ट्स बताता है, जैसा िक इस डो³यमु¤ट के Öøम इव¤ट्स अनभुाग म¤ वणªन िकया 
गया है: 
 िÖÿटं Èलािनंग  
 डेली Öøम  
 िÖÿटं åरÓय ु 
 िÖÿटं रůेोÖपेि³टव 
Öøम वैÐयूज़ 
जब ÿितबĦता (किमटम¤ट), साहस (करजे), Åयान (फोकस), मन का खलुापन (ओपननेस) और सÌमान (åरÖप³ेट) एक Öøम टीम म¤ 
सिÆनिहत (इÌबॉडीड) होते है और वह इÆह¤ अपने कायª-Óयवहार म¤ अपनाती ह§, तब Öøम के िपलसª पारदिशªता (ůांसपरे¤सी), िनरी±ण 
(इंÖप³ेशन) और अनकूुलन (एडाÈटेशन) सजीव (लाइव) होते ह§ और हर िकसी म¤ परÖपर िवĵास िवकिसत करते ह§| Öøम टीम के म¤बसª जैसे-
जैसे Öøम इव¤ट्स, रोÐस व आिटªफै³ट्स के साथ कायª करते ह§ वह उन वैÐयूज़ को सीखते और उÆह¤ खोजते (ए³ÖÈलोर) ह§|  
Öøम का सफल उपयोग, लोगŌ का इन पांचŌ वैÐयूज़ के ÿयोग म¤ अिधक कुशल बनने पर िनभªर करता है| Öøम टीम के गोÐस को हािसल 
करने के िलए लोग Óयिĉगत łप से किमट (ÿितबĦ) करते ह§| Öøम टीम म¤बसª  म¤ सही चीज़Ō को करने और टफ (किठन) ÿॉÊलÌस पर कायª 
करने का साहस (करजे) होता है| हर कोई िÖÿटं के कायª पर और Öøम टीम के गोÐस पर अपना फोकस (Åयान केिÆþत) रखता है| Öøम 
टीम और उनके ÖटेकहोÐडसª सभी कायŎ और कायª के सÌपादन (परफॉिम«ग) के बार ेम¤ खलेु मन का (ओपन) रहने पर सहमत होते ह§| Öøम 
टीम के म¤बसª एक दूसर ेके कैपबल (स±म) व ÖवतÆý होने का सÌमान करते ह§|  
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Öøम टीम 
Öøम टीम म¤ ÿॉड³ट ओनर, डेवलपम¤ट टीम, और एक Öøम माÖटर शािमल होते ह§| Öøम टीÌस सेÐफ-ओग¥नाइÛड और øॉस-फं³शनल 
होती ह§| सेÐफ-ओग¥नाइÛड टीÌस, टीम के बाहर से िकसी अÆय के Ĭारा िनद¥िशत िकये जाने के बजाय, Öवयं यह िनणªय करती ह§ िक अपने 
कायª को कैसे पूरा िकया जाये| øॉस-फं³शनल टीÌस म¤ वे सभी योµयताए/ंद±ताए ंहोती ह§ जो िबना िकसी अÆय पर िनभªर िकये, जो िक टीम 
का िहÖसा नहé हो, कायª को पूरा करने के िलए आवÔयक ह§| लचीलापन (Éलेि³सिबिलटी), रचनाÂमकता (िøएटीिवटी) और उÂपादकता 
(ÿोडि³टिवटी) को अिधक बेहतर बनाने के िलए Öøम म¤ टीम मॉडल को िडज़ाइन िकया गया है| 
Öøम टीम¤ पनुराविृ°य (इटरिेटव) और विृĦशील (इÆøìम¤टल) तरीके से ÿॉड³ट को ÿदान करती ह§, तािक फìडबैक के अवसरŌ को 
अिधकतम िकया जा सके| “Done” (पणूª) ÿॉड³ट को विृĦशील łप से ÿदान करना यह सिुनिĲत करता है िक विक« ग ÿॉड³ट का एक 
संभािवत łप से उपयोगी संÖकरण (वज़ªन) हमेशा उपलÊध रहे|  
ÿॉड³ट ओनर 
ÿॉड³ट ओनर, ÿॉड³ट कì वैÐयू को अिधकतम करने और डेवेलपम¤ट टीम के कायª के ÿित िज़Ìमेदार होता है| इसे कैसे िकया गया है, यह 
िविभÆन आग¥नाइजेशÆस, Öøम टीÌस और ÓयिĉयŌ के अनसुार बहòत अलग-अलग हो सकता है|  
ÿॉड³ट ओनर ÿॉड³ट बैकलॉग के मैनेजम¤ट के िलए Öवयं िज़Ìमेदार होता है| ÿॉड³ट बैकलॉग मैनेजम¤ट म¤ िनÌनिलिखत शािमल ह§: 
 ÿॉड³ट बैकलॉग के आइटÌस को ÖपĶ łप से Óयĉ करना; 
 ÿॉड³ट बैकलॉग के आइटÌस को इस ÿकार øम म¤ रखना तािक लàयŌ और िमशन को अ¸छी तरह से हािसल िकया जा सके; 
 डेवलपम¤ट टीम Ĭारा िøयािÆवत कायª कì वैÐयू को अिधक बेहतर बनाना; 
 यह सिुनिĲत करना िक ÿॉड³ट बैकलॉग ÿÂय±, पारदशê एवं सभी के िलए ÖपĶ हो और यह दशाªए िक Öøम टीम अगला कायª कौन सा 

करगेी; और 
 यह सिुनिĲत करना िक डेवलपम¤ट टीम ÿॉड³ट बैकलॉग के आइटÌस को आवÔयक Öतर तक समझती है| 
 
उपरोĉ कायª को ÿॉड³ट ओनर Öवयं कर सकता है या डेवलपम¤ट टीम Ĭारा भी करवा सकता है| परÆत,ु इसके िलए ÿॉड³ट ओनर ही 
उ°रदायी होता है| 
 
ÿॉड³ट ओनर एक Óयिĉ होता है, एक सिमित नहé| ÿॉड³ट ओनर एक सिमित कì इ¸छाओ ं/िवचारŌ का ÿॉड³ट बैकलॉग म¤ दशाª सकता है, 
लेिकन जो एक ÿॉड³ट बैकलॉग आइटम कì ÿाथिमकता म¤ पåरवतªन चाहते ह§, उÆह¤ ÿॉड³ट ओनर को Åयान िदलाना चािहए| 
 
ÿॉड³ट ओनर को सफल होने के िलए, पूर ेआग¥नाइजेशन को उनके िनणªय का सÌमान करना चािहए| ÿॉड³ट ओनर के िनणªय ÿॉड³ट 
बैकलॉग के कंट¤ट और उसकì ÿाथिमकता म¤ ÿदिशªत होते ह§| िकसी को भी यह अनमुित नहé होती है िक वह डेवलपम¤ट टीम को एक अलग  
åर³वायरम¤ट्स के समूह के साथ कायª करने को कहे और डेवलपम¤ट टीम भी िकसी अÆय के कहे अनसुार कायª करने कì अनमुानी नहé होती 
है|  
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डवेलपम¤ट टीम 
डेवलपम¤ट टीम म¤ वे ÿोफेशनÐस शािमल रहते ह§ जो ÿÂयेक िÖÿटं के अतं म¤ सÌभािवत łप जारी (åरलीज़) िकये जाने वाले “Done” ÿॉड³ट 
के इÆøìम¤ट को ÿदान करने के िलए कायª करते ह§|  केवल डेवलपम¤ट टीम के सदÖय ही इÆøìम¤ट तैयार करते ह§| 
डेवलपम¤ट टीÌस, आग¥नाइजेशन Ĭारा उनके Öवयं के कायª को ऑगªनाइज़ (ÓयविÖथत) और मैनेज (ÿबंिधत) करने के िलए Öů³चडª (संरिचत) 
और एमपावडª (स±म) होती ह§| इसका पåरणािमत तालमेल/सहिøयता डेवलपम¤ट टीम कì समú कायª±मता और ÿभावशीलता को बेहतर 
बनाता है|  
डेवलपम¤ट टीम कì िनÌन िवशेषताए ंहोती ह§: 
 वे सेÐफ-ओगाªिनिज़ंग होती ह§| कोई भी (यहा ँतक िक Öøम माÖटर भी) डेवलपम¤ट टीम को यह नहé बताता िक ÿॉड³ट बैकलॉग को 

संभािवत åरलीज़ करने योµय फं³शनिलटी (कायाªÂमकता) के इिÆøमेट्स म¤ कैसे आकार िदया जाय; 
 डेवलपम¤ट टीÌस øॉस-फं³शनल होती ह§, एक ऐसी टीम के łप म¤ इसम¤ एक ÿॉड³ट इÆøìम¤ट को तैयार करने कì सभी िवशेष तरह कì 

िÖकÐस होती ह§; 
 Öøम एक डेवलपम¤ट टीम के िलए डेवलपर के अलावा िकसी भी पद को नहé मानता है, भले ही िकसी Óयिĉ Ĭारा कोई भी कायª िकया 

जा रहा हो; इस िनयम का कोई अपवाद भी नहé है; 
 Öøम एक डेवलपम¤ट टीम कì कोई सब-टीम को भी नहé मानता है, भले ही िकसी िवशेष डोमेन (कायª±ेý), जैसे टेिÖटंग या िबज़नेस 

एनािलिसस, िजस पर Åयान देने कì जŁरत हो; इस िनयम का कोई अपवाद भी नहé है; और, 
 डेवलपम¤ट टीम के सदÖयŌ कì Óयिĉगत łप से िवशेषीकृत िÖकÐस या फोकस के ±ेý हो सकते ह§, लेिकन उ°रदाियÂव पूरी डेवलपम¤ट 

टीम का ही होता है| 
डेवलपम¤ट टीम साइज़ 
एक आदशª डेवलपम¤ट टीम का आकार पयाªĮ łप से छोटा होता है तािक वे चपल बनी रह¤ और पयाªĮ łप से बड़ा होता है तािक वह एक 
िÖÿटं के अतंगªत काफì साथªक (िसिµनिफकÆट) कायª को पूरा कर सके| तीन सदÖयŌ से कम कì डेवलपम¤ट टीम म¤ पारÖपåरक िøया कम होती 
है और यह कम उÂपादकता लाभ म¤ पåरणािमत होती है| छोटी डेवलपम¤ट टीÌस िÖÿटं के दौरान िÖकल बाधाओ ंका सामना करती है, िजससे 
डेवलपम¤ट टीम एक संभािवत åरलीज़ योµय इÆøìम¤ट को ÿदान करने म¤ असमथª हो सकती है| नौ (9) सदÖयŌ से अिधक होने पर बहòत ºयादा 
समÆवय कì आवÔयकता होती है| बड़ी डेवलपम¤ट टीÌस एक एिÌपåरकल (अनभुवजÆय) ÿोसेस को मैनेज करने म¤ बहòत अिधक जिटलता 
उÂपÆन करती ह§| ÿॉड³ट ओनर और Öøम माÖटर के रोÐस को इसम¤ तभी शािमल िकया जाता है जब वे भी िÖÿटं बैकलॉग के कायª को 
िøयािÆवत कर रहे हŌ| 
Öøम माÖटर 
Öøम माÖटर यह सिुनिĲत करने के िलए उ°रदाई होता है िक Öøम को समझा और उसका पालन िकया गया है| Öøम माÖटर ऐसा यह 
सिुनिĲत करके करता है िक Öøम टीम, Öøम के िसĦांत, कायªÓयवहार (ÿैि³टसेज़) और łÐस का अनसुरण करती ह§|  
Öøम माÖटर Öøम टीम के िलए एक सव¦ट-लीडर होता है| जो लोग Öøम टीम के बाहर होते ह§, Öøम माÖटर उÆह¤ यह समझने म¤ सहायता 
करता है िक Öøम टीम के साथ उनकì कौन सी परÖपर-िøया लाभदायक है और कौन सी नहé| Öøम माÖटर हर एक को इन परÖपर-
िøयाओ ंम¤ पåरवतªन करने म¤ सहायता करता है तािक Öøम टीम Ĭारा तैयार कì जाने वाली वैÐयू को अिधकतम िकया जा सके| 
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ÿॉड³ट ओनर को Öøम माÖटर कì सवेाय¤ 
Öøम माÖटर एक ÿॉड³ट ओनर को कई तरह से सेवाय¤ दतेा है, िजनम¤ िनÌनिलिखत शािमल ह§: 
 ÿभावकारी ÿॉड³ट बैकलॉग मैनेजम¤ट के िलए टे³नी³स खोजना; 
 ÖपĶ और संि±Į ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस कì ज़łरत को समझने म¤ Öøम टीम कì सहायता करना; 
 एक एिÌपåरकल एÆवाइरÆमÆट म¤ ÿॉड³ट Èलािनंग को समझना; 
 यह सिुनिĲत करना िक ÿॉड³ट ओनर यह जनता है िक वÐयू को अिधकतम करने के िलए ÿॉड³ट बैकलॉग का ÿबंध कैसे कì जाए; 
 एिजिलटी को समझना और उसे ÿैि³टस (कायª-Óयवहार) म¤ लाना; और; 
 अनरुोध या आवÔयकतानसुार Öøम इव¤ट्स के आयोजन म¤ सहायता करना| 
डेवलपम¤ट टीम को Öøम माÖटर कì सेवाय¤ 
Öøम माÖटर डेवलपम¤ट टीम को कई तरह से सेवाय¤ देता है, िजनम¤ िनÌनिलिखत शािमल ह§: 
 डेवलपम¤ट टीम को सेÐफ-आग¥नाइजेशन और øॉस-फं³शनिलटी समझाना (कोिचंग); 
 डेवलपम¤ट टीम को हाई-वैÐयू ÿॉड³ट तैयार करने म¤ सहायता करना; 
 डेवलपम¤ट टीम कì ÿगित म¤ आने वाली अड़चनŌ (इÌपेडमेÆट्स) को दूर करना; 
 अनरुोध या आवÔयकतानसुार Öøम इव¤ट्स के आयोजन म¤ सहायता करना; और 
 डेवलपम¤ट टीम को आग¥नाइज़ेĳल एÆवाइरÆमÆट म¤ कोिचंग देना िजसम¤ Öøम को अभी पूरी तरह से अपनाया और समझा नहé गया है| 
संगठन को Öøम माÖटर कì सेवाय¤ 
Öøम माÖटर एक आग¥नाइजेशन को कई तरह से सेवाय¤ दतेा है, िजनम¤ िनÌनिलिखत शािमल ह§: 
 आग¥नाइजेशन को Öøम को अपनाने म¤ उसका नेतÂृव और कोिचंग करना; 
 आग¥नाइजेशन के अÆदर Öøम कायाªÆवयन कì Èलािनंग करना; 
 कमªचाåरयŌ और ÖटेकहोÐडसª को Öøम एवं एिÌपåरकल ÿॉड³ट डेवलपम¤ट को समझने और उसका पालन करने म¤ सहायता करना; 
 उन पåरवतªनŌ को उÂपÆन/ÿेåरत करना जो Öøम टीम कì उÂपादकता को बढ़ाते ह§; और 
 अÆय Öøम माÖटसª के साथ कायª करना तािक आग¥नाइजेशन म¤ Öøम के ÿयोग कì ÿभावशीलता को बढ़ाया जा सके| 
Öøम इव¤ट्स 
Öøम म¤ िनधाªåरत इव¤ट्स का उपयोग िनयिमतता लाने और Öøम म¤ पåरभािषत नहé कì गयी बैठकŌ कì ज़łरतŌ को कम करने म¤ िकया जाता 
है| सभी इव¤ट्स टाइम-बॉ³Öड (समय-बĦ) इव¤ट्स होते ह§, िक इस तरह के ÿÂयेक इव¤ट कì एक अिधकतम अविध होती है| जब िÖÿटं शłु 
होती है, तो इसकì अविध िनधाªåरत रहती है और इसे घटाया या बढ़ाया नहé जा सकता है| बचे हòए इव¤ट्स तब समाĮ हो सकते ह§ जब उस 
इव¤ट का उĥेÔय, यह सिुनिĲत करते हòए हािसल िकया गया हो, िक ÿोसेस म¤ अपÓयय िकये िबना पयाªĮ समय Óयय िकया गया है| 
Öवयं िÖÿटं के अलावा, जो िक सभी अÆय इव¤ट्स का एक कंटेनर है, Öøम का ÿÂयेक इव¤ट कुछ िनरी±ण करने एवं अनकूुलन करने का एक 
औपचाåरक अवसर होता है| इन इव¤ट्स को महÂवपूणª पारदिशªता और िनरी±ण को सगुम बनाने के िलए िवशेष तौर पर िडज़ाइन िकया गया है| 
इनम¤ से िकसी भी इव¤ट को शािमल करने म¤ िवफल होने पर पारदिशªता कम हो जाती है और िनरी±ण व अनकूुलन का अवसर भी खो जाता 
है|  
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िÖÿटं 
एक िÖÿटं Öøम का क¤ þ होती है, जो एक माह या उससे कम समय का एक टाइम-बॉ³स है,  िजसके दौरान एक “Done”, उपयोग के योµय 
और संभािवत åरलीज़ योµय ÿॉड³ट इÆøìम¤ट तैयार िकया जाता है| िÖÿÆट्स कì, एक पूर ेडेवलपम¤ट ÿयास के दौरान उ°म संगततायĉु 
(कंिसÖट¤ट) अविधयां होती ह§| एक नई िÖÿटं िपछली िÖÿटं कì समािĮ के बाद तरुतं शłु हो जाती है|  
िÖÿÆट्स म¤, िÖÿटं Èलािनंग, डेली Öøम, डेवलपम¤ट वकª , िÖÿटं åरÓय ुऔर िÖÿटं रůेोÖपेि³टव शािमल होते ह§ और यह इनसे िमलकर बनती 
है| 
 
िÖÿटं के दौरान: 
 ऐसा कोई पåरवतªन नहé िकया जाता है िजससे िÖÿटं का लàय खतर ेम¤ पड़ जाए; 
 गणुव°ा (³वािलटी) लàय कम नहé िकये जाते; और, 
 जैसे-जैसे अिधक जानकारी ÿाĮ होती है, ÿॉड³ट ओनर और डेवलपम¤ट टीम के बीच म¤ Öकोप (कायª±ेý) को ÖपĶ िकया जा सकता है 

और उन पर िफर से चचाª कì जा सकती है| 
ÿÂयेक िÖÿटं को अिधकतम एक माह कì अविध का एक ÿोजे³ट माना जा सकता है| ÿोजे³ट्स कì तरह, िÖÿटं का उपयोग कुछ 
कायाªिÆवत/ÿाĮ करने के िलए िकया जाता है| ÿÂयेक िÖÿटं कì एक पåरभाषा होती है िक ³या तैयार करना है, एक िडज़ाइन और लचीला 
Èलान होता है जो इसे तैयार करने म¤, िøयािÆवत िकया जाने वाले कायª, और पåरणामी ÿॉड³ट का मागªदशªन करगेा|  
िÖÿÆट्स एक कैलेÁडर माह तक सीिमत होती ह§| जब एक िÖÿटं कì अविध बहòत लÌबी होती है तब जो तैयार िकया जाना है उसकì पåरभाषा 
पåरवितªत हो सकती है, जिटलता और åरÖक बढ़ सकता है| एक िÖÿटं अपने लàय कì ओर होने वाली ÿगित का िनरी±ण और अनकूुलन 
सिुनिĲत करके कम से कम हर कैलेÁडर माह म¤ िÿिड³टिबिलटी (पूवाªनमेुयता) को संभव बनाती है| िÖÿटं åरÖक को भी एक कैलेÁडर माह कì 
लागत तक सीिमत रखती है| 
एक िÖÿटं को रĥ करना 
एक िÖÿटं को िÖÿटं टाइम-बॉ³स के समाĮ होने के पहले रĥ िकया जा सकता है| केवल ÿॉड³ट ओनर को इसे रĥ करने का अिधकार होता 
है, हालािँक, वे ऐसा ÖटेकहोÐडसª, डेवलपम¤ट टीम या Öøम माÖटर के ÿभाव म¤ भी कर सकते ह§|  
यिद िÖÿटं के लàय अनपुयĉु हो जाते ह§ तो िÖÿटं रĥ कर दी जायेगी| यह िÖथित तब उÂपÆन हो सकती है जब कंपनी िदशा बदल ले या िफर 
माक¥ ट या टे³नोलॉजी िÖथितयां बदल जाए|ँ सामाÆय तौर पर, एक िÖÿटं तब रĥ कì जानी चािहए जब उन पåरिÖथितयŌ म¤ इसका कोई अथª 
नहé रह गया हो| लेिकन िÖÿटं कì छोटी अविध होने के कारण, िÖÿटं को रĥ करने से शायद ही कभी कोई अथª िनकलता है|  
जब एक िÖÿटं रĥ कì जाती है, तब जो भी ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस पूर ेऔर “Done” िकये जा चकेु ह§ उनकì समी±ा कì जाती है| यिद 
कायª का कुछ भाग संभािवत łप से åरलीज़ करने योµय होता है, तो ÿॉड³ट ओनर आमतौर पर उसे Öवीकार कर लेता है| सभी अपणूª ÿॉड³ट 
बैकलॉग आइटÌस का पनुमूªÐयांकन िकया जाता है और ÿॉड³ट बैकलॉग म¤ वािपस शािमल िकया जाता है| उन पर िकये गए कायª का 
मूÐयĆास (डेिÿिसएशन) जÐदी हो जाता ह§ और इनका अ³सर िफर से मूÐयांकन िकया जाना चािहए| 
िÖÿटं रĥ करने म¤ साधन Óयय होते ह§, ³यŌकì हरके को एक और िÖÿटं शłु करने के िलए एक नई िÖÿटं Èलािनंग हेत ुिफर से इकęा होना 
पड़ता है| िÖÿटं रĥ करना अ³सर Öøम टीम के िलए बहòत तकलीफ दायक होता ह§ और बहòत ही असामाÆय है|  
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िÖÿटं Èलािनंग 
िÖÿटं म¤ िøयािÆवत िकये जाने वाले कायª िÖÿटं Èलािनंग म¤ Èलान िकये जाते ह§| यह Èलान पूरी Öøम टीम के सहयोगपणूª कायª Ĭारा तैयार 
िकया जाता है| 
एक-माह कì िÖÿटं के िलए अिधकतम आठ (8) घंटŌ कì टाइम-बॉ³स िÖÿटं Èलािनंग होती है| छोटी िÖÿटं के िलए, इव¤ट आमतौर पर छोटे 
होते ह§| Öøम माÖटर यह सिुनिĲत करता है िक ये इव¤ट्स हŌ और इसम¤ उपिÖथत होने वाले इसके उĥेÔय को समझ¤| Öøम माÖटर, Öøम 
टीम को इसे टाइम-बॉ³स के अÆदर रखना िसखाता है| 
िÖÿटं Èलािनंग िनÌनिलिखत का उ°र देती है: 
 आगामी िÖÿटं Ĭारा इÆøìम¤ट के łप म¤ ³या ÿदान िकया जा सकता है? 
 इÆøìम¤ट को ÿदान करने के िलए ज़łरी कायª कैसे पूरा िकया जाएगा? 
िवषय एक: इस िÖÿटं म¤ ³या िकया जा सकता है? 
डेवलपम¤ट टीम उस फं³शनिलटी का पवूाªनमुान लगाती है जो िक िÖÿटं के दौरान िवकिसत कì जायेगी| ÿॉड³ट ओनर उन उĥेÔयŌ पर चचाª 
करता है िजÆह¤ िÖÿटं Ĭारा हािसल िकया जाना चािहए और ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस जो, यिद िÖÿटं म¤ परू ेहोते ह§, तभी िÖÿटं का लàय 
हािसल होगा| पूरी Öøम टीम िÖÿटं के कायª को समझने के िलए एक साथ िमलकर कायª करती है| 
इस मीिटंग के िलए इनपटु होते है ÿॉड³ट बैकलॉग, नवीनतम ÿॉड³ट इÆøìम¤ट, िÖÿटं के दौरान डेवलपम¤ट टीम कì अनमुािनत ±मता और 
डेवलपम¤ट टीम का िपछला कायª सÌपादन (परफॉरम¤स)| िÖÿटं के िलये ÿॉड³ट बैकलॉग म¤ से चनेु गए आइटÌस कì सं´या पूरी तरह से 
डेवलपम¤ट टीम के ऊपर िनभªर करती है| केवल डेवेलपम¤ट टीम इस बात का आकलन कर सकती है िक आगामी िÖÿटं म¤ ³या कायª पूरा 
िकया जा सकता है|   
डेवलपम¤ट टीम के यह पूवाªनमुान (फोरकाÖट) करने के बाद िक टीम कौन से ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस को िÖÿटं म¤ ÿदान करगेी, Öøम टीम 
एक िÖÿटं लàय बनाती है| िÖÿटं लàय एक उĥेÔय है िजसे िÖÿटं म¤ ÿॉड³ट बैकलॉग के कायाªÆवयन के माÅयम से ÿाĮ िकया जाएगा और यह 
डेवलपम¤ट टीम को यह मागªदशªन देता है िक, वे ³यŌ इस इÆøìम¤ट को तैयार कर रहे ह§| 
िवषय दो: चुना हòआ कायª कैसे करवाया जाएगा? 
िÖÿटं का लàय िनधाªåरत कर लेने और िÖÿटं के िलए ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस चनु लेने के बाद, डेवलपम¤ट टीम यह तय करती है िक िÖÿटं 
के दौरान टीम इस फं³शनिलटी को िकस ÿकार एक “Done” ÿॉड³ट इÆøìम¤ट के łप म¤ तैयार करगेी| इस िÖÿटं के िलए चनेु गए ÿॉड³ट 
बैकलॉग आइटÌस और साथ ही इÆह¤ ÿदान करने के Èलान को सयुंĉ łप से िÖÿटं बैकलॉग कहते ह§| 
डेवलपम¤ट टीम आमतौर पर िसÖटम को िडज़ाइन करने और ÿॉड³ट बैकलॉग को एक विक« ग ÿॉड³ट इÆøìम¤ट म¤ पåरवितªत करने के िलए 
ज़łरी कायª के साथ शŁुआत करती है| ये कायª िविभÆन पåरमाणŌ या अनमुािनत ®म के हो सकते ह§| हालांिक, िÖÿटं Èलािनंग के दौरान 
डेवलपम¤ट टीम के िलए पयाªĮ वकª  Èलान कर िलया जाता है, िक टीम इस बात का अनमुान लगा सके िक उनके अनसुार वे आगामी िÖÿटं म¤ 
िकतना कायª कर सकते ह§| िÖÿटं के पहले िदन के िलए Èलान िकये गए कायª को डेवलपम¤ट टीम Ĭारा इस मीिटंग के अतं तक छोटे-छोटे 
घटकŌ (डीकÌपोज़) म¤ िवभािजत कर िदया जाता है, जो िक अिधकतर एक िदन या उससे छोटी इकाई के होते ह§| डेवलपम¤ट टीम, िÖÿटं 
Èलािनंग के दौरान और पूरी िÖÿटं म¤ जैसी भी आवÔयकता हो, दोनŌ म¤ ही िÖÿटं बैकलॉग पर कायª करने के िलए अपने आप को सेÐफ-
आग¥नाइज़ करती है| 
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ÿॉड³ट ओनर चनेु हòए ÿॉड³ट बैकलॉग आइटम को ÖपĶ करने और ůेड-ऑÉस (अदला-बदली) करने म¤ सहायता कर सकता है| यिद 
डेवलपम¤ट टीम यह िनधाªåरत करती है िक उसके पास बहòत अिधक या बहòत कम कायª है, तो वह ÿॉड³ट ओनर के साथ चनेु हòए ÿॉड³ट 
बैकलॉग आइटÌस पर िफर से चचाª कर सकती है| डेवलपम¤ट टीम अÆय लोगŌ को भी भाग लेने के िलए आमंिýत कर सकती है तािक 
टे³नीकल और डोमेन (कायª±ेý) सÌबंिधत सलाह ÿाĮ कì जा सके| 
िÖÿटं Èलािनंग कì समािĮ तक, डेवलपम¤ट टीम ÿॉड³ट ओनर और Öøम माÖटर को यह समझाने म¤ स±म होनी चािहए िक टीम एक सेÐफ-
आग¥नाइिजगं टीम के łप म¤ कैसे कायª करना चाहती है तािक िÖÿटं के लàय को पूरा िकया जा सके और अपिे±त इÆøìम¤ट तैयार िकया जा 
सके| 
िÖÿटं का लàय 
िÖÿटं लàय (िÖÿटं गोल) िÖÿटं का एक िनधाªåरत उĥेÔय होता है िजसे िÖÿटं के िलए तय िकया जाता है और इसे ÿॉड³ट बैकलॉग के 
कायाªÆवयन से ÿाĮ िकया जा सकता है| यह डेवलपम¤ट टीम को मागªदशªन ÿदान करता है िक वह इÆøìम¤ट ³यŌ तैयार कर रही है| इसे िÖÿटं 
Èलािनंग मीिटंग के दौरान तैयार िकया जाता है| िÖÿटं लàय डेवलपम¤ट टीम को िÖÿटं के अतंगªत इÆøìम¤ट कì जाने वाली फं³शनिलटी के 
बार ेम¤ कुछ लचीलापन ÿदान करता है| चनेु गए ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस एक कोहेर¤ट (ससुंबĦ) फं³शनिलटी ÿदान करते ह§, जो िक िÖÿटं 
का लàय हो सकती है| िÖÿटं का लàय कोई अÆय कोहेर¤स (सÌबĦता) हो भी सकता है जो डेवलपम¤ट टीम के एक साथ कायª करने का कारण 
बने, बजाय इनके आइटÌस पर अलग-अलग कायª करने के| 
 
जैसे-जैसे डेवलपम¤ट टीम कायª करती है, वह िÖÿटं लàय को Åयान म¤ रखती है| िÖÿटं लàय को पूरा करने के उĥेÔय से, डेवलपम¤ट टीम 
फं³शनिलटी और टे³नोलॉजी को कायाªिÆवत करती है| यिद कायª डेवलपम¤ट टीम Ĭारा अपिे±त कायª से अलग िनकलता है, तो टीम ÿॉड³ट 
ओनर के साथ िमलकर िÖÿटं के अतंगªत िÖÿटं बैकलॉग के Öकोप (कायª±ेý) पर चचाª करती है| 
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डलेी Öøम 
डेवलपम¤ट टीम को गितिविधयŌ को समिÆवत करने और अगले 24 घंटŌ के िलए Èलान तैयार करने के िलए डेली Öøम का एक 15 िमनट का 
टाइम-बॉ³स इव¤ट होता है| यह िपछले डेली Öøम के बाद के कायª का िनरी±ण करके और अगले डेली Öøम के पहले िकये जा सकने वाले 
कायª का पूवाªनमुान लगा कर िकया जाता है| डेली Öøम जिटलता को कम करने के िलए एक ही समय और एक ही Öथान संपÆन पर होती है| 
मीिटंग के दौरान डेवलपम¤ट टीम के सदÖय िनÌन के बार ेम¤ समझाते ह§: 
 

 डेवलपम¤ट टीम को िÖÿटं लàय ÿाĮ करने म¤ सहायता करने के िलए म§ने कल ³या कायª िकया था? 
 डेवलपम¤ट टीम को िÖÿटं लàय ÿाĮ करने म¤ सहायता करने के िलए म§ आज ³या कायª कłंगा? 
 ³या मझेु ऐसा कोई अवरोध िदखता है जो मझेु या डेवलपम¤ट टीम को िÖÿटं लàय हािसल करने से रोक सकता है? 

 
िÖÿटं लàय िक िदशा म¤ कायª कì ÿगित और यह ÿगित िकस ÿकार िÖÿटं बैकलॉग के कायª को पूरा करने कì िदशा म¤ आगे बढ़ रही है, 
डेवलपम¤ट टीम इसकì जांच/िनरी±ण करने के िलए डेली Öøम का उपयोग करती है| डेली Öøम इस बात कì संभावना को बढ़ाती है िक 
डेवलपम¤ट टीम िÖÿटं लàय को पूरा कर पाये| हर िदन, डेवलपम¤ट टीम को यह समझना चािहए िक वह एक सेÐफ-आग¥नाइिजंग टीम के łप 
म¤ एक साथ कैसे कायª करना चाहती है तािक िÖÿटं लàय को हािसल िकया जा सके और िÖÿटं कì समािĮ पर अपिे±त इÆøìम¤ट तैयार िकया 
जा सके| डेवलपम¤ट टीम या टीम के सदÖय िवÖतार से चचाª करने या अनकूुलन (एडेÈट) करने या िÖÿटं के शेष बचे हòए कायª को रीÈलान 
करने के िलए अ³सर डेली Öøम के तरुतं बाद मीिटंग करते ह§| 
 
Öøम माÖटर यह सिुनिĲत करता है िक डेवलपम¤ट टीम कì मीिटंग हो, लेिकन डेवलपम¤ट टीम Öवयं डेली Öøम के आयोजन के िलए 
िज़Ìमेदार होती है| Öøम माÖटर, डेवलपम¤ट टीम को डेली Öøम को 15-िमनट के टाइम-बॉ³स म¤ रखना िसखाता है| 
 
Öøम माÖटर यह िनयम लागू करता है िक डेली Öøम म¤ केवल डेवलपम¤ट टीम के सदÖय ही भाग ल¤गे| 
 
डेली Öøम परÖपर संवाद को बढ़ाती है, अÆय मीिटंµस कì ज़łरत को दूर करती है, डेवलपम¤ट के अवरोधŌ को दूर करने के िलए उनकì 
पहचान करती है, िचÆहांिकत करती व शीŅ िनणªय लेने कì ÿिøया को बढ़ावा देती है और डेवलपम¤ट टीम के ²ान के Öतर को बढ़ाती है| यह 
एक महÂवपूणª िनरी±ण और अनकूुलन मीिटंग होती है| 
िÖÿटं åरÓय ु
इÆøìम¤ट के िनरी±ण और यिद आवÔयक हो तो ÿॉड³ट बैकलॉग के अनकूुलन के िलए िÖÿटं के अतं म¤ िÖÿटं åरÓय ुिकया जाता है| िÖÿटं 
åरÓय ुके दौरान, िÖÿटं टीम और ÖटेकहोÐडसª िमलकर िÖÿटं म¤ िकये गए कायª के बार ेम¤ पिुĶ करते ह§| इसके और िÖÿटं के दौरान ÿॉड³ट 
बैकलॉग म¤ िकसी पåरवतªन के आधार पर, सहभागी िमलकर आगे के उन आइटÌस/कायŎ पर चचाª करते ह§ जो वैÐयू को बेहतर करने के िलए 
िकये जा सकते ह§| यह एक अनौपचाåरक मीिटंग होती है, कोई Öटेटस मीिटंग नहé और इसम¤ इÆøìम¤ट कì ÿÖतिुत का उĥेÔय सहयोग बढ़ाना 
और फìडबैक ÿाĮ करना होता है| 
 
यह एक-माह के िÖÿटं के िलए चार(4)-घंटे कì टाइम-बॉ³स मीिटंग होती है| छोटी िÖÿÆट्स के िलए, इव¤ट आमतौर पर छोटा होता है| Öøम 
माÖटर यह सिुनिĲत करता है िक, यह इव¤ट हो और सहभागी इसके उĥेÔय को समझ¤| Öøम माÖटर सभी को इसे टाइम-बॉ³स के अÆदर 
रखना िसखाता है|  
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िÖÿटं åरÓय ुम¤ िनÌनिलिखत एिलम¤ट्स शािमल होते ह§: 
 

 सहभािगयŌ म¤ Öøम टीम और ÿॉड³ट ओनर Ĭारा आमंिýत ÿमखु ÖटेकहोÐडसª शािमल होते ह§; 
 ÿॉड³ट ओनर यह समझाता है िक कौन से ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस “Done” हो गए ह§ और कौन से “Done” नहé हòए ह§; 
 डेवलपम¤ट टीम यह चचाª करती है िक िÖÿटं के दौरान ³या ठीक रहा, टीम को ³या समÖयाए ँआई ंऔर ये समÖयाए ँकैसे हल कì 

गई ं; 
 डेवलपम¤ट टीम अपने Ĭारा “Done” िकये गए कायª को ÿदिशªत करती है और इÆøìम¤ट के बार ेम¤ ÿĳŌ का उ°र देती है; 
 ÿॉड³ट बैकलॉग िजस िÖथित म¤ है ÿॉड³ट ओनर उसके बार ेम¤ चचाª करता है| उस तारीख तक कì ÿगित के आधार पर ÿॉड³ट 

ओनर संभािवत पूणªता ितिथयŌ का अनमुान लगाता है (यिद आवÔयकता हो); 
 पूरा समूह इस बात पर चचाª करता है िक आगे ³या करना है, तािक िÖÿटं åरÓय ुआगे कì िÖÿटं Èलािनंग के िलए उपयोगी इनपटु 

ÿदान कर सके; 
 इस बात कì समी±ा करता िक बाज़ार या ÿॉड³ट का संभािवत उपयोग िकस तरह बदल सकता है, और आगे िकया जान ेवाला 

सबसे महÂवपूणª कायª ³या है; और, 
 ÿॉड³ट कì अगली अपिे±त åरलीज़ के िलए टाइमलाइन, बजट, संभािवत ±मताओ ंऔर बाज़ार कì समी±ा करता है|  

 
िÖÿटं åरÓय ुका पåरणाम एक संशोिधत ÿॉड³ट बैकलॉग है जो िक अगली िÖÿटं के िलए संभािवत ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस को पåरभािषत 
करता है| नए अवसरŌ को पूरा करने के िलए ÿॉड³ट बैकलॉग को समú łप से समायोिजत भी िकया जा सकता है| 
िÖÿटं रůेोÖपेि³टव 
िÖÿटं रůेोÖपेि³टव Öøम टीम के िलए आÂमिनरी±ण करने और सधुार करने के िलए एक Èलान तैयार करने अवसर होता है, िजसे अगली 
िÖÿटं म¤ लागू िकया जा सके| 
 
िÖÿटं रůेोÖपेि³टव िÖÿटं åरÓय ुके बाद और अगली िÖÿटं Èलािनंग के पहले होता है| एक-माह कì िÖÿटं के िलए यह एक तीन(3)-घटें कì 
टाइम-बॉ³स मीिटंग होती है| छोटी िÖÿÆट्स के िलए यह आमतौर पर कम समय कì होती ह§| Öøम माÖटर यह सिुनिĲत करता है िक यह इव¤ट 
हो और यह िक सहभागी इसके उĥेÔय को समझ¤| Öøम माÖटर सभी को इसे टाइम-बॉ³स के अÆदर रखना िसखाता है| Öøम माÖटर, Öøम 
ÿोसेस के ÿित जवाबदेही से, एक सहकमê टीम सदÖय के łप म¤ इस मीिटंग म¤ शािमल होता है|  
 
िÖÿटं रůेोÖपेि³टव का उĥेÔय होता है:  
 िनरी±ण करना िक िपछली िÖÿटं लोगŌ, संबधंŌ, ÿोसेस और टूÐस कì ŀĶी से कैसे रही; 
 ठीक से हòए ÿमखु आइटÌस और संभािवत सधुारŌ को आईडेिÆटफाई (पहचानना) करना और उÆह¤ øम म¤ रखना; और, 
 Öøम टीम के कायª करने के तरीके म¤ सधुारŌ को लागू करने के िलए एक Èलान तैयार करना| 
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Öøम माÖटर एक Öøम टीम को Öøम ÿोसेस Āेमवकª  के अतंगªत, उनकì डेवलपम¤ट ÿोसेस व ÿैि³टसेज़ म¤ सधुार करने के िलए ÿोÂसािहत 
करता है तािक इÆह¤ अगली िÖÿटं के िलए अिधक ÿभावी और आनंददायक बनाया जा सके| ÿÂयेक िÖÿटं रůेोÖपेि³टव के दौरान, Öøम टीम 
उपयĉु łप से “Done” कì पåरभाषा का अनकूुलन करके ÿॉड³ट ³वािलटी (गणुव°ा) को बढ़ाने के तरीके Èलान करती है| 
 
िÖÿटं रůेोÖपेि³टव कì समािĮ तक, Öøम टीम Ĭारा सधुारŌ को आईडेिÆटफाई कर िलया जाना चािहए जो िक अगली िÖÿटं म¤ लागू िकये 
जाय¤गे| इन सधुारŌ को अगली िÖÿटं म¤ लागू करना Öवयं Öøम टीम के िनरी±ण का ही अनकूुलन है| हालांिक, सधुारŌ को िकसी समय भी लागू 
िकया जा सकता है, िÖÿटं रůेोÖपेि³टव िनरी±ण और अनकूुलन पर Åयान देने (फोकस) के िलए एक औपचाåरक अवसर ÿदान करती है| 
Öøम आिटªफै³ट 
Öøम आिटªफै³ट्स िनरी±ण तथा अनकूुलन करने के िलए पारदिशªता और अवसर ÿदान करने हेत ुिकये गए कायª या उसकì वैÐयू को दशाªते 
ह§| Öøम Ĭारा पåरभािषत आिटªफै³ट्स को िवशेष łप से ÿमखु जानकारीयŌ कì पारदिशªता को अिधकतम करने के िलए िडज़ाइन िकया जाता 
है, तािक सभी इन आिटªफै³ट्स को एक समान łप से समझ पाय¤| 
ÿॉड³ट बैकलॉग 
ÿॉड³ट बैकलॉग हर उस बात/िवशेषता िक एक øमवार िलÖट होती है िजसे ÿॉड³ट म¤ होना चािहए और ÿॉड³ट म¤ िकये जाने वाले िकसी भी 
पåरवतªन का एक अकेला ľोत होता है| ÿॉड³ट ओनर एक ÿॉड³ट बैकलॉग के िलए उ°रदाई होता है, िजसम¤ कंट¤ट, उपलÊधता और 
अनøुमता शािमल होते ह§| 
ÿॉड³ट बैकलॉग कभी पूणª नहé होता है| इसका जÐद से जÐद डेवलपम¤ट केवल शŁुआत म¤ ²ात और अ¸छी तरह समझी गई आवÔयकताओ ं
को बताता है| ÿॉड³ट बैकलॉग, ÿॉड³ट और िजस एÆवाइरÆमÆट म¤ यह उपयोग िकया जाएगा उसके िवकास के साथ-साथ िवकिसत होता है| 
ÿॉड³ट बैकलॉग सøìय (डायनािमक) होता है; यह इस बात को आईडेिÆटफाई करने के िलए लगातार पåरवितªत होता रहता है िक, ÿॉड³ट के 
उपयĉु, ÿितÖपधê और उपयोगी होने के िलए ³या ज़łरी है| जब तक ÿॉड³ट अिÖतÂव म¤ रहता है, इसका ÿॉड³ट बैकलॉग भी अिÖतÂव म¤ 
रहता है|    
ÿॉड³ट बैकलॉग उन सभी फìचसª, फं³शÆस, åर³वायरम¤ट्स, एÆहांसम¤ट्स और िफ³सेस को सूचीबĦ करता है, जो भिवÕय म¤ åरलीज़ िकये 
जाने वाले ÿॉड³ट म¤ होने वाले पåरवतªनŌ म¤ शािमल हŌगे| ÿॉड³ट बैकलॉग आइटम के गणु ह§, िडिÖøÈशन (वणªन), ऑडªर (øम), एÖटीमेट 
(आकलन) और वैÐयू (उपयोिगता)|  
जैसे जैसे ÿॉड³ट का उपयोग िकया जाता है और उसकì उपयोिगता बढ़ती है और मािकª टÈलेस फìडबैक ÿदान करता है, वैसे-वैसे ÿॉड³ट 
बैकलॉग एक बड़ा व अिधक Óयापक िलÖट बनता जाता है| åर³वायरम¤ट्स पåरवितªत होने से कभी नहé Łकती, इसिलए एक ÿॉड³ट बैकलॉग 
एक लाइव (सøìय) आिटªफै³ट होता है| िबज़नेस åर³वायरम¤ट्स, माक¥ ट कंडीशÆस या टे³नोलॉजी म¤ पåरवतªन होने से ÿॉड³ट बैकलॉग म¤ 
पåरवतªन हो सकता ह§| 
कई Öøम टीÌस अ³सर साथ म¤ एक ही ÿॉड³ट पर कायª करती ह§| एक ÿॉड³ट बैकलॉग का उपयोग ÿॉड³ट पर आने वाले कायª का वणªन 
करने के िलए िकया जाता है| एक ÿॉड³ट बैकलॉग उन úपु आइटÌस के गणु बताता है िजÆह¤ बाद म¤ ÿयĉु िकया जा सकता है| 
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ÿॉड³ट बैकलॉग म¤ संशोधन ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस म¤ िववरण, आकलन और आइटÌस का øम जोड़ने का कायª होता है| यह एक सतत 
ÿिøया है िजसम¤ ÿॉड³ट ओनर और डेवलपम¤ट टीम ÿॉड³ट बैकलॉग आइटम के िववरण पर एक साथ कायª करती है| ÿॉड³ट बैकलॉग 
संशोधन के दौरान, आइटÌस कì समी±ा और उनम¤ सधुार िकया जाता है| Öøम टीम यह तय करती है िक संशोधन कब और कैसे िकये जाए|ँ 
ये संशोधन सामाÆय तौर पर डेवलपम¤ट टीम कì 10% से ºयादा ±मता का उपयोग नहé करते| हालािँक, ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस को 
ÿॉड³ट ओनर Ĭारा या ÿॉड³ट ओनर के िववेक के अनसुार कभी भी अपडेट िकया जा सकता है| 
उ¸च øम के ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस आमतौर पर िनÌन øम के आइटÌस से ºयादा ÖपĶ और अिधक िवÖततृ होते ह§| अिधक ÖपĶता 
और बढ़े हòए िववरण के आधार पर अिधक सटीक अनमुान तैयार िकये जाते ह§; िजतना नीचे का øम होगा, उतने ही कम िववरण हŌगे| ÿॉड³ट 
बैकलॉग आइटÌस जो डेवलपम¤ट टीम को आगामी िÖÿटं के िलए ÓयÖत रख¤गे, पहले संशोिधत िकये जाते ह§ तािक इनम¤ से कोई एक आइटम 
को िÖÿटं टाइम-बॉ³स के अÆदर समिुचत łप से “Done” िकया जा सके| ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस जो डेवलपम¤ट टीम Ĭारा एक िÖÿटं के 
अÆदर “Done” िकये जा सकते ह§ वे एक िÖÿटं Èलािनंग म¤ चनेु जाने के िलए “Ready” समझे/माने जाते ह§| ÿॉड³ट बैकलॉग आइटम आमतौर 
पर इस ®ेणी कì पारदिशªता को ऊपर विणªत åरफाइिनंग गितिविध से ÿाĮ करते ह§| 
डेवलपम¤ट टीम सभी आकलन के िलए िज़Ìमेदार होती है| ÿॉड³ट ओनर डेवलपम¤ट टीम को समझने और ůेड-ऑÉस को चनुने म¤ सहायता 
करते हòए ÿभािवत कर सकता है, लेिकन जो लोग कायª को िøयािÆवत कर¤गे, अिंतम łप से वे ही आकलन करते ह§| 
एक लàय कì ओर ÿगित कì िनगरानी 
िकसी भी समय पर, लàय तक पहòचँान ेके िलए बचा हòआ कुल कायª जोड़ा जा सकता है| ÿॉड³ट ओनर इस शेष बचे हòए समÖत कायª का, 
कम से कम हर िÖÿटं åरÓय ुम¤ Åयान रखता है| ÿॉड³ट ओनर लàय के िलए वांिछत समय म¤ अनमुािनत कायª पूरा करने कì िदशा म¤ ÿगित का 
आकलन करने के िलए इस शेष कायª कì माýा कì िपछली िÖÿटं åरÓयूज़ के समय पर बचे शेष कायª कì माýा के साथ तलुना करता है| इस 
जानकारी को सभी ÖटेकहोÐडसª के िलए पारदशê रखा जाता है| 
अनमुान लगाने कì िविभÆन ÿि³टसेज़, ÿचलन म¤ आने पर ÿोसेस फोरकाÖट (पूवाªनमुान) के िलए उपयोग कì जा रही ह§, जैसे, बनª-डाउन, 
बनª-अप या ³यूÌयलेिटव Éलो| ये उपयोगी सािबत हòई ह§| हालािँक, ये एिÌपरिसज़म (अनभुववाद) के महßव को बदल/कम नहé कर सकती| 
काÌÈले³स एनवायरनम¤ट्स म¤, ³या होगा यह अ²ात रहता है| केवल जो हो चकुा है उसे फॉरवडª-लिुकंग िडसीज़न-मेिकंग (दूरदशê िनणªय 
ÿिøया) के िलए उपयोग िकया जा सकता है| 
िÖÿटं बैकलॉग 
िÖÿटं बैकलॉग िÖÿटं के िलए चनेु गए ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस का सेट होता है, साथ ही ÿॉड³ट इÆøìम¤ट को ÿदान करने और िÖÿटं लàय 
को ÿाĮ करने के िलए एक Èलान| िÖÿटं बैकलॉग इस बार ेम¤ डेवलपम¤ट टीम Ĭारा िदया गया फोरकाÖट (पूवाªनमुान) होता है िक अगले 
इÆøìम¤ट म¤ कौन सी फं³शनिलटी होगी और इस फं³शनिलटी को एक “Done” इÆøìम¤ट के łप म¤ ÿदान करने के िलए ज़łरी कायª कौन से 
ह§| 
िÖÿटं बैकलॉग उन सभी कायŎ को ÿÂय± करता है जो िÖÿटं लàय को पूरा करने के िलए आवÔयक कायŎ के łप म¤ डेवलपम¤ट टीम Ĭारा 
आईडेिÆटफाई िकये जाते ह§| 
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िÖÿटं बैकलॉग पयाªĮ िववरण के साथ एक Èलान होता है तािक कायª कì ÿगित म¤ होने वाले पåरवतªन डेली Öøम म¤ समझे जा सक¤ | डेवलपम¤ट 
टीम िÖÿटं बैकलॉग को पूरी िÖÿटं के दौरान पåरवितªत करती रहती है और िÖÿटं बैकलॉग िÖÿटं के दौरान ही उभरता है| डेवलपम¤ट टीम 
जैसे-जैसे Èलान पर कायª करती है और िÖÿटं लàय को हािसल करने के िलए ज़łरी कायª के बार ेम¤ अिधक जानने लगती है, तब-तब िÖÿटं 
बैकलॉग उभरता है| 
जब नए कायª कì आवÔयकता होती है, तब डेवलपम¤ट टीम इसे िÖÿटं बैकलॉग म¤ जोड़ देती है| जब कायª कायाªिÆवत या पूणª हो जाता है, तब 
शेष बचा हòआ आकिलत कायª अपडेट िकया जाता है| जब Èलान के एिलम¤ट्स (भाग) अनावÔयक समझे जाते ह§, वे िनकाल िदए जाते ह§| 
केवल डेवलपम¤ट टीम एक िÖÿटं के दौरान िÖÿटं बैकलॉग को पåरवितªत कर सकती है| िÖÿटं बैकलॉग एक बहòत ही िविज़बल (ÿÂय±), उस 
कायª का åरयल-टाइम िचýण है जो डेवलपम¤ट टीम िÖÿटं के दौरान पूरा करना चाहती है और यह पूरी तरह डेवलपम¤ट टीम के अतंगªत होता है| 
िÖÿटं ÿोसेस कì िनगरानी 
िÖÿटं म¤ िकसी भी समय, िÖÿटं बैकलॉग म¤ कुछ शेष बचे हòए कायª को जोड़ा जा सकता है| डेवलपम¤ट टीम इस शेष बचे हòए कुल कायª पर कम 
से कम हर डेली Öøम म¤ नज़र (ůैक) रखती है तािक वे िÖÿटं लàय को हािसल करने कì संभावना को ÿदिशªत (ÿोजे³ट) सक¤ | पूरी िÖÿटं के 
दौरान शेष बचे हòए कायª पर नज़र रखने से, डेवलपम¤ट टीम इसकì ÿगित को मैनेज कर सकती है| 
इÆøìम¤ट 
इÆøìम¤ट उन सभी ÿॉड³ट बैकलॉग आइटÌस जो एक िÖÿटं के दौरान पूर ेिकये गए और पहले कì सभी िÖÿÆट्स के इÆøìम¤ट्स कì वैÐयू का 
योग होता है | िÖÿटं िक समािĮ पर, नया इÆøìम¤ट “Done” होना चािहए, िजसका अथª यह है िक यह उपयोग िकये जाने योµय िÖथित म¤ होना 
चािहए और इसे Öøम टीम कì “Done” कì पåरभाषा को पूरा करना चािहए| इÆøìम¤ट को उपयोग िकये जाने योµय िÖथित म¤ होना चािहए, 
भले ही ÿॉड³ट ओनर इसे वाÖतव म¤ åरलीज़ कर ेया नहé| 
आिटªफै³ट पारदिशªता 
Öøम पारदिशªता पर िनभªर करता है| वैÐयू को बेहतर बनाने और åरÖक को िनयंिýत करने के िनणªय, आिटªफै³ट्स को िजस Öतर तक समझा 
जाता है उसके आधार पर िलए जाते ह§| िजस Öतर तक पारदिशªता पूणª होती है, वहा ंतक इन िनणªयŌ का आधार मज़बूत होता है| िजस Öतर 
तक आिटªफै³ट अपणूª łप से पारदशê होते ह§, उस Öतर तक ये िनणªय ýिुटपूणª (Éलौड) हो सकते ह§, वैÐयू घट सकती है और åरÖक बढ़ 
सकता है|  
Öøम माÖटर को ÿॉड³ट ओनर, डेवलपम¤ट टीम और अÆय शािमल लोगŌ के साथ यह समझने के िलए कायª करना चािहए िक ³या 
आिटªफै³ट पूणªतया पारदशê ह§| अपणूª पारदिशªता का सामना करने कì यहा ँकई ÿैि³टसेज़ (कायª-Óयवहार) ह§; पूणª पारदिशªता नहé होने पर 
Öøम माÖटर को सभी को सबसे उपयĉु ÿैि³टसेज़ को ÿयोग म¤ लाने म¤ सहायता करनी चािहए| Öøम माÖटर आिटªफै³ट्स का िनरी±ण 
करके, पैटनª को समझकर, जो कहा गया है उसे Åयान से सनुकर और अपिे±त व वाÖतिवक पåरणाम म¤ अतंर का पता लगा कर अपणूª 
पारदिशªता का पता लगा सकता है| 
यह Öøम माÖटर का कायª है िक आिटªफै³ट कì पारदिशªता को बढ़ाने के िलए Öøम टीम और आग¥नाइजेशन के साथ िमलकर कायª कर|े इस 
कायª म¤ आमतौर पर सीखना, समझाना, पåरवतªन करना शािमल होते ह§| पारदिशªता रातŌ-रात नहé आ जाती है, यह एक मागª है| 
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‘Done’ (पूणª) कì पåरभाषा 
जब एक ÿॉड³ट बैकलॉग आइटम या एक इÆøìम¤ट को “Done” के łप म¤ विणªत िकया जाता है, तब हर िकसी को यह समझना चािहए िक 
“Done” का अथª ³या है| हालािँक यह हर Öøम टीम के साथ Óयापक łप से िभÆन होता है, लेिकन सदÖयŌ के बीच इस बात कì साझा समझ 
होनी चािहए िक पूरा होने के िलए कायª का ³या अथª है, तािक पारदिशªता सिुनिĲत कì जा सके| यह Öøम टीम के िलए “Done” कì पåरभाषा 
है और यह इस बात का िनधाªरण करने म¤ उपयोग कì जाती है िक ÿॉड³ट इÆøìम¤ट पर कायª पूरा हो गया है|  
यही पåरभाषा डेवलपम¤ट टीम को यह जानने म¤ मागªदशªन करती है िक वह एक िÖÿटं Èलािनंग के दौरान िकतने बैकलॉग आइटÌस चनु सकती 
है| ÿÂयेक िÖÿटं का उĥेÔय संभािवत łप से åरलीज़ करने योµय फं³शनिलटी का इÆøìम¤ट ÿदान करना है जो िक Öøम टीम कì “Done” 
कì वतªमान पåरभाषा का पालन करता हो| डेवलपम¤ट टीम ÿÂयेक िÖÿटं म¤ ÿॉड³ट फं³शनिलटी का एक इÆøìम¤ट ÿदान करती है| यह 
इÆøìम¤ट उपयोग करने योµय होता है, तािक ÿॉड³ट ओनर इसे तरुतं åरलीज़ करने के िलए चनु सके| यिद एक इÆøìम¤ट के िलए “Done” 
कì पåरभाषा डेवलपम¤ट आग¥नाइजेशन के कÆव¤शन (परपंरा), Öट§डड्ªस (मानक) या गाइडलाइंस (मागªदिशªका) का भाग है,  
तो सभी Öøम टीÌस को कम से कम इसका पालन अवÔय करना चािहए| यिद एक इÆøìम¤ट के िलए “Done” डेवलपम¤ट आग¥नाइजेशन के 
कÆव¤शन (परपंरा) का भाग नहé है, तब Öøम टीम कì डेवलपम¤ट टीम को ÿॉड³ट के िलए उपयĉु “done” कì एक पåरभाषा को पåरभािषत 
करना चािहए| यिद िसÖटम या ÿॉड³ट åरलीज़ पर कई Öøम टीÌस कायª कर रही ह§, तो सभी Öøम टीÌस कì डेवलपम¤ट टीÌस को परÖपर 
सहमित से “Done” कì पåरभाषा को पåरभािषत करना चािहए| 
ÿÂयेक इÆøìम¤ट सभी िपछले इÆøेम¤ट्स म¤ ऐडिटव (योºय) होता है और इसका यह सिुनिĲत करने के िलए Óयापक łप से परी±ण (टेÖट) 
िकया जाता है, िक सभी इÆøìम¤ट्स एक साथ काम कर सक¤ | 
जैसे-जैसे Öøम टीम पåरप³व होती है, यह अपिे±त होता है िक उनकì “Done” कì पåरभाषा उ¸च गणुव°ा के अिधक कड़े मानदडंŌ को 
शािमल करने के िलए और भी िवÖततृ होती जायेगी|  एक ÿॉड³ट या िसÖटम कì “Done” कì एक पåरभाषा अवÔय होनी चािहए जो िक इस 
पर िकये गए िकसी भी कायª के िलए एक ÖटैÁडडª (मानक) हो| 
समािĮ नोट 
Öøम मÉुत है और इस गाइड म¤ उपलÊध है| Öøम के रोÐस, आिटªफै³ट्स, इव¤ट्स एवं łÐस इÌयूटबल (अपåरवतªनीय) होते ह§ और हालािँक 
Öøम का केवल कुछ भाग अमल म¤ लाना संभव है, पर इसका पåरणाम Öøम नहé होता है| Öøम अपनी पूणªता म¤ ही अिÖतÂव रखता है और 
उनकì टे³नी³स, मेथेडोलोजीज़ और ÿैि³टसेज़ के िलए एक कंटेनर के łप म¤ कायª करता है| 
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आभार 
लोग  
उन हजारŌ लोगŌ म¤ से िजÆहŌने Öøम को अपना योगदान िदया है, हम¤ उन कुछ लोगŌ को िवशेष łप से अलग करना चािहए िजÆहŌने Öøम के 
पहले दस (10) वषŎ म¤ महÂवपूणª भूिमका िनभाई है| शŁुआत म¤ जेफ़ सदरल§ड, जेफ़ मकेना के साथ कायª कर रहे थ ेऔर केन ĵाबर, माइक 
िÖमथ एवं िøस मािटªन के साथ| अÆय कई लोगŌ ने बाद के वषŎ म¤ अपना योगदान िदया और िबना उनकì सहायता के Öøम अपने इस 
पåरशĦु łप म¤ नहé होता जैसा आज है| 
इितहास 
केन ĵाबर और जेफ़ सदरल§ड ने वषª 1995 म¤ OOPSLA सÌमलेन म¤ सबसे पहले Öøम कì सह-ÿÖतिुत दी| इस ÿÖतिुत म¤ मु́ य łप से 
केन और जेफ़ Ĭारा िपछले कुछ वषŎ म¤ Öøम को अमल म¤ लाने के दौरान सीखी गयी बातŌ का वणªन िकया गया था|  
Öøम के इितहास को पहले से ही काफì लंबा माना गया है| पहले Öथान पर सÌमान देने के िलए, जहां इसे आजमाया और पåरशोिधत िकया 
गया, ऐसे ÓयिĉयŌ, कंपिनयŌ, िजसम¤ िफडेिलटी इÆवेÖटम¤ट्स और IDX (अब GE मेिडकल) शािमल ह§, हम उनका सÌमान करते ह§| 
Öøम गाइड, Öøम को डो³यमु¤ट करती है जैसा जेफ़ सदरल§ड और केन ĵाबर ने इसे िवकिसत िकया और िपछले बीस (20) से भी अिधक 
वषŎ से इसे कायम रखा गया| अÆय ľोत आपको पैटनª, ÿोसेसेज़ और इनसाईट (परख) ÿदान करते ह§ जो Öøम Āेमवकª  के िलए सहायक 
होते ह§| ये ÿोडि³टिवटी (उÂपादकता), वैÐयू (उपयोिगता), िøएिटिवटी (रचनाÂमकता) और ÿाइड (मान) को बढ़ाते/बेहतर करते ह§| 
िहदंी अनुवाद 
इस गाइड को केन ĵाबर एवं जेफ़ सदरल§ड Ĭारा ÿदान िकये गए, मूल अúेंज़ी संÖकरण से िहंदी भाषा म¤ अनवुािदत िकया गया है| अनवुाद 
(ůांसलेशन) करने के िलए योगदान देने म¤ शािमल ह§, संजीव शमाª| 
Öøम गाइड के िहंदी अनवुाद का åरÓय ु(समी±ा) करने के िलए योगदान देने वालŌ म¤ शािमल ह§, तषुार सोमैया, िववेक ÿकाश, सनुील गĮुा| 
Öøम गाइड के िहंदी अनवुाद का एडं यूज़र åरÓय ु(उपयोगकताª समी±ा) करने के िलए योगदान देने वालŌ म¤ शािमल ह§, आिदÂय गगª, संदीप 
शमाª| 
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2013 और 2016 कì Öøम गाइड्स के बीच हòए पåरवतªन: 
 

1. Öøम वैÐयूज़ पर एक से³शन| जब ÿितबĦता (किमटम¤ट), साहस (करजे), Åयान (फोकस), मन का खलुापन (ओपननेस) और 
सÌमान (åरÖप³ेट) एक Öøम टीम म¤ सिÆनिहत (इÌबॉडीड) होते है और वह अपने कायª-Óयवहार म¤ इसे अपनाती ह§, तब Öøम के 
िपलसª पारदिशªता (ůांसपरे¤सी), िनरी±ण (इंÖप³ेशन) और अनकूुलन (एडाÈटेशन) सजीव (लाइव) होते ह§ और हर िकसी म¤ 
परÖपर िवĵास िवकिसत करते ह§| Öøम टीम के म¤बसª जैसे-जैसे Öøम इव¤ट्स, रोÐस व आिटªफै³ट्स के साथ कायª करते ह§ वह 
उन वैÐयूज़ को सीखते और उÆह¤ खोजते (ए³ÖÈलोर) ह§|  
 
Öøम का सफल उपयोग लोगŌ का इन पांच वैÐयूज़ के ÿयोग म¤ अिधक कुशल बनने पर िनभªर करता है| Öøम टीम के गोÐस को 
हािसल करने के िलए लोग Óयिĉगत łप से किमट (ÿितबĦ) करते ह§| Öøम टीम म¤बसª म¤ सही चीज़Ō को करने और टफ (किठन) 
ÿॉÊलÌस पर कायª करने का साहस (करजे) होता है| हर कोई िÖÿटं के कायª पर और Öøम टीम के गोÐस पर अपना फोकस 
(Åयान केिÆþत) रखता है| Öøम टीम और उनके ÖटेकहोÐडसª सभी कायŎ और कायª के सÌपादन (परफॉिम«ग) के बार ेम¤ खलेु मन 
का (ओपन) रहने पर सहमत होते ह§| Öøम टीम के म¤बसª एक दूसर ेके कैपबल (स±म) व ÖवतÆý होने का सÌमान करते ह§|  

 


