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Scopul Ghidului Scrum

Scrum este un cadru de lucru (framework) pentru dezvoltarea, livrarea si intretinerea de produse
complexe. Acest Ghid contine definitia Scrum. Aceasta definitie este compusa din rolurile,
evenimentele, artefactele care compun Scrum precum si regulile care le unesc. Scrum a fost creat de
catre Ken Schwaber si Jeff Sutherland; Ei au scris si distribuit Ghidul Scrum. Ei stau, impreuna, in spatele
Ghidul Scrum. Acest document este traducerea in limba romana a Ghidului Scrum.

Definitia Scrum

Scrum (n): un cadru de lucru in care se pot rezolva probleme de adaptare complexe, in acelasi timp
dezvoltand intr-o maniera productiva si creativa produse cu cea mai mare valoare posibil3,

Scrum este:

e Usor
e Simplu de inteles
e Greu de stapanit

Scrum este un proces cadru, care a fost utilizat pentru gestionarea dezvoltarii de produse complexe
inca de la inceputul anilor 90. Scrum nu este un proces, tehnica sau metoda strict definita. Mai degraba,
este un cadru de lucru in se pot utiliza diverse procese si tehnici. Scrum scoate in evidenta eficacitatea
relativa a tehnicilor de management de produs si a tehnicilor de lucru, astfel incat produsul, echipa si
mediul de lucru sa poata fi continuu imbunatatite.

Cadrul de lucru Scrum consista in Scrum Teamuri si rolurile asociate acestora, evenimente, artefacte si
reguli. Fiecare componenta a cadrului de lucru serveste unui anumit scop si este esentiald pentru
succesul si utilizarea Scrum.

Regulile Scrum combina rolurile, evenimentele si artefactele, reglementand relatiile si interactiunea
dintre ele. Regulile Scrum sunt descrise pe parcursul acestui document.

Tacticile specifice utilizarii cadrului de lucru Scrum variaza si sunt descrise in alta parte.
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Utilizarile Scrum

Scrum a fost initial conceput pentru gestionarea si dezvoltarea de produse. inca de la inceputul anilor
90, Scrum a fost utilizat pe scara larga, la nivel mondial, pentru:

Cercetarea si identificarea de piete viabile, tehnologii si capabilitati ale produselor;
Dezvoltarea si imbunatatirea produselor;

3. Lansarea de produse noi sau imbunatatiri ale produselor existente, cateodata cu o frecventa de
mai multe ori pe zi;

4. Dezvoltarea si sprijinirea tehnologiei Cloud (on-line, in siguranta, la cerere) precum si a altor
medii operationale pentru utilizarea produselor; si,

5. Tntretinerea si improspatarea produselor.

Scrum a fost utilizat pentru dezvoltarea de software, hardware, software incorporat, retele de functii
interdependente, vehicule autonome, (in) scoli, guvern, studii de piata, gestionarea activitatii
organizatiilor si aproape in tot ceea ce folosim 1n viata de zi cu zi, ca indivizi si ca societate.

Odata cu cresterea rapida a complexitatii tehnologiei, pietei si mediului, precum si a interactiunilor
intre ele, utilitatea Scrum in gestionarea complexitatii este confirmata zilnic.

Scrum s-a dovedit a fi deosebit de eficace in transferarea repetitiva si graduala al cunostintelor. Scrum
este acum utilizat pe scara larga pentru dezvoltarea de produse si servicii precum si administrarea
forului tutelar.

Esenta cadrului de lucru Scrum este o echipa mica. Fiecare echipa este extrem de agila si

adaptabila. Aceste forte actioneaza la nivelul unei singure echipe, a catorva sau multor echipe, precum
siin retele de echipe care creeaza, lanseaza, opereaza si sustin munca si produsele muncii a mii de
oameni. Acestia colaboreaza si interactioneaza folosind concepte de creatie si medii de lansare
sofisticate.

Xu

n Ghidul Scrum cuvintele , dezvoltd“ si ,dezvoltare” se refera la procese de productie complexe, cum ar
fi tipurile mentionate mai sus.

Teoria Scrum

Scrum se bazeaza pe teoria empirica (experimentala) de control al proceselor, sau

empirism. Empirismul afirma ca experienta duce la acumularea de cunostinte iar deciziile se iau pe baza
cunostintelor acumulate. Scrum foloseste o abordare repetitiva, graduald pentru a imbunatati
predictibilitatea si a controla riscul.

Orice punere in aplicare a controlului empiric al proceselor se bazeaza pe trei piloni: onestitate,
inspectie si reglare.
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Onestitate (Transparency)

Aspectele semnificative ale procesului trebuie sa fie vizibile celor raspunzatori pentru

rezultat. Onestitatea cere ca aceste aspecte sa fie definite folosind un standard comun, astfel incat
observatorii sa inteleaga la fel ceea ce vad.

De exemplu

e Un limbaj comun, care trebuie sa fie cunoscut de catre toti participantii; si
e (Cei care efectueaza munca si precum si cei care controleaza Incrementul functional rezultat trebuie
sa aiba o definitie comuna a ceea ce inseamna , Facut”.

Inspectie (Inspection)

Utilizatorii Scrum trebuie sa inspecteze frecvent artefactele Scrum si progresul facut spre indeplinirea
obiectivului Sprintului pentru a identifica abateri nedorite. pentru a nu impiedica munca inspectiile nu
trebuie sa fie prea frecvente. Inspectiile sunt benefice atunci cand sunt efectuate in mod profesional
chiar la locul de munca de catre inspectori calificati.

Reglarea (Adaptation)

Daca un inspector stabileste ca unul sau mai multe aspecte ale procesului au deviat in afara limitelor
acceptabile, si ca urmare produsul rezultat nu va fi acceptat, procesul sau materialul care este prelucrat
trebuie sa fie reglat. Reglarea trebuie facuta cat mai curand posibil, pentru a reduce cresterea in
continuare a abaterii.

Scrum impune patru intalniri formale pentru inspectie si reglare, asa cum este descris n sectiunea
Evenimente Scrum a acestui document:

e Sprint Planning

e Daily Scrum

e Sprint Review

e Sprint Retrospective

Valorile Scrum

Atunci cand valori precum angajament, curaj, concentrare, deschidere si respect se regasesc in Scrum
Team, pilonii Scrum: onestitate, inspectie si reglare infloresc insufland incredere intre membrii

echipei. Membrii Scrum Teamului invata si explora aceste valori in timp ce aplica rolurile, evenimentele
si artefactele Scrum.

Succesul utilizarii Scrum depinde de cresterea continua a competentei echipei in aceste cinci

valori. Membrii se angajeaza personal sa atinga obiectivelor Scrum Teamului. Membrii Scrum Teamului
trebuie sa aiba curajul sa faca ceea ce trebuie si sa abordeze problemele dificile. Toata lumea se
concentreaza pe activitatile din Sprint si obiectivele Scrum Teamului. Scrum Teamul si celelalte parti
interesate se inteleg sa abordeze deschis toate sarcinile si provocarile pe durata muncii. Membrii Scrum
Teamului se respecta intre ei considerandu-se reciproc capabili si independenti.
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Scrum Team (Echipa de Scrum)

Scrum Teamul consta din Product Owner (Proprietarul Produsului), Development Team (Echipa de Lucru
) si Scrum Master (Maistrul Scrumului). Scrum Teamurile se auto-organizeaza si sunt

policalificate. Echipele auto-organizate isi aleg singure cea mai buna abordare pentru a-si atinge
obiectivul, in loc sa fie dirijate de catre persoane din afara echipei. Echipele policalificate au toate
competentele necesare pentru a-si atinge obiectivul fara a depinde de persoane care nu fac parte din
echipa. Modelul Scrum Teamului este conceput pentru a optimiza flexibilitatea, creativitatea si
productivitatea. Scrum Teamurile s-au dovedit a fi eficiente Tn toate utilizarile (Scrum) mentionate
anterior si Tn general in orice activitate complexa.

Scrum Teamurile livreaza produse intr-un mod repetitiv si gradual, maximizand ocaziile de reglare pe
baza raspunsului la performantei anterioare (feedback). Livrarea incrementala a produsului ,Facut”
asigura ca n orice moment este disponibila o versiune a produsului potential utilizabila din punct de
vedere functional.

Product Owner (Proprietarul Produsului)

Product Ownerul este raspunzator pentru maximizarea valorii produsului rezultat din activitatile Scrum
Teamului. Tn practicd acest rol poate varia foarte mult intre organizatii, Scrum Teamuri si persoane
fizice.

Product Ownerul este singura persoana raspunzatoare pentru gestionarea Product
Backlogului. Gestionarea Product Backlogului cuprinde:

e Descrierea exacta a articolelor din Product Backlog;

e Aranjarea articolele din Product Backlog pentru a realiza cat mai bine obiectivele si sarcinile;

e Optimizarea valorii muncii Scrum Teamului,

e Asigurarea ca, Product Backlogul este vizibil, corect si clar tuturor, indicand cu exactitate ceea ce
Scrum Teamul va lucra n viitor; si,

e Asigurarea ca Development Teamul intelege articolele din Product Backlog la nivelul necesar.

Product Ownerul poate sa efectueze el insusi activitatile de mai sus, sau le poate repartiza Development
Teamului. Indiferent cine efectueaza activitatile, Product Ownerul ramane singurul raspunzator.

Product Ownerul este o singura persoana, nu un grup. Product Ownerul poate reprezenta dorintele
unui grup folosind Product Backlogul, dar cei care doresc sa schimbe prioritatea unui articol trebuie sa
se adreseze Product Ownerului.

Pentru ca Product Ownerul sa aiba succes, intreaga organizatie trebuie sa respecte deciziile
sale. Deciziile Product Ownerului sunt vizibile in continutul si aranjamentul articolelor in Product
Backlog. Nimeni nu poate obliga Development Teamul sa lucreze cu un alt set de cerinte.

Development Team (Echipa de Lucru)

Development Team este formata din profesionisti care asigura livrarea unui adaos functional ,,Facut”, in
principiu este un produs utilizabil, la sfarsitul fiecarui Sprint. Incrementul functional ,Facut” este
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obligatoriu pentru Sprint Review. Doar membrii Development Teamului pot participa la realizarea
Incrementului functional.

Development Teamurile sunt structurate si imputernicite de catre organizatie sa-si organizeze si sa-si
gestioneze propria lor munca. Sinergia rezultata optimizeaza eficienta si eficacitatea globala a
Development Teamului.

Development Teamurile au urmatoarele caracteristici:

e Se auto-organizeaza. Nimeni (nici macar Scrum Masterul) nu poate impune Development Teamului
cum sa transforme Product Backlogul in Incremente functionale potential livrabile;

e Development Teamurile sunt policalificate, la nivel de echipa avand toate cunostintele si abilitatile
necesare pentru a crea un adaos functional al produsului;

e Scrum nu recunoaste titluri pentru membrii Development Teamului, indiferent de tipul de activitati
efectuata de catre o anumita persoana;

e Scrum nu recunoaste nici sub-echipe ale Development Teamului, indiferent de domeniile de
activitate care trebuie abordate cum ar fi testarea, proiectarea, operarea, sau analiza; si,

e Caindivizi membrii Development Teamului pot fi specializati pe anumite competente si domenii de
interes, dar responsabilitatea livrarii apartine Development Teamului in ansamblu.

Marimea Development Teamului

Development Teamul optim trebuie sa fie suficient de mic pentru a ramane flexibil si suficient de mare
pentru a putea finaliza un volum de muncé considerabil intr-un Sprint. Intr-o echipd cu mai putin de trei
membri interactiunea este micd si ca urmare cresterile de productivittii vor fi mici. Tn timpul
Sprintului, Development Teamurile mici pot avea probleme din cauza lipsei calificarilor necesare, iar ca
urmare Development Teamul nu va fi capabil sa livreze Incrementul functional potential livrabil. Avand
mai mult de noua membri necesitd prea multa coordonare. Development Teamurile mari introduc prea
multa complexitate pentru ca un proces empiric sa poata fi util. Rolurile de Product Owner si Scrum
Master nu sunt incluse in numarul de membri ai Scrum Teamului, cu exceptia cazului in care acestia
executad activitati din Sprint Backlog.

Scrum Master (Maistrul Scrumului)

Scrum Masterul este raspunzator pentru promovarea si sustinerea Scrum asa cum este definit in Ghidul
Scrum. Scrum Masterul face acest lucru ajutandu-i pe toti sa inteleaga teoria, practicile, regulile si
valorile Scrum.

Scrum Masterul este un conducator participativ al Scrum Teamului. Scrum Masterul ii ajuta pe cei din
afara Scrum Teamului sa inteleaga care dintre interactiunile lor cu Scrum Teamul sunt utile si care nu
sunt. Scrum Masterul 1i ajuta pe toti sa modifice aceste interactiuni, pentru a maximiza valoarea creata
de catre Scrum Team.
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Serviciile Scrum Masterului in sprijinul Product Ownerului
Scrum Masterul sprijind Product Ownerul in mai multe moduri, cum ar fi:

e Asigurandu-se ca obiectivele, scopul si domeniul de aplicare al produsului sunt intelese cat mai bine
posibil de catre toti membrii Scrum Teamului;

e Gasind tehnici pentru gestionarea eficienta a Product Backogului;

e Ajutand Scrum Teamul sa inteleaga necesitatea ca articolele din Product Backlogl sa fie clare si
concise;

e Explicand planificarea produsului intr-un mediu empiric;

e Asigurandu-se ca Product Ownerul stie cum sa aranjeze Product Backlogul pentru a maximiza
valoarea;

e Explicand si practicand agilitatea; si,

e Facilitand evenimentele Scrum atunci cand este solicitat sau atunci cand este necesar

Serviciile Maistrului Scrumului in sprijinul Echipei de Lucru
Scrum Masterul sprijina Development Teamul in mai multe moduri, cum ar fi:

e Instruind Development Teamul in auto-organizare si policalificare;

e Ajutand Development Teamul sa creeze produse de mare valoare;

e inlaturand obstacolele din calea progresului Development Teamului;

e Facilitand Evenimentele Scrum la cerere sau atunci cand este necesar; si,

e Instruind Development Teamul din mediile organizationale in care Scrum nu este inca pe deplin
inteles si adoptat.

Serviciile Scrum Masterului in sprijinul Organizatiei
Scrum Masterul sprijind Organizatia in mai multe moduri, cum ar fi:

e indrumand si instruind organizatia in adoptarea Scrum;

e Planificand implementarea Scrum in cadrul organizatiei;

e Sprijinind angajatii si partile interesate sa inteleaga si sa adopte Scrum si dezvoltarea experimentala
a produselor;

e Provocand schimbari care cresc productivitatea Scrum Teamului; si,

e Lucrand cu alti Scrum Masteri pentru a creste eficienta utilizarii Scrum in organizatie.
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Evenimentele Scrum (Scrum Events)

n Scrum anumite evenimente sunt impuse pentru a crea ritmicitatea si pentru a reduce nevoia de
Tntalniri care nu sunt definite Tn Scrum. Toate evenimentele au durata delimitata, ca urmare fiecare
eveniment are o durata maxima. Odata ce un Sprint a inceput, durata sa este fixa si nu poate fi scurtata
sau prelungita. Celelalte evenimente se pot termina atunci cand este atins scopul evenimentului, daca
o durata de timp adecvata a fost alocata pentru evitarea de pierderi in proces.

n afard de Sprintul in sine, care este un cadru pentru toate celelalte evenimente, fiecare eveniment in
Scrum este o ocazie formala de a inspecta si adapta ceva. Aceste evenimente sunt Tn mod special
concepute pentru a permite critica deschisa si inspectie. Esecul de a include oricare dintre aceste
evenimente are ca rezultat transparenta redusa si este o ocazie pierduta de a inspecta si regla.

Sprint

Chintesenta Scrum este Sprintul, o perioada de timp delimitata de o luna sau mai putin, in timpul careia
se creeaza un Increment functional al produsului ,Facut®, utilizabil si potential livrabil. Sprinturile au o
durata constanta pe tot parcursul unui ciclu de productie. Un nou Sprint incepe imediat dupa
incheierea Sprintului precedent.

Sprinturile contin si constau din Sprint Planning, Daily Scrum, activitati de lucru, Sprint Review, si Sprint
Retrospective.

Pe durata Sprintului:

e Nu se aduc modificari care ar putea pune in pericol obiectivul Sprintului;

e Cerintele de calitate sunt mentinute; si,

e Scopul poate fi clarificat si re-negociat intre Product Owner si Development Team pe masura ce este
mai bine inteles.

Fiecare Sprint poate fi considerat un proiect cu o durata de maximum o luna. Ca si proiectele,
Sprinturile sunt folosite pentru a realiza ceva. Fiecare Sprint are un obiectiv a ceea ce este de facut, un
concept si un plan flexibil, care va dirija constructia acestuia, activitatile si Incrementul functional
rezultat.

Sprinturile sunt limitate la o luna calendaristica. Atunci cand lungimea unui Sprint este prea lunga
definitia a ceea ce este de facut se poate schimba, complexitatea si riscul pot creste. Sprinturile permit
predictibilitatea prin garantarea inspectiei si adaptarea progresului catre obiectivul Sprintului, cel putin
la fiecare lun calendaristic3. Tn acelasi timp Sprinturile limiteaza riscul financiar la costul unei luni
calendaristice.
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Terminarea unui Sprint

Un Sprint poate fi terminat Thainte de durata stabilita. Numai Product Ownerul are autoritatea de a
termina un Sprint, desi el sau ea poate face acest lucru sub influenta partilor interesate, Development
Teamului, sau a Scrum Masterului.

Un Sprint poate fi terminat Tn cazul in care Obiectivul Sprintului a devenit inutil. De exemplu in cazul in
care organizatia si schimba obiectivul sau Tn cazul in care se schimba cerintele pietei sau tehnologia. Tn
general, un Sprint trebuie terminat in cazul in care, luand in consideratie circumstantele, nu mai are
sens. Desi posibild, terminarea are sens foarte rar deoarece durata Sprintului este scurta.

Atunci cand un Sprint este terminat, toate articolele din Product Backlog care sunt realizate si ,Facute”
sunt reevaluate. Daca o parte a muncii este potential livrabila Product Ownerul de regula o

accepta. Toate articolele incomplete din Product Backlog sunt reevaluate si puse la loc in Product
Backlog. Munca depusa la aceste articole se degradeaza rapid si trebuie sa fie in mod frecvent
reevaluata.

Terminarea Sprintului consuma resurse, deoarece membrii Sprint Teamului trebuie sa se intalneasca
din nou intr-un Sprint Planning pentru a putea incepe un alt Sprint. in general terminarea Sprintului
este traumatica pentru Scrum Team si este extrem de rara..

Sprint Planning (Planificarea Sprintului)
Lucrarile care urmeaza sa fie efectuate in Sprint sunt stabilite Tn Sprint Planning. Acest plan este
conceput in colaborare de catre intreagul Scrum Team.

Sprint Planning este limitat la maximum opt ore pentru un Sprint cu o durata prestabilita de o luna
calendaristica. Tn cazul Sprinturilor mai scurte, acest eveniment de regula dureaza mai putin. Scrum
Masterul trebuie sa se asigure ca intalnirea are loc si ca participantii inteleg scopul ei. Scrum Masterul
educa Scrum Teamul sa nu depaseasca durata stabilita.

Sprint Planningul raspunde urmatoarelor intrebari:

e (e poate firealizat in Sprintul urmator ca adaos functional livrabil?
e Cum se vor efectua activitatile necesare pentru livrarea Incrementului functional?

Subiectul intai: Ce se poate livra in Sprintul urmator?

Development Teamul lucreaza pentru a pronostica functionalitatea care va fi realizata in timpul
Sprintului. Product Ownerul prezinta obiectivul pe care Sprintul trebuie sa il atinga si articolele din
Product Backlog prin care, daca vor fi realizate in Sprint, obiectivul Sprintului va fi atins. Intregul Scrum
Team colaboreaza pentru intelegerea activitatilor din Sprint.

Elementul absolut necesar pentru aceasta intalnire este Product Backlog, cel mai recent Increment
functional al produsului, capacitatea prognozata a Development Teamului pe durata Sprintului si
performantele anterioare ale Development Teamului. Este datoria Development Teamului sa
stabileasca numarul de articole din Product Backlog care vor fi selectate pentru Sprintul curent. Numai
Development Teamul are dreptul sa evalueze ce se poate realiza in viitorul Sprint.
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Totodata, in timpul Sprint Planning Scrum Teamul stabileste Obiectivul Sprintului. Obiectivul Sprintului
reprezinta obiectivul care va fi indeplinit in cadrul Sprintului prin realizarea articolelor din Product
Backlog, indicand Development Teamului motivul pentru care Incrementul functional trebuie realizat.

Subiectul al doilea: Cum se vor efectua lucrarile stabilite?

Dupa ce a stabilit Obiectivul Sprintului si a selectat articolele din Product Backlog pentru Sprint,
Development Teamul decide modul in care va realiza aceasta functionalitate ca un Increment functional
,Facut” produs in timpul Sprintului. Articolele din Product Backlog selectate pentru Sprintul urmator,
impreuna cu planul pentru livrarea lor reprezinta Sprint Backlogul.

De regula Development Teamul incepe prin stabilirea normelor si a activitatilor necesare pentru a
transforma Product Backlogul intr-un Increment functional al produsului. Munca poate avea diverse
durate sau estimari ale efortului necesar. Cu toate acestea, Sprint Planning trebuie sa selecteze
suficiente activitati pentru ca Development Teamul sa poata estima ce crede ca se poate face in viitorul
Sprint. Activitatile planificate de catre de catre Development Team pentru primele zile ale Sprintului
trebuie divizate pana la sfarsitul acestei intalniri, de regula in durate de o zi sau mai putin. Development
Teamul se auto-organizeaza pentru a efectua lucrarile din Sprint Backlog, atat in timpul Sprint
Planningului precum si, daca este necesar, pe tot parcursul Sprintului.

Product Ownerul poate ajuta la clarificarea articolelor din Product Backlog selectate pentru Sprint si de
asemenea poate s& facd compromisuri. in cazul in care Development Teamul considera c& are prea mult
de lucru sau prea putin, aceasta poate renegocia cu Product Ownerul articolele din Product Backlog
selectate pentru Sprint. Development Teamul poate invita si alte persoane sa participe pentru a oferi
consultanta tehnica sau in domeniu.

Pana la sfarsitul Sprint Planningului, Development Teamul trebuie sa fie in masura sa demonstreze
Product Ownerului si Scrum Masterului modul n care intentioneaza sa lucreze ca o echipa auto-
organizata pentru a realiza Obiectivul Sprintului si pentru a crea Incrementul functional prevazut.

Obiectivul Sprintului (Sprint Goal)

Obiectivul Sprintului reprezinta scopul stabilit pentru Sprint, care poate fi atins prin realizarea
articolelor din Product Backlog. Obiectivul Sprintului ajuta Development Teamul sa inteleaga motivul
pentru care este produs Incrementul functional. Acesta este stabilit Tn timpul intalnirii de Sprint
Planning. Obiectivul Sprintului ofera Development Teamului o anumita flexibilitate in ceea ce priveste
functionalitatea produsa in cadrul Sprintului. Articolele din Product Backlog selectate pentru Sprint
trebuie sa livreze o functionalitate coerenta, care poate fi chiar obiectivul Sprintului. Obiectivul
Sprintului poate include orice alta activitate comuna care poate influenta Development Teamul sa
munceasca impreund, nu in procese separate.

Pe masura ce Development Teamul munceste, membri ei pastreaza in memorie Obiectivul Sprintului.
Pentru a indeplini Obiectivul Sprintului ei produc functionalitatea si tehnologia necesara . in cazul in
care rezultatul se dovedeste a fi diferit decat ceea ce Development Teamul intentiona, in timpul
Sprintului echipa va colabora cu Product Ownerul pentru a revizui obiectivul Sprint Backlogului.
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Daily Scrum (Scrumul Zilnic)

Daily Scrum este o intalnire a Development Teamului cu o durata delimitata de 15 minute. Daily Scrum
are loc in fiecare zi a Sprintului. in timpul acestuia, Development Teamul planificd activititile pentru
urmatoarele 24 de ore. Aceasta abordare optimizeaza colaborarea in echipa si performanta echipei prin
inspectarea lucrarilor efectuate dupa Scrumul din ziua precedenta si prognoza de lucru pentru
urmatorul Sprint. Pentru reducerea complexitatii Daily Scrum are loc in fiecare zi la aceiasi ora si in
acelasi loc.

Development Teamul foloseste Daily Scrum pentru a inspecta progresul catre Obiectivul Sprintului si de
a verifica progresul in directia finalizarii activitatilor incluse in Sprint Backlog. Daily Scrum optimizeaza
probabilitatea ca Development Teamul s& indeplineascd obiectivul Sprintului. in fiecare zi, Development
Teamul trebuie sa inteleaga modul in care intentioneaza sa lucreze impreuna ca o echipa auto-
organizata pentru a realiza Obiectivul Sprintului si de a crea Incrementul functional anticipat la sfarsitul
Sprintului.

Agenda intalnirii este stabilita de catre Development Team si poate fi abordata in diferite moduri atat
timp cat pune accentul pe progresul in realizarea Obiectivului Sprintului. Unele Development Teamuri
folosesc intrebdri standard, altele se bazeazd pe discutii libere. Tn continuare este prezentat un
exemplu a ceea ce ar putea fi folosit:

e Ce-am facut, ieri, pentru a ajuta Development Teamul sa indeplineasca Obiectivul Sprintului?

e Ce voi face astazi pentru a ajuta Development Teamul sa indeplineasca Obiectivul Sprintului?

e Ce obstacol consider ca ma poate impiedica pe mine sau Development Teamul sa atingem
Obiectivul Sprintului?

De multe ori intreaga Development Team sau membrii ai echipei se intalnesc imediat dupa Daily Scrum
pentru discutii detaliate, sau pentru a adapta sau schimba planul restului de activitati din Sprint.

Scrum Masterul se asigura ca Development Teamul participa la intalnire, dar responsabilitatea tinerii
Daily Scrum apartine Development Teamului. Scrum Masterul educa Development Teamull sa limiteze
durata Daily Scrum la 15 minute.

Daily Scrum este o intalnire internd a Development Teamului. In cazul in care alte persoane sunt
prezente, Scrum Masterul asigura ca acestea nu perturba intalnirea.

Daily Scrum imbunatateste comunicarea, elimina necesitatea altor intalniri, identifica obstacolele din

calea realizarii care trebuie Indepartate, evidentiaza si promoveaza luarea rapida a deciziilor si ajuta la
imbunatatirea nivelului de cunostinte al Development Teamului. Aceasta este o intalnire cheie pentru
inspectie si reglare.
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Sprint Review (Verificarea Sprintului)

Sprint Review are loc la sfarsitul Sprintului in scopul validarii Incrementului functional si daca este
necesar, revizuirea Product Backlogului. In timpul intalnirii de Sprint Review, Scrum Teamul si partile
interesate colaboreaza pentru a valida ceea ce a fost facut in Sprint. Pe baza acest lucru si a
modificarilor in Product Backlog din timpul Sprintului, participantii stabilesc impreuna urmatoarele
lucruri care pot fi facute pentru a optimiza valoarea. Aceasta este o intalnire informala, nu o sedinta de
raportare, iar scopul prezentarii Incrementului functional este de a obtine raspunsuri la performantele
anterioare si pentru a favoriza colaborarea.

Aceasta intalnire este de cel mult patru ore pentru un Sprint cu durata de o luna. Pentru Sprinturi cu
durata mai scurta, intalnirea este de obicei mai scurta. Scrum Masterul trebuie sa se asigure ca
intalnirea are loc si ca participantii inteleg scopul acesteia. Scrum Masterul 1i educa pe toti participantii
sa nu depdseasca durata stabilita.

Sprint Reviewul are urmatoarele elemente:

e Participantii includ Scrum Teamul si partile interesate principale care sunt invitate de catre Product
Owner;

e Product Ownerul arata articolele din Product Backlog care au fost ,,Facute” si cele care nu au fost
,Facute”;

e Development Teamul discuta despre ceea ce a mers bine in timpul Sprintului, ce probleme au
aparut si modul in care au fost rezolvate aceste probleme;

e Development Teamul prezintd munca ,,Facuta“ si raspunde la intrebari despre Incrementul
functional;

e Product Ownerul dezbate starea in care se afla Product Backlogul. El sau ea prezinta obiectivul dorit
si datele de livrare pe baza de progresului inregistrate pana in prezent (daca este necesar);

o intregul grup colaboreazi in stabilirea a ce se va face in continuare, astfel incat Sprint Reviewul
este o contributie importanta la urmatorul Sprint Planning;

e Analiza pietei si potentialele utilizari ale produsului care ar putea schimba prioritatile ulterioare; si,

e Revizuirea timpului, bugetului, performantei potentiale si cerintele pietei pentru urmatoarele livrari
de functionalitate sau performanta planificate.

Rezultatul Sprint Reviewului este o revizuire a Product Backlogului, care indica articolele din Product
Backlog care se intentioneaza a fi incluse in urmatorul Sprint. Product Backlogul poate fi, de asemenea,
revizuit Tn totalitate pentru a raspunde noilor oportunitati.
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Sprint Retrospective (Retrospectiva Sprintului)

Sprint Retrospective este o ocazie pentru Scrum Team de a se inspecta si de a crea un plan pentru
imbunatatiri care urmeaza sa fie adoptate in timpul urmatorului Sprint.

Sprint Retrospective are loc dupa Sprint Review si inaintea urmatorului Sprint Planning. Acesta este de
reguld o intalnire de trei ore pentru un Sprint cu durata de o luna. Pentru Sprinturi mai scurte, intalnirea
este de regula mai scurta. Scrum Masterul asigura ca intalnirea are loc si ca participantii ii inteleg
scopul.

Scrum Masterul asigura ca intalnirea sa fie pozitiva si productiva. Scrum Masterul ii educa pe toti
participantii sa nu depaseasca durata stabilita. Scrum Masterul participa in calitate de membru egal al
echipei la din punct de vedere al responsabilitatii asupra procesului Scrum.

Scopul Sprint Retrospective este de a:

e Verifica modul in care ultimul Sprint a mers din punctul de vedere al oamenilor, relatiilor,
proceselor si instrumentelor;

e Identifica si aranja elementele majore care au mers bine si potentiale imbunatatiri; si,

e Crearea unui plan de implementare a imbunatatirilor a modului in care Scrum Team isi desfasoara
activitatea.

Scrum Masterul incurajeaza Scrum Teamul sa-si imbunatateasca, in cadrul de proces Scrum, pregatirea
si practicile pentru a-l face mai eficient si mai placut in urmatorul Sprint. In timpul fiecarei Sprint
Retrospective, Scrum Teamul planifica modalitati de crestere a calitatii produselor prin imbunatatirea
proceselor de lucru sau prin adaptarea definitiei de ,Facut”, daca este cazul, si nu intra in conflict cu
normele de produs sau ale organizatiei.

Pana la sfarsitul Sprint Retrospective, Scrum Teamul trebuie sa identifice imbunatatirile pe care le va
pune in aplicare in urmatorul Sprint. Punerea in aplicare a acestor imbunatatiri in urmatorul Sprint este
adaptarea la inspectia Scrum Teamului in sine. Desi imbunatatirile pot fi puse Tn aplicare in orice
moment, Sprint Retrospective ofera o ocazie formala de a se concentra pe inspectie si adaptare.

Artefactele Scrum

Artefacte Scrum reprezinta munca sau valoarea produsa pentru a oferi transparenta si oportunitati
pentru inspectie si adaptare. Artefactele definite de Scrum sunt concepute special pentru a maximiza
onestitatea informatiilor cheie, astfel incat toata lumea sa aiba aceeasi intelegere a artefactului.
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Product Backlog (Catalogul Produsului)

Product Backlogul este o lista ordonata a tot ceea ce este cunoscut a fi necesare in produs. Este singura
sursa de cerinte pentru orice modificari care trebuie aduse produsului. Product Ownerul este
raspunzator pentru Product Backlog, inclusiv pentru continutul, disponibilitatea si aranjarea articolelor.

Product Backlogul nu este niciodata complet. Versiune anterioara a acestuia contine cerintele
cunoscute initial si cel mai bine Tntelese. Product Backlogul evolueaza odata cu evolutia produsului si a
mediului Tn care va fi utilizat. Product Backlogul este dinamic; el se modifica in permanenta pentru a
identifica ceea ce produsul necesita pentru a fi adecvat, competitiv si util. Pentru orice produs existent,
exista de asemenea un Product Backlog.

Product Backlogul listeaza toate caracteristicile, functionalitatea, cerintele, imbunatatirile si remedierile
care impreuna constituie modificarile care trebuie aduse produsului in versiunile ulterioare. Articolele
din Product Backlog sunt definite prin descriere, ordine, estimare si valoare. Articolele din Product
Backlog includ adesea indicatii de testare care se vor valida ca sunt complete atunci cand sunt
,Facute”.

Pe masura ce produsul este utilizat si acumuleaza valoare, iar piata ofera informatii despre
performantele anterioare, Product Backlogul devine o lista mai lunga si mai exhaustiva. Cerintele nu
se opresc niciodata din schimbare, in consecintda Product Backlogul este un artefact viu. Modificari in
cerintele pietei, conditiile de piata sau tehnologice pot provoca schimbari in Product Backlog.

in mod frecvent mai multe Scrum Teamuri lucreazé impreund la acelasi produs. Product Backlogul este
folosit pentru a descrie activitatea viitoare la produs. O caracteristica a Product Backlogului este ca
articolele pot fi grupate nainte de a fi utilizate..

Rafinarea Product Backlogului reprezinta activitatile de adaugare de detalii, estimari pentru articolele
din  Product Backlog. Aceasta este un proces continuu in care Product Ownerul si Development
Teamul colaboreazd in ceea ce priveste detaliile articolelor din Product Backlog. In timpul rafinarii
Product Backlogului, articolele sunt analizate si revizuite. Scrum Teamul decide cum si cand are loc
rafinamentul; de obicei rafinarea Product Backlogului nu consuma mult de 10% din capacitatea
Development Teamului. in definitiv, articolele din Product Backlog pot fi revizuite in orice moment de
catre Product Owner, revizuirea fiind la latitudinea Product Ownerului.

De obicei, articolele aflate mai in fata in Product Backlog sunt, mai clare si mai detaliate decat cele
aflate la coada Product Backlogului. Precizia estimarii depinde de claritatea descrierii si numarul de
detalii disponibile; cu cat articolul este mai la coada Product Backlogului, cu atat mai putin detalii va
avea. Articolele din Product Backlog selectate de catre Development Team pentru urmatorul Sprint sunt
revizuite, astfel incat orice articol sa poate fi Tn mod rezonabil ,Facut”, la sfarsitul duratei stabilite
pentru Sprint. Articolele din Product Backlog care poate fi ,,Facute” de catre Development Team intr-un
Sprint sunt considerate , Pregatite” pentru selectia pentru Sprint Planning. Articole din Product Backlog
dobandesc, de obicei, acest grad de pregatire prin activitatile de rafinare descrise mai sus.
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Development Teamul este raspunzatoare pentru toate estimarile. Product Ownerul poate influenta
Development Teamul, ajutand-ul sa inteleaga si sa decida compromisuri, dar cei care vor efectua munca
fac estimarea finala.

Urmarirea Progresului in indeplinirea Obiectivelor

n orice moment, activitatea totald rémasa pentru a atinge un obiectiv poate fi insumata. Product
Ownerul controleaza volumul de munca ramas cel putin la fiecare Sprint Review. Product Ownerul
compara acest volum cu volumul de munca ramas la Sprint Reviewului anterior pentru a evalua
progresul spre finalizarea lucrarilor la data planificate pentru atingerea obiectivului. Aceste informatii
trebuie sa fie vizibile tuturor partilor interesate.

Diverse practici de vizualizare a progresului pot fi utilizate pentru a estima progresul, cum ar fi de
exemplu graficele Burn-down, Burn-up, sau fluxurile cumulative. Desi acestea s-au dovedit utile ele nu
diminueazd importanta experimentarii. in medii complexe, nu se stie ce se va intdmpla. Numai ceea ce
sa intdmplat deja poate fi utilizat pentru luarea deciziilor care vor determina ce se intampla in viitor.

Sprint Backlog (Catalogul Sprintului)

Sprint Backlogul este un ansamblu de articole din Product Backlog selectate pentru Sprint, plus planul
pentru livrarea Incrementului functional al produsului si de atingere a Obiectivului Sprintului. Sprint
Backlogul este o prognoza facuta de Development Team despre ce capabilitate va fi adaugata de
urmatorul Increment functional si a muncii necesare pentru a realiza aceasta capabilitate intr-un
adaos functional ,,Facut”.

Sprint Backlogul permite vizualizarea tuturor lucrarilor pe care Development Teamul le-a identificat ca
fiind necesare pentru a indeplini Obiectivul Sprintului. Pentru a asigura perfectionarea o continua a
procesului, acesta trebuie sa includa cel putin o Tmbunatatire a procesului de prioritate ridicata
identificata Tn intalnirea Sprint Retrospective precedenta.

Sprint Backlogul este un plan suficient de detaliat pentru ca schimbarile efectuate pe parcursul
Sprintului sa poate fi percepute si intelese Tn Daily Scrum. Development Teamul modifica Sprint
Backlogul pe tot parcursul Sprintului, Sprint Backlogul formandu-se de-a lungul Sprintului. Aceasta
constituire apare in timp ce Development Teamul lucreaza la realizarea planului si invata mai multe
despre munca necesara pentru atingerea Obiectivului Sprintului.

Cerintele noi aparute pe parcursul Sprintului sunt addaugate de catre Development Team in Sprint
Backlog. Pe masura ce lucrdrile se desfasoara sau sunt finalizate, estimarea muncii ramase este
actualizata. Atunci cand elemente ale planului sunt considerate inutile, acestea sunt eliminate. In
timpul Sprintului numai Development Teamul poate efectua schimbari in Sprint Backlog. Sprint
Backlogul este o reprezentare vizibila in timp real a muncii pe care Development Teamul intentioneaza
sa o realizeze in timpul Sprintului si apartine exclusiv Development Teamului.
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Urmarirea progresului Sprintului

n timpul Sprintului, volumul total de munca ramas in Sprint Backlog poate fi insumat in orice
moment,. Development Teamul controleaza volumul total de munca ramas, cel putin la fiecare Daily
Scrum pentru a estima probabilitatea de a atinge Obiectivul Sprintului. Prin urmarirea volumului de
munca ramas pe tot parcursul Sprintului, Development Teamul isi poate administra progresul sau.

Increment (Adaos functional)

Incrementul functional este suma tuturor articolelor din Product Backlog realizate in timpul unui Sprint
si a valorii adaosurilor functionale din toate Sprinturile anterioare. La sfarsitul unui Sprint, noul adaos
functional trebuie sa fie ,Facut”, ceea ce inseamna ca trebuie sa fie in stare utilizabila si sa
indeplineasca definitia de ,Facut” stabilita de Scrum Team. Un Increment functional este un volum de
munca complet care poate fi verificat a sfarsitul Sprintului, sprijinind caracterul experimental al acestei
abordari. Incrementul functional este un pas spre o viziune sau un obiectiv. Incrementul functional
trebuie sa fie Tn stare utilizabila, indiferent daca Product Ownerul decide sa-l livreze.

Onestitatea Artefactelor

Scrum se bazeaza pe onestitate. Deciziile pentru optimizarea valorii si controlul riscului se iau pe baza
stirii percepute a artefactelor. in masura in care onestitatea este desavarsita, aceste decizii au o baza
solida. Daca artefactele nu sunt oneste, aceste decizii pot fi eronate, valoarea se poate diminua si riscul
poate creste.

Scrum Masterul trebuie sa colaboreze cu Product Ownerul, Development Teamul precum si cu celelalte
parti implicate pentru a intelege onestitatea artefactelor. Exista practici pentru a face fata lipsei de
onestitate; Scrum Masterul trebuie sa-i ajute pe toti sa aplice practicile cele mai adecvate in cazul in
care onestitatea nu e desavarsita. Scrum Masterul poate identifica lipsa onestitatii, prin inspectarea
artefactelor, identificarea sabloanelor, ascultand cu atentie la ceea ce se spune si detectarea
diferentelor dintre rezultatele asteptate si cele reale.

Datoria Scrum Masterului este de a lucra cu Scrum Teamul si organizatia pentru a imbunatati
onestitatea artefactelor. Acest lucru implica, de obicei, munca de invatare, convingere si
schimbare. Onestitatea nu are loc peste noapte, ci este o evolutie.
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Ce inseamna "Facut”

Atunci cand un articol din Product Backlog sau un Increment functional este prezentat ca fiind ,,Facut”,
toata lumea trebuie sa inteleaga ce inseamna ,Facut”. Desi acest lucru poate varia in mod semnificativ
intre Scrum Teamuri, pentru munca sa fie completa si a asigura onestitatea membrii echipei trebuie sa
aiba o intelegere comuna a ceea ce inseamna acest termen. Aceasta definitie a lucrului , Facut” este
utilizata de catre Scrum Team pentru a verifica daca munca la Incrementul functional este realizata in
intregime.

Aceeasi definitie ghideaza Development Teamul in a sti cat de multe articole din Product Backlog poate
selecta in timpul Sprint Planning. Scopul fiecarui Sprint este de a livra Incremente de functionalitate
potential livrabile care satisfac definitia de ,,Facut” data de Scrum Team.

in fiecare Sprint Development Teamurile livreazd un Increment functional al produsului. Acest
Increment functional trebuie sa fie utilizabil, astfel incat Product Ownerul sa poate alege sa-l livreze
imediat. Daca definitia ,,Facut” pentru un Increment functional este inclus in normele, standardele sau
liniile directoare ale organizatiei, toate Scrum Teamurile trebuie sa o satisfaca ca un minimum.

Daca ,, Facut” pentru un Increment functional nu este o definit in normele organizatiei, Development
Teamul din cadrull Scrum Teamului trebuie sa stabileasca o definitie pentru ,Facut” adecvata
produsului la care lucreaza. Daca multe Scrum Teamuri lucreaza pentru livrarea aceluiasi sistem sau
produs, Development Teamurile din toate Scrum Teamurile trebuie sa stabileasca reciproc definitia de
,Facut”.

Fiecare Increment functional este o adaugare la Incrementele functionale anterioare si trebuie testat
bine, pentru a se incredinta ca toate Incrementele lucreaza impreuna.

Pe masura ce Scrum Teamurile se maturizeaza, este de asteptat ca definitia lor de ,,Facut” se va extinde
pentru a include criterii mai stricte pentru a asigura o calitate superioara. Definitii noi, asa cum sunt
utilizate, pot descoperi cd o parte din munca facuta anterior nu este inca ,Facuta“. Orice produs sau
sistem trebuie sa aiba o definitie a ,,Facut” etalon pentru orice munca efectuata la el.
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Nota de final

Scrum este gratuit si oferit in acest Ghid. Rolurile, evenimentele, artefactele si regulile Scrum nu pot fi
schimbate si desi punerea in aplicare doar a unor elemente din Scrum este posibild, rezultatul nu este
Scrum. Scrum exista numai in totalitate si poate fi utilizat de asemenea ca un cadru pentru alte tehnici,
metodologii si practici.

Multumiri

Persoane

Dintre miile de oameni care au contribuit la dezvoltarea cadrului Scrum, trebuie sa-i mentionam pe cei
care au avut un rol semnificativ la Tnceput: Jeff Sutherland a lucrat cu Jeff McKenna si John
Scumniotales, iari Ken Schwaber a lucrat cu Mike Smith si Chris Martin, si toti acestia au lucrat
impreuna . Multi altii au contribuit in anii urmatori si fara ajutorul lor Scrum nu ar fi atat de remarcabil
cum este astazi.

Istoric

Ken Schwaber si Jeff Sutherland a lucrat la Scrum pana in 1995, cand au prezentat impreuna Scrum la
Conferinta OOPSLA din 1995. in esenta acea prezentare cuprindea invatamintele pe care Ken si Jeff le-
au dobandit in anii precedenti, totodata facand publica prima definitie formala a Scrum.

Istoria Scrum este descrisa in alta parte. Pentru a onora primele locuri unde a fost incercat si
perfectionat, mentionam individual Inc., Newspage, Fidelity Investments si idx (actuala GE Medical).

Ghidul Scrum descrie Scrum asa fost creat, a evoluat si a fost sustinut de mai bine de 20 de ani, de catre
Jeff Sutherland si Ken Schwaber. Alte surse va ofera modele, procese si perspective care completeaza
cadrul Scrum. Acestea pot creste productivitatea, valoarea, creativitatea si satisfactia rezultatelor
obtinute.

Traducatori

Acest ghid a fost tradus din versiunea originala in limba engleza furnizata de creatorii mentionati mai
sus. Echipa de traducatori a fost coordonata de catre Dan Stelian Roman.

Informatii de contact:

Nume: Dan Stelian Roman
Adresa email: dan.s.roman@gmail.com
Profil LinkedIn: https://www.linkedin.com/in/dansroman/

Pagina Web: https://dan-roman.wixsite.com/ghidul-scrum
Grup LinkedIn: https://www.linkedin.com/groups/10358732
Grup Facebook: https://www.facebook.com/groups/110436123074012/
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Schimbari intre editiile 2016 si 2017 ale Ghidului Scrum

1. Adaugarea sectiunii Utilizarile Scrum:
Scrum a fost initial conceput pentru gestionarea si dezvoltarea de produse. inca de la inceputul anilor
90, Scrum a fost utilizat pe scara larga, la nivel mondial, pentru:

e Cercetarea si identificarea de piete viabile, tehnologii si capabilitati ale produselor;

e Dezvoltarea si imbunatatirea produselor; Lansarea de produse noi sau imbunatatiri ale
produselor existente, cateodata cu o frecventa de mai multe ori pe zi;

e Dezvoltarea si sprijinirea tehnologiei Cloud (on-line, in siguranta, la cerere) precum si a altor
medii operationale pentru utilizarea produselor; si,

e intretinerea si improspé&tarea produselor.

Scrum a fost utilizat pentru dezvoltarea de software, hardware, software incorporat, retele de functii
interdependente, vehicule autonome, (in) scoli, guvern, studii de piata, gestionarea activitatii
organizatiilor si aproape in tot ceea ce folosim in viata de zi cu zi, ca indivizi si ca societate.

Odata cu cresterea rapida a complexitatii tehnologiei, pietei si mediului, precum si a interactiunilor
intre ele, utilitatea Scrum n gestionarea complexitatii este confirmata zilnic.

Scrum s-a dovedit a fi deosebit de eficace in transferarea repetitiva si graduala al cunostintelor. Scrum
este acum utilizat pe scara larga pentru dezvoltarea de produse si servicii precum si administrarea
forului tutelar.

Esenta cadrului de lucru Scrum este o echipa mica. Fiecare echipa este extrem de agila si

adaptabila. Aceste forte actioneaza la nivelul unei singure echipe, a catorva sau multor echipe, precum
siin retele de echipe care creeaza, lanseaza, opereaza si sustin munca si produsele muncii a mii de
oameni. Acestia colaboreaza si interactioneaza folosind concepte de creatie si medii de lansare
sofisticate.

xu

n Ghidul Scrum cuvintele ,dezvoltd“ si ,,dezvoltare” se refera la procese de productie complexe, cum ar
fi tipurile mentionate mai sus.(Pagina 4)

2. Modificarea sectiunii Scrum Masterul (Scrum Master) pentru a oferi o mai buna intelegere
a rolului. Versiunea curenta este:

Scrum Masterul este raspunzator pentru promovarea si sustinerea Scrum asa cum este definit in Ghidul
Scrum. Scrum Masterul face acest lucru ajutandu-i pe toti sa inteleaga teoria, practicile, regulile si
valorile Scrum.

Scrum Masterul este un conducator participativ al Echipei de Scrum. Scrum Masterul 1i ajuta pe cei din
afara Echipei Scrum sa inteleaga care dintre interactiunile lor cu Scrum Team sunt utile si care nu

sunt. Scrum Masterul ii ajuta pe toti sa modifice aceste interactiuni, pentru a maximiza valoarea creata
de catre Scrum Team. (Pagina 7)

3. Adaugarea la Serviciile Maistrului Scrumului in sprijinul Proprietarului Produsului
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Asigurandu-se ca obiectivele, scopul si domeniul de aplicare al produsului sunt intelese cat mai bine
posibil de catre toti membrii Echipei de Scrum; (Pagina 8).

4. Revizuirea primului paragraf din sectiunea Daily Scrum in forma:

Daily Scrum este o intalnire a Echipei de Lucru cu o durata delimitata de 15 minute. Daily Scrum are loc
in fiecare zi a Sprintului. Tn timpul acesteia, Development Teamul planificd activitatile pentru
urmatoarele 24 de ore. Aceasta abordare optimizeaza colaborarea in echipa si performanta echipei prin
inspectarea lucrarilor efectuate dupa Scrumul din ziua precedenta si prognoza de lucru pentru
urmatorul Sprint. Pentru a reduce complexitatea Daily Scrum are loc in fiecare zi la aceiasi ora si in
acelasi loc (Pagina 12).

5. Revizuirea sectiunii Daily Scrum pentru o mai buna intelegere a obiectivelor Daily Scrum
prin adaugarea textului:

Agenda intalnirii este stabilita de catre Development Teamul si poate fi abordata in diferite moduri daca
se concentreaza pe progresul in realizarea obiectivul Sprintului. Unele Echipe de Lucru folosesc
intrebari standard, altele se bazeazé pe discutii libere. In continuare este prezentat un exemplu a ceea
ce ar putea fi folosit:

e Ce-am facut, ieri, pentru a ajuta Development Teamul sa indeplineasca obiectivul Sprintului?

e Ce voi face astazi pentru a ajuta Development Teamul sa indeplineasca obiectivul Sprintului?

e Ce obstacol consider ca ma poate impiedica pe mine sau Development Teamul sa atinga
obiectivul Sprintului? (Pagina 12).

6. Formularea mai clara a notiunii de durata delimitata
Folosind cuvintele ,,cel mult” pentru a indica durata maxima a intalnirilor si a elimina orice confuzie
precum ca aceasta ar fi duratele impuse (Paginile 13, 14).

7. Adaugarea urmatorului paragraf in sectiunea Sprint Backlog

Pentru a asigura perfectionarea o continua a procesului, acesta trebuie sa includa cel putin o
imbunatatire a procesului de prioritate ridicata identificata in intalnirea Sprint Retrospective
precedenta. (Pagina 16)

Formularea mai clara a sectiunii Increment functional:

Un Increment functional este un volum de munca complet care poate fi verificat a sfarsitul Sprintului,
sprijinind caracterul experimental al acestei abordari. Incrementdul functional este un pas spre o
viziune sau un obiectiv. (Pagina 17)
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Note to the 2nd Version of the Romanian Transaltion of the 2017
Edition of the Scrum Guide:

In the Version 2 of the Romanian Translation the Scrum terms are retained in the English form, at the
request of the Scrum.org. All the terms kept in the English form are written in Italics, for example Sprint
Review. To ensure harmony with the Romanian Language we added sufixes to the English root of the
words: for example Scrum Teamului.

Nota la Version a 2-a a Traducerii in Limba Romana a Editiei 2017 a
Ghidului Scrum:

In Versiunea 2 termenii Scrum au fost pastrati in varianta engleza, la cererea Scrum.org. Termenii
pastrati in varianta originala sunt marcati cu caractere italice, de exemplu Sprint Review. Pentru a fi
consecventi cu structura limbii romane au fost adaugate sufixuri la cuvintele imprumutate din limba
engleza: de exemplu Scrum Teamului
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