Ken Schwaber & Jeff Sutherland

Ghidul Scrum

Ghidul Scrum irevocabil: Regulile jocului

Noiembrie 2020



Scopul Ghidului Scrum

Am conceput Scrum la Tnceputul anilor 1990. Am scris prima versiune a Ghidului Scrum in 2010 pentru a
ajuta oamenii din intreaga lume sa inteleaga Scrum. De atunci, am perfectionat Ghidul prin mici
actualiziri functionale. Tmpreund, stdm in spatele lui.

Ghidul Scrum contine descrierea cadrului de lucru Scrum. Fiecare element al cadrului de lucru serveste
unui anumit scop care este esential pentru valoarea de ansamblu si rezultatele obtinute folosind cadrul
de lucru Scrum. Schimbarea structurii de baza sau a ideilor Scrum, eliminarea anumitor parti, sau
abaterea de la normele Scrum, vor crea probleme si vor limita beneficiile cadrului de lucru Scrum,
facandu-I chiar inutil.

Am constatat utilizarea tot mai mare a cadrului de lucru Scrum intr-o lume din ce Tn ce mai complexa si
in continua extindere. Suntem recunoscdori sa vedem Scrum adoptat in multe domenii foarte complexe
de actvitate, dincolo de dezvoltarea de produse software in care Scrum isi are radacinile. Pe masura ce
utilizarea Scrum se raspandeste, developerii, cercetatorii, analistii, oamenii de stiinta si alti specialisti
continua sa creeze produse. Cuvantul "developer" este folosit in Scrum nu pentru a exclude anumite
roluri, ci pentru a le simplifica. Toti cei care folosind Scrum produc valoare, se pot considera developeri.

Pe masura ce Scrum este utilizat, este posibil ca diverse modele, procese si perspective care se potrivesc
cadrului de lucru Scrum, asa cum este descris Tn acest document, sa fie identificate, concepute si
aplicate. Descrierea lor nu este inclusa in scopul Ghidului Scrum, deoarece acestea sunt dependente de
context si utilizarile cadrului de lucru Scrum pot fi foarte diferite. Astfel de practici care pot fi utilizate in
interiorul cadrului de lucru Scrum variaza foarte mult si sunt descrise Tn alta parte.
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Aceast document este traducerea n limba romana a Ghidului Scrum.
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This publication is offered for license under the Attribution Share-Alike license of Creative Commons,
accessible at http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode and also described in summary
form at http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/. By utilizing this Scrum Guide, you
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Definitia cadrului de lucru Scrum

Scrum este un cadru de lucru simplu care ajuta oamenii, echipele si organizatiile sa genereze valoare
folosind solutii adaptive pentru rezolvarea problemelor complexe.

Pe scurt, cadrul de lucru Scrum necesita un Scrum Master care sa promoveze un mediu de lucru in care:

1. Un Product Owner prioritizeaza activitatile necesare pentru rezolvarea unei probleme complexe
intr-un Product Backlog.

2. Pe parcursul unui Sprint, Scrum Team-ul transforma o selectie a activitatilor intr-un increment
de valoare.

3. Scrum Team-ul si partile interesate inspecteaza rezultatul si se pregatesc pentru urmatorul
Sprint.

4. Repeta

Scrum este simplu. Incercati-l asa cum este si determinati daci filosofia, teoria, si structura lui contribuie
la atingerea obiectivelor si pentru a crea valoare. Cadrul de lucru Scrum este lasat incomplet in mod
intentionat, definind doar partile esentiale pentru punerea in aplicare a teoriei Scrum. Scrum este
construit pe baza inteligentei colective a celor care il folosesc. In loc s3 ofere instructiuni detaliate,
regulile Scrum ghideaza relatiile dintre elementele cadrului de lucru si interactiunile lor.

Diverse procese, tehnici si metode pot fi folosite in interiorul cadrului de lucru. Scrum se muleaza in jurul
practicilor existente sau le Tnlocuieste complet. Scrum face vizibil randamentul relativ al
managementului, mediului si a tehnicilor de lucru actuale, astfel incat sa poata fi imbunatatite.

Teoria Scrum

La baza cadrului de lucru Scrum este invatarea din practica (empirism) si filozofia Lean. Conform
empirismului cunoasterea vine din experienta si luarea deciziilor se bazeaza pe observatii. Filozofia Lean
reduce pierderile concentrandu-se pe aspectele indispensabile.

Cadrul de lucru Scrum utilizeaza o abordare iterativa si incrementald, pentru a optimiza predictibilitatea
si pentru a controla riscul. Scrum asociaza oameni in grupuri care au in mod colectiv toate abilitatile si
expertiza necesara pentru a-si face treaba, impartasind sau dobandind astfel de competente dupa cum

este necesar.

Scrum combina patru evenimente distincte pentru inspectie si adaptare in cadrul unui singur process
care le contine numit Sprint. Aceste evenimente functioneaza, deoarece pun Tn aplicare pilonii
experimentali ai Scrum de transparenta, inspectie, si adaptare.



Transparenta

Procesul si activitatile desfasurate trebuie sa fie vizibile atat celor care efectueaza munca, cat si celor
care preiau rezultatul. Tn Scrum, deciziile importante se bazeazi pe intelegerea situatiei celor trei
artefacte definite in acest Ghid. Artefactele care au o transparenta scazuta pot duce la decizii care
diminueaza valoarea creata si cresc riscul.

Transparenta permite inspectia. Inspectia fara transparenta este inselatoare si poate duce la risipa.

Inspectie

Artefactele Scrum si progresul catre obiectivele convenite trebuie inspectate frecvent si temeinic pentru
a detecta variatiile nedorite sau eventuale probleme. Pentru a ajuta la inspectie, Scrum ofera cadenta
necesara prin cele cinci evenimente descrise in acest Ghid.

Inspectia permite adaptarea. Inspectia fara adaptare este considerata inutild. Evenimentele Scrum sunt
concepute pentru a stimula schimbari.

Adaptare

n cazul in care un anumit aspect al unui proces deviaza in afara limitelor acceptabile sau in cazul in care
produsul rezultat este inacceptabil, procesul folosit sau materialele utilizate trebuie ajustate. Ajustarea
trebuie efectuata cat mai curand posibil pentru a reduce la minimum abaterile ulterioare.

Adaptarea devine mai dificilda atunci cand persoanele implicate nu sunt imputernicite sau nu se auto-
gestioneaza. Este de asteptat ca un Scrum Team sa se adapteze in momentul in care invata ceva nou
prin inspectie.

Valorile Scrum

Utilizarea cu succes a cadrului de lucru Scrum depinde de competenta oamenilor de a transpune in viata
cinci valori:
Angajament, Focalizare, Sinceritate, Respect si Curaj

Membrii Scrum Team-ului se angajeaza sa-si atinga obiectivele si sa se sprijine reciproc. Accentul lor
principal este pus pe activitatile din Sprint facand tot posibilul pentru a-si atinge obiectivele. Membrii
Scrum Team-ului si celelalte parti interesate sunt onesti in ceea ce priveste activitatile si dificultatile.
Membrii Scrum Team-ului se respecta reciproc considerandu-se oameni capabili, independenti, si sunt
respectati ca atare de cdtre cei cu care lucreaza. Membrii Scrum Team-ului au curajul sa faca ceea ce
trebuie si sa abordeze problemele dificile.

Aceste valori i calauzesc pe cei din Scrum Team in ceea ce priveste munca, actiunile si comportamentul
lor. Actiunile si deciziile luate precum si modul in care cadrul de lucru Scrum este folosit trebuie sa



consolideze aceste valori, nu sa le diminueze sau sa le submineze. Membrii Scrum Team-ului invata si
exploreaza valorile Scrum pe masura ce lucreaza cu evenimentele si artefactele cadrului de lucru Scrum.
Cand aceste valori sunt intruchipate in membrii Scrum Team-ului si in ceilalti participanti, pilonii
experimentali ai Scrum de transparenta, inspectie, si adaptare se amplifica contribuind la cresterea
increderii.

Scrum Team

Unitatea de baza a cadrului Scrum este o echipa mica, numita Scrum Team. Scrum Team-ul este format
dintr-un Scrum Master, un Product Owner si Developerii. In cadrul unui Scrum Team, nu exista sub-
echipe sau ierarhii. Este o unitate coerenta de profesionisti concentrata pe realizarea unui singur
obiectiv la un moment dat, numit Product Goal.

Scrum Team-urile sunt multifunctionale, ceea ce inseamna ca membirii lor au toate abilitatile necesare
pentru a crea valoare in fiecare Sprint. Ele sunt, de asemenea, auto-gestionate, ceea ce inseamna ca
decizii precum cine face ce, cand, si cum sunt luate de catre echipa.

Echipa Scrum este suficient de mica pentru a ramane agila si suficient de mare pentru a finaliza un
volum de munca semnificativ in cadrul unui Sprint, de obicei 10 sau mai putine persoane. S-a constatat
ca in general, echipele mai mici comunica mai bine si sunt mai productive. Daca Scrum Team-urile devin
prea mari, acestea vor trebui sa ia Tn considerare reorganizarea in mai multe Scrum Team-uri
interdependente, toate lucrand la acelasi produs. Ca urmare, acestea vor trebui sa Tmparta un singur
Product Goal, Product Backlog si Product Owner.

Fiecare Scrum Team este responsabil pentru toate activitatile legate de productie, de la colaborarea cu
partile interesate, verificare, intretinere, operare, experimentare, cercetare si dezvoltare pana la orice
alta activitate care ar putea fi necesara. Scrum Team-urile sunt definite si imputernicite de catre
organizatie pentru a-si gestiona munca. Lucrul in Sprint-uri intr-un ritm constant asigura concentrarea si
coerenta echipei Scrum.

intreaga echipa Scrum este responsabild pentru crearea unui increment de valoare utilizabil in fiecare
Sprint. Scrum defineste trei responsabilitati specifice in cadrul unui Scrum Team: Developeri, Product
Owner si Scrum Master.

Developers

Developerii sunt membrii unui Scrum Team care se angajeaza sa creeze toate componentele unui
increment utilizabil in fiecare Sprint.

Abilitatile specifice necesare pentru Developeri sunt adesea largi si variaza in functie de domeniul de
activitate. De reguld, Developerii sunt intotdeauna responsabili pentru:



e Crearea unui plan pentru Sprint, numit Sprint Backlog;

® Asigurarea calitatii prin aderarea la “Definiton of Done”, adica ce inseamna “facut”;
e Adaptarea planului lor in fiecare zi spre Sprint Goal, si

® Raspundere profesionala pentru rezultate.

Product Owner

Un Product Owner este responsabil pentru maximizarea valorii produsului rezultat din activitatea Scrum
Team-ului. Modul in care se face acest lucru poate varia foarte mult intre organizatii, Scrum Team-uri si

persoane fizice.

Product Owner-ul este, de asemenea, responsabil pentru gestionarea eficienta a Product Backlog-ului,

care include:

e Dezvoltarea si comunicarea explicita a Product Goal-ului;

e Crearea si comunicarea clara a elementelor din Product Backlog;

e Ordonarea elementelor din Product Backlog; si

® Asigurarea faptului ca intregul Product Backlog este transparent, vizibil si inteles.

Product Owner-ii pot efectua activitatile de mai sus ei insusi sau pot delega responsabilitatea altor
persoane. Indiferent de optiunea aleasa, Product Owner-ul ramane responsabil.

Pentru ca un Product Owner sd aiba succes, intreaga organizatie trebuie sa respecte deciziile lui. Aceste
decizii sunt vizibile in continutul si ordinea elementelor din Product Backlog, si printr-un increment gata
sa fie inspectat la Sprint Review.

Rolul de Product Owner este alocat unei singure persoane, nu unui grup. Product Owner-ul poate
reprezenta cerintele mai multor parti interesate in Product Backlog. Cei care doresc sa schimbe
componenta sau ordinea elementelor din Product Backlog pot face acest lucru incercand sa-1 convinga
pe Product Owner.

Scrum Master

Scrum Master-ii au responsibilitatea implementarii cadrului de lucru Scrum, asa cum este este definit in
Ghidul Scrum. Ei fac acest lucru ajutandu-i pe toti cei implicati sa inteleaga teoria si practicile Scrum, atat
in cadrul Scrum Team-ului cat si la nivelul intregii organizatiii.

Scrum Master-ii sunt responsabili pentru randamentul Scrum Team-ului. Acestia fac acest lucru ajutand
Scrum Team-ul sd 1si Imbunatateasca practicile, in limitele cadrului de lucru Scrum.

Scrum Masterii sunt lideri adevarati care servesc Scrum Team-ul si la scara mai mare, organizatia.



Scrum Master ajuta Scrum Team-ul Tn mai multe moduri, inclusiv:

Instruirea membrilor echipei in auto-gestionare si multi-functionalitate;

e Ajutand Scrum Team-ul sa se concentreze pe crearea de incremente cu valoare ridicata care
indeplinesc definitia de facut (DOD);

e Eliminarea obstacolelor din calea progresului Scrum Team-ului; si

® Asigurarea faptului ca toate evenimentele Scrum au loc si sunt pozitive, productive si pastrate in
limita de timp stabilita.

Scrum Master-ul ajutd Product Owner-ul in mai multe moduri, inclusiv:

e Ajutand la identificarea tehnicilor pentru definirea eficientad a Product Goal-ului si gestionarea
Product Backlog-ului;
Ajutand Scrum Team-ul sa inteleaga nevoia de elemente clare si concise pentru Product Backlog;
Sprijinirea stabilirii planificarii empirice a produselor pentru un mediu complex; si

e Facilitarea colaborarii partilor interesate, dupa cum este solicitat sau necesar.

Scrum Master-ul ajuta organizatia in mai multe moduri, inclusiv:

® Conducand, instruind si sprijinind organizatia in adoptarea Scrum;
Planificand si indrumand implementarile cadrului de lucru Scrum in organizatie;

e Sprijinirea angajatilor si a partilor interesate sa inteleaga si sa adopte o abordare empirica
pentru activitatile complexe; si

e Eliminarea barierelor dintre partile interesate si Scrum Team-uri.

Scrum Events

Sprint-ul este un container pentru toate celelalte evenimente. Fiecare eveniment din Scrum este o
oportunitate oficiald de a inspecta si adapta artefactele Scrum. Aceste evenimente sunt special
concepute pentru a permite transparenta necesara. Esecul in derularea unui eveniment, asa cum este
definit, duce la pierderea oportunitatilor de a inspecta si adapta. Evenimentele sunt utilizate in Scrum
pentru a crea cadenta si pentru a minimiza nevoia de intalniri care nu sunt definite in Scrum.

De preferinta, toate evenimentele se desfasoara in acelasi loc si la aceiasi ora pentru a reduce
complexitatea.

The Sprint

Sprinturile sunt precum bataile inimii cadrului de lucru Scrum, transformand ideile in valoare.

Ele sunt evenimente cu durata fixa de o luna sau mai putin, pentru a crea consistenta. Un Sprint nou
incepe imediat dupa incheierea Sprintului anterior.



Toate activitatile necesare pentru a atinge obiectivul produsului, inclusiv Sprint Planning, Daily Scrum,
Sprint Review, si Sprint Retrospective, se intampla in Sprint-uri.

n timpul Sprint-ului:
Nu se fac modificari care sa puna in pericol Sprint Goal-ul;

Nu se reduce calitatea;
Product Backlog-ul este imbunatatit dupa cum este necesar; si

Scopul poate fi clarificat si renegociat cu Product Owner-ul, pe baza cunostintelor dobandite.

Sprint-urile favorizeaza predictibilitatea prin asigurarea inspectiei si adaptarii progresului catre un
Product Goal cel putin in fiecare luna calendaristica. Cand orizontul unui Sprint este prea indepartat,
Sprint Goal-ul poate deveni invalid, complexitatea si riscul pot creste. Sprinturile mai scurte pot fi
folosite pentru a genera mai multe cicluri de Tnvatare si pentru a limita riscul de cost si efort la un
interval de timp mai mic. Fiecare Sprint poate fi considerat un proiect scurt.

Exista diverse practici pentru a anticipa progresul, cum ar fi grafice burn-down si burn-up, sau fluxuri
cumulative. Desi s-au dovedit utile, acestea nu inlocuiesc importanta empirismului. in medii complexe,
ceea ce se va intampla este necunoscut. Numai ceea ce s-a intamplat deja poate fi folosit pentru luarea
deciziilor de viitor.

Un Sprint poate fi anulat daca Sprint Goal-ul devine depasit. Numai Product Owner-ul are autoritatea de
a anula un Sprint.

Sprint Planning

Sprint Planning-ul initiaza un Sprint stabilind activitatile care urmeaza sa fie efectuate pentru Sprint.
Planul rezultat este creat in colaborare de catre intreagul Scrum Team.

Product Owner-ul se asigura ca participantii sunt pregatiti sa discute despre cele mai importante articole
din Product Backlog si despre modul in care acestea sunt aliniate cu Product Goal-ul. Scrum Team-ul
poate invita, de asemenea, alte persoane sa participe la Sprint Planning pentru a oferi sfaturi.

Sprint Planning abordeaza urmatoarele subiecte:

Subiectul Unu: Care este valoarea acestui Sprint?

Product Owner-ul propune modul in care valoarea si utilitatea produsului pot creste in Sprint-ul curent.
Intregul Scrum Team colaboreazé pentru a defini Sprint Goal-ul, dup& care comunica valoarea Sprint-ului
celorlalte parti interesate. Sprint Goal-ul trebuie sa fie finalizat inainte de sfarsitul sesiunii de Sprint
Planning.



Subiectul doi: Ce se poate finaliza in acest Sprint?

Prin discutii cu Product Owner-ul, Developerii selecteaza elemente din Product Backlog pentru a le
include Tn Sprint-ul curent. In timpul acestui proces Scrum Team-ul poate imbunatati aceste elemente,
ceea ce sporeste intelegerea si increderea.

Selectarea a cat de mult poate fi completat intr-un Sprint poate fi o provocare. Cu toate acestea, cu cat
mai mult Developerii cunosc performantele lor din trecut, capacitatea lor viitoare, si definitia lor de
facut (DOD), cu atat mai multa incredere vor avea in previziunile lor pentru Sprint.

Subiectul trei: Cum se va produce lucrarea selectata?

Pentru fiecare element selectat din Product Backlog, Developerii planifica lucrul necesar pentru a crea
un increment care indeplineste definitia de facut (DOD). Acest lucru se face adesea prin descompunerea
elementelor de Product Backlog in activitati mai mici de o zi sau mai putin. Modul in care acest lucru se
face este la discretia exclusiva a Developerilor. Nimeni nu le poate impune cum sa transforme
elementele Product Backlog-ului in incremente de valoare.

Sprint Goal-ul, elementele de Product Backlog selectate pentru Sprint, plus planul pentru livrarea lor
sunt impreuna mentionate ca Sprint Backlog.

Sprint Planning este limitat la un maxim de opt ore pentru un Sprint de o luna. Pentru sprinturi mai
scurte, evenimentul este de obicei mai scurt.

Daily Scrum

Scopul evenimentului numit Daily Scrum (Scrum zilnic) este de a inspecta progresul catre Sprint Goal si
de a adapta Sprint Backlog-ul dupa cum este necesar, ajustand viitoarele activitati planificate.

Daily Scrum-ul este un eveniment de 15 minute pentru Developerii din Scrum Team. Pentru a reduce
complexitatea, acesta se desfasoard in acelasi loc si la aceeasi ora in fiecare zi lucritoare a Sprint-ului. in
cazul in care Product Owner-ul sau Scrum Master-ul lucreaza in mod activ la elementele din Product
Backlog, acestia participa in calitate de Developeri.

Developerii pot selecta orice structura si tehnici doresc, atata timp cat Daily Scrum-ul se concentreaza
pe progresul spre Sprint Goal si produce un plan de actiune pentru urmatoarea zi de lucru. Acest lucru
creeaza focalizare si imbunatateste auto-gestionarea.

Daily Scrum-urile imbunatatesc comunicarea, identifica obstacolele, promoveaza luarea rapida a
deciziilor si, in consecinta, elimina necesitatea altor intalniri.

Daily Scrum nu este singura ocazie cand Developerilor li se permite sa isi ajusteze planul. Acestia se
intalnesc adesea pe tot parcursul zilei pentru discutii mai detaliate despre adaptarea sau reproiectarea
restului activitatilor din Sprint.



Sprint Review

Scopul Sprint Review este de a inspecta rezultatul Sprint-ului si de a determina adaptari viitoare. Scrum
Team-ul prezinta rezultatul activitatii lor principalelor parti interesate si discuta cu acestea progresul
inregistrat catre Product Goal.

n timpul evenimentului, Scrum Team-ul si partile interesate revizuiesc ceea ce s-a realizat in Sprint si
ceea ce s-a schimbat in mediul lor. Pe baza acestor informatii, participantii colaboreaza si decid ce sa
faca in continuare. Product Backlog-ul poate fi, de asemenea, ajustat pentru a satisface noi oportunitati.
Sprint Review-ul este o sesiune de lucru si Scrum Team-ul ar trebui sa evite limitarea eila o
demonstratie.

Sprint Review este penultimul eveniment al Sprint-ului si este limitat la un maxim de patru ore pentru un
Sprint de o luna. Pentru sprinturi mai scurte, evenimentul este de obicei mai scurt.

Sprint Retrospective

Scopul evenimentului Sprint Retrospective este de a planifica modalitati de crestere a calitatii si
eficientei.

Scrum Team-ul inspecteaza modul in care ultimul Sprint s-a desfasurat in ceea ce priveste persoanele
fizice, interactiunile, procesele, instrumentele, precum si definitia de lucru facut (DOD). Elementele
inspectate variaza adesea in functie de domeniul de activitate. Ipotezele care au generat greseli sunt
identificate si cauzele lor explorate. Scrum Team-ul discuta ce a mers bine n timpul Sprint-ului, ce
probleme au intalnit, si modul in care aceste probleme au fost (sau nu au fost) rezolvate.

Scrum Team-ul identifica cele mai utile modificari pentru a-si imbunatati eficienta. Cele mai importante
Tmbunatatiri sunt abordate cat mai curand posibil. Ele pot fi chiar adaugate la Sprint Backlog-ul
sprinturilor urmatoare.

Sprint Retrospective incheie un Sprint. Este limitat la un maxim de trei ore pentru un sprint de o luna.
Pentru sprinturi mai scurte, evenimentul este de obicei mai scurt.

Scrum Artifacts

Artefactele cadrului de lucru Scrum reprezinta munca sau valoare produsa. Acestea sunt concepute
pentru a maximiza transparenta informatiilor cheie. In acest fel, toata lumea care le inspecteaza are
aceeasi baza pentru schimbarea lor.

Fiecare artefact contine un angajament de a se asigura ca furnizeaza informatii care imbunatatesc
transparenta si concentrarea in raport cu care progresul poate fi masurat:
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® Pentru Product Backlog este Product Goal-ul.
® Pentru Sprint Backlog este Sprint Goal-ul.
® Pentru increment este definitia de facut (DOD).

Aceste angajamente exista pentru a consolida empirismul si valorile Scrum pentru Scrum Team si partile
interesate.

Product Backlog

Product Backlog-ul este o lista dinamica, ordonata, continand ceea ce este necesar pentru imbunatatirea
produsului. Este singura sursa de activitati intreprinse de Scrum Team.

Elementele din Product backlog care pot fi livrate de catre Scrum Team in cadrul unui Sprint sunt
considerate gata pentru selectie intr-un Sprint Planning. De obicei, acestea dobandesc acest grad de
transparenta in urma activitatilor de imbunatatire. Imbunatatirea Product Backlog-ului este activitatea
de descompunere si definire a elementelor de Product Backlog in elemente mai mici, mai precise.
Aceasta este o activitate in curs de desfasurare pentru a adauga detalii, cum ar fi o descriere mai
completa, o pozitie in lista si o marime. Atributele variaza adesea in functie de domeniul de lucru.

Developerii sunt responsabili pentru estimarea efortului necesar. Product Owner-ul poate contribui
ajutand Developerii sa inteleaga scopul si sa selecteze compromisurile necesare.

Angajament: Product Goal

Product Goal-ul descrie o stare viitoare a produsului care poate servi drept obiectiv pentru Scrum Team
pemtru a-si planifica munca. Product Goal-ul este inclus in Product Backlog. Restul Product Backlog-ului
este dezvoltat pentru a defini "ceea ce" va indeplini Product Goal-ul.

Un produs este un vehicul pentru a livra valoare. Este clar delimitat, are pdrti interesate
cunoscute, utilizatori sau clienti bine definiti. Un produs ar putea fi un serviciu, un produs fizic,
sau ceva mai abstract.

Product Goal-ul este obiectivul pe termen lung al Scrum Team-ului. Echipa trebuie sa indeplineasca (sau
sa abandoneze) un obiectiv inainte de trece la urmatorul.

Sprint Backlog

Sprint Backlog-ul este compus din Sprint Goal (de ce), setul de elemente din Product Backlog selectate
pentru Sprint (ce), precum si un plan de actiune pentru livrarea Increment-ului (cum).

Sprint Backlog-ul este un plan facut de si pentru Developeri. Este o imagine foarte vizibild, in timp real, a
muncii pe care Developerii intentioneaza sa o realizeze in timpul Sprint-ului pentru a atinge Sprint Goal-
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ul. Ca urmare, Sprint Backlog-ul este actualizat pe tot parcursul Sprint-ului pe masura ce echipa invata.
Acesta trebuie sa aiba suficiente detalii incat echipa sa-si poata inspecta progresul in Daily Scrum.

Angajament: Sprint Goal

Sprint Goal-ul este obiectivul unic pentru un Sprint. Desi Sprint Goal-ul este un angajament al
Developerilor, acesta ofera flexibilitate in ceea ce priveste munca exacta necesara pentru a-l atinge.
Sprint Goal-ul creeaza, de asemenea, coerentad si concentrare, incurajand Scrum Team-ul sa lucreze
impreuna, in loc sa abordeze initiative separate.

Sprint Goal-ul este definit in timpul evenimentului de Sprint Planning si apoi adaugat la Sprint Backlog.
Pe méasura ce Developerii lucreaza in timpul Sprint-ului, ei pastreaza Sprint Goal-ul in minte. in cazul in
care rezultatul muncii se dovedeste a fi diferit de ceea ce se asteptau, ei colaboreaza cu Product Owner-
ul pentru a negocia scopul Sprint Backlog-ului care va fi livrat Tn cadrul Sprint-ului, fara a afecta Sprint
Goal-ul.

Increment

Un increment este o treapta spre scopul produsului. Fiecare increment este alipit la toate incrementele
anterioare si verificat cu atentie, asigurandu-se ca toate incrementele livrate functioneaza impreuna.
Pentru a furniza valoare, Incrementul trebuie sa fie utilizabil.

ntr-un Sprint pot fi create mai multe incremente. Toate incrementele sunt prezentate la Sprint Review,
sprijinind astfel empirismul. Totusi, un increment poate fi livrat partilor interesate inainte de sfarsitul
Sprint-ului. Sprint Review-ul nu trebuie sa fie considerat un punct de control pentru livrarea de valoare.

Munca desfasurata nu poate fi considerata parte a unui Increment decat daca indeplineste definitia de
facut (DOD).

Angajament: Definitia de Facut (Definition of Done - DOD)

Definitia de facut (DOD) este o descriere oficiala a starii incrementului atunci cand indeplineste conditiile
de calitate necesare pentru produs.

Tn momentul in care un element din Product Backlog indeplineste definitia de ficut (DOD), un increment
este creat.

Definitia de facut — Definition of Done (DOD) creeaza transparentad, oferind tuturor o intelegere comuna
a ceea ce a fost finalizat ca parte a Incrementului.Daca un element de Product Backlog nu indeplineste
definitia de ficut (DOD), acesta nu poate fi lansat sau chiar prezentat la Sprint Review. in schimb, se
intoarce in Product Backlog pentru a fi luat in considerare in viitor.
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Daca definitia de facut (DOD) pentru un increment face parte din standardele organizatiei, toate Scrum
Team-urile trebuie cel putin sa o urmeze. Daca nu este un standard organizational, Scrum Team-ul
trebuie sa creeze o definitie pentru facut (DOD) in contextul produsului respectiv.

Developerii trebuie sa se conformeze definitiei de facut (DOD). Daca existda mai multe Scrum Team-uri
care lucreaza impreuna la un produs, acestea trebuie sa defineasca reciproc si sa respecte aceeasi
definitie de facut (DOD).

End Note

Scrum este oferit gratuit. Scrum este imuabil, si trebuie pastrat asa cum este descris in acest Ghid. Chiar
daca punerea in aplicare numai a unei parti a cadrului de lucru Scrum este posibila, rezultatul nu este
Scrum. Scrum exista doar in totalitatea sa si este un container pentru alte tehnici, metodologii, si
practici.
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Diferente intre Ghidul Scrum din 2017 si cel din 2020

Mai putin prescriptiv

De-a lungul anilor, Ghidul Scrum a inceput sa devina ceva mai prescriptiv. Versiunea 2020 a avut ca scop
readucerea cadrului de lucru Scrum la un minim suficient prin eliminarea sau reducerea limbajului prescriptiv. de
exemplu, s-au eliminat intrebarile din Daily Scrum, un limbaj mai prietenos in jurul atributelor PBI, un limbaj mai
prietenos in jurul elementelor retro in Sprint Backlog, s-a scurtat sectiunea de anulare a Sprintului, si altele.

O Singura Echipa, concentrata pe Un Produs

Obiectivul a fost de a elimina conceptul de o echipa separata in cadrul unei alte echipe care a dus la o atitudine de

"proxy" sau "noi si ei" intre PO si Dev Team. Exista acum doar o echipad Scrum axata pe acelasi obiectiv, cu trei
seturi diferite de responsabilitdti: PO, SM si Developeri.

Introducerea conceptului de Product Goal

Ghidul Scrum 2020 introduce conceptul de Product Goal pentru a oferi Scrum Team-ului posibilitatea sa se
concentreze spre un obiectiv cu valoare mai mare. Fiecare Sprint ar trebui sa aduca produsul mai aproape de
Product Goal-ul general.

Un camin pentru Sprint Goal, Definition of Done, and Product Goal

Ghidurile Scrum anterioare contin notiunile de Sprint Goal si definitia de facut (DOD), fara a le defini precis
identitatea. Aceste artefacte nu au fost definite precis, desi au fost oarecum identificate ca artefacte. Odata cu
adaugarea Product Goal-ului, versiunea 2020 ofera mai multa claritate. Fiecare dintre cele trei artefacte contin
acum "angajamente" fata de ele. Pentru Product Backlog este Product Goal-ul, Sprint Backlog are Sprint Goal, iar
Increment are definitia de facut (acum, fara ghilimele). Ele existd pentru a asigura transparentd si concentrare spre
progresul fiecarui artefact.

Auto-Gestionare in loc de Auto-Organizare

Ghidurile Scrum anterioare se refereau la echipele de dezvoltare ca auto-organizate, determinand cine si ce munca
sa faca. Cu un accent mai mare pe Scrum Team, versiunea 2020 pune accentul pe o echipa Scrum care se auto-
gestioneaza, determinand cine, si la ce sa lucreze.

Trei Subiecte pentru Sprint Planning
Pe langa subiectele pentru Sprint Planning de “Ce” si “Cum”, Ghidul Scrum 2020 pune accentul pe un al treilea
subiect, “De ce”, referindu-se la Sprint Goal.

Simplificarea generald a limbajului pentru un public mai larg

Ghidul Scrum 2020 a pus accentul pe eliminarea declaratiilor redundante si complexe, precum si pe eliminarea
oricaror referinte ramase la domeniul IT (de exemplu, testare, sistem, proiectare, cerinta etc.). Ghidul Scrum are
acum mai putin de 13 pagini.
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