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Cel podrecznika

SCRUM tworzy ramy dla wytwarzania i utrzymywania ztozonych produktéw. Hotdujgc gtownej
zasadzie KISS - keep it simple - framework ten wkomponowat sie w naszg codzienng prace
stajgc sie idealnym narzedziem wspomagajgcym realizacje projektow. Podrecznik zawiera
definicje SCRUMa oraz jego rozwinietg wizje powstatg poprzez selekcje najlepszych praktyk
W pracy catego zespotu KISS digital.



Definicja SCRUMa

SCRUM (rzecz.): ramy postepowania (ang. framework), dzieki ktérym ludzie mogg z powodzeniem
rozwigzywac ztozone problemy adaptacyjne, by w sposob produktywny i kreatywny wytwarzac
produkty o najwyzsze] mozliwej wartosci.

SCRUM jest:
lekki,
tatwy do zrozumienia,
trudny do opanowania.

Sam w sobie SCRUM nie jest procesem czy technikg wytworczg; opisuje jedynie ogolne sposoby
postepowania, w obrebie ktérych mozliwe jest stosowanie roznego rodzaju procesow i technik.

W zakres SCRUMa wchodza: Zespoty SCRUMowe oraz zwigzane z nimi role, zdarzenia, artefakty
I requty. Kazdy z tych elementow stuzy konkretnym celom i kazdy jest niezbedny do osiggniecia
sukcesu w stosowaniu SCRUMa. Reguty SCRUMatgczg ze sobg zdarzenia, role i artefakty, regulujgc
powigzania i relacje pomiedzy nimi.

Poszczegolne sposoby stosowania SCRUMa mogg sie roznic gdyz jest on w duzej mierze oparty
na ciggtej ewolucji praktyk przynoszacych najlepsze efekty.

SCRUM w wersji KISS koncentruje sie przede wszystkim na wykorzystaniu 100% potencjatu
drzemigcego w zespole projektowym zarowno w kwestii realizacji biezgcych zadan jak
I doskonalenia procesow komunikacji oraz organizacji.



Teoria SCRUMa

SCRUM zostat osadzony w teorii empirycznej kontroli procesu, lub krocej w teorii empiryzmu.
Empiryzmreprezentuje poglad, iz wiedza wynika z doswiadczania i podejmowania decyzji w oparciu
0 to, co poznane. SCRUM wykorzystuje podejscie iteracyjne i przyrostowe w celu zwiekszenia
przewidywalnosci i lepszej kontroli ryzyka.

Kazda realizacja empirycznej kontroli procesu opiera sie na trzech filarach: przejrzystosci, inspekcji
I adaptacji.

Przejrzystosc

Wszystkie istotne aspekty procesu muszg by¢ widoczne dla osodb
odpowiedzialnych za osiggane rezultaty. Reguta przejrzystosci wymaga, by
aspekty te byty opisane jasnymi dla osob zaangazowanych standardami,
tak by wszyscy obserwatorzy tak samo rozumieli to, co obserwuja.

Inspekcja

Osoby wykorzystujgce SCRUMa muszg poddawacé czestej inspekgji
artefakty SCRUMowe oraz postepy w realizacji Celu Sprintu, zeby
wykrywac niepozgdane rozbieznosci. Inspekcja nie powinna jednak byc

zbyt czesta, aby nie stanowita przeszkody w wykonywaniu pracy. Inspekcje
przynoszg najwiecej korzysci, gdy sg sumiennie przeprowadzane przez
wykwalifikowanych inspektoréw, bezposrednio w migjscu, w ktorym
wykonywana jest praca.

Adaptacja
% Jezeli osoba dokonujgca inspekgcji ustali, ze jeden lub wiecej aspektow

procesu wykracza poza przyjete limity oraz, ze wytwarzany w ten sposob
produkt nie bedzie akceptowalny, proces lub przetwarzany materiat muszg
zosta¢ skorygowane. Korekta musi by¢ wykonana jak najszybciej, by
ograniczy¢ dalsze odstepstwa.
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Zespot SCRUMowy

W sktad Zespotu SCRUMowego wchodzg: Wtasciciel Produktu, Zespot Deweloperski oraz SCRUM
Master. Zespoty SCRUMowe sg samoorganizujgce sie i miedzyfunkcjonalne. Samoorganizujgce
sie zespoty samodzielnie decydujg, w jaki sposob najlepiej wykonywac prace, nie sg przy tym
w zaden sposob kierowane przez osoby spoza zespotu. Zespoty miedzyfunkcjonalne posiadaja
wszelkie kompetencje niezbedne do ukonczenia pracy, nie bedagc zaleznymi od oséb nienalezacych
do zespotu.

Zespoty SCRUMowe w KISS sg krojone na miare do kazdego projektu. Dzieki temu, przy kazdej
realizacji pracuje grupa analitykow, grafikow, deweloperow oraz testeréw z odpowiednig dozg
talentu, umiejetnosci oraz doswiadczenia.

Zespoty SCRUMowe dostarczajg produkty iteracyjnie i przyrostowo, zwiekszajgc szanse na wczesne
uzyskanie informacji zwrotnej. Przyrostowe dostarczanie ,Ukonczonego” produktu zapewnia
nieprzerwang dostepnosc jego dziatajgce), potencjalnie uzytecznej wersji.



Wiasciciel Produktu

Witasciciel Produktu jest odpowiedzialny za maksymalizacje wartosci produktu i pracy Zespotu
Deweloperskiego. Aby pracowac w tej roli w KISS, nalezy miec¢ nie tylko przenikliwy i analityczny
umyst, ale takze odpowiednie doswiadczenie w pracy z klientem tak, aby precyzyjnie przetworzyc¢
jego wizje produktu na plan realizacji projektu.

Witasciciel Produktu jest jedyng osobg zarzgdzajgcg Backlogiem Produktu. Pojecie zarzadzania
Backlogiem Produktu miesci w sobie:

jasne artykutowanie elementow Backlogu Produktuy,

ustalanie kolejnosci elementéw Backlogu Produktu w sposob pozwalajgcy osiggac zatozone
cele i misje,

optymalizowanie wartosci pracy wykonywanej przez Zespot Deweloperski,

zapewnianie, ze Backlog Produktu jest dostepny, przejrzysty oraz jasny dla wszystkich, a takze,
ze dobrze opisuje to, czym Zespot SCRUMowy bedzie sie zajmowat w dalszej kolejnosci,

zapewnianie, ze Zespot Deweloperski rozumie elementy Backlogu Produktu
W wymaganym stopniu.

Witasciciel Produktu to pojedyncza osoba, nie komitet. Wtasciciel Produktu moze reprezentowac

interesy grupy 0sob, lecz osoby chcace zmieni¢ priorytet elementu Backlogu Produktu, muszg
zwrocic sie do Wtasciciela Produktu.

Aby Witasciciel Produktu mogt odnies¢ sukces, cata organizacja musi respektowac jego decyzje.
Decyzje te sg odzwierciedlone w tresci i kolejnosci elementéw Backlogu Produktu. Nikt nie moze
nakazac¢ Zespotowi Deweloperskiemu, aby pracowat z innym zestawem wymagan, a Zespotowi
Deweloperskiemu nie wolno podejmowac dziatarh w oparciu o to, co moéwig inne osoby.




Zespot Deweloperski

Zespot Deweloperski ztozony jest z profesjonalistow, ktorych zadaniem jest dostarczenie, na
zakonczenie kazdego Sprintu, gotowego do potencjalnego wydania Przyrostu produktu. Tylko
cztonkowie Zespotu Deweloperskiego tworzg Przyrost. Zespot Deweloperski powinien by¢ na tyle
maty, by pozostat zwinnym i jednoczesnie wystarczajgco duzy, zeby mogt wykona¢ znaczgca
prace w ramach Sprintu - w praktyce KISS jest to przewaznie 3 do 7 0sob.

Zespoty Deweloperskie sg ustanowione i uprawnione przez organizacje do samodzielnego
organizowania wtasnej pracy i zarzgdzania nig. Synergia, bedgca rezultatem takiego postepowania,
zwieksza 0golng wydajnosc i efektywnosc Zespotu Deweloperskiego.

Charakterystyka Zespotow Deweloperskich jest nastepujaca:

Sg samoorganizujgce sie. Nikt (nawet SCRUM Master) nie moze moéwi¢ Zespotowi
Deweloperskiemu, jak przeksztatca¢ elementy Backlogu Produktu w Przyrosty gotowe]
do potencjalnego wydania funkcjonalnosci.

Zespoty Deweloperskie sg miedzyfunkcjonalne, w swoim sktadzie posiadajg wszystkie
umiejetnosci niezbedne do wytworzenia Przyrostu.

SCRUM nie uznaje tytutdw innych niz Deweloper dla cztonkow Zespotu Deweloperskiego,
bez wzgledu na charakter wykonywanej przez nich pracy. Od tej reguty nie ma wyjgtkow.

Niezaleznie od rodzaju wykonywanych zadan - na przyktad testowania czy analizy biznesowe;
- SCRUM nie uznaje podzespotdéw w Zespole Deweloperskim i od tej reguty nie ma wyjgtkow.

Mimo, iz pojedynczy cztonkowie Zespotu Deweloperskiego mogg posiadac¢ wyspecjalizowane
umigjetnosciimoga skupiac sie na konkretnych dziedzinach, odpowiedzialnosc¢ za wykonywang
prace ponosi caty Zespot Deweloperski.




SCRUM Master

SCRUM Master jest odpowiedzialny za to, by SCRUM byt rozumiany i stosowany. SCRUM Masterzy
dokonujg tego poprzez zapewnienie, ze Zespot SCRUMowy stosuje sie do zatozen teorii SCRUMa,
jego praktyk i regut.

SCRUM Mastera mozna okreslic mianem przywodcy stuzebnego Zespotu SCRUMowego.
SCRUM Master pomaga takze osobom spoza Zespotu SCRUMowego zrozumie¢, ktore z ich
interakcji z Zespotem SCRUMowym sg pomocne, a ktore nie. SCRUM Master pomaga zmieniac
te zachowania, aby maksymalizowac wartos¢ wytwarzang przez Zespot SCRUMowy.

Zespoty SCRUMowe w KISS sg na tyle dojrzate w postugiwaniu sie frameworkiem, ze rola SCRUM
Mastera powoli zanika. Oczywiscie, w przypadku wdrazania nowych osob (takze klientow) oraz
nowych pomystow, korzystamy z jego rad i doswiadczenia.



Zdarzenia w SCRUMie

Zdarzenia opisane w SCRUMie sg uzywane do wprowadzenia regularnosci i ograniczenia potrzeby
organizowania innych, nieujetych w SCRUMie spotkan. Wszystkie zdarzenia w SCRUMie sg
ograniczone €zasowo, CO 0znacza, ze maksymalny czas ich trwania jest ustalony z gory. Czas
trwania Sprintu jest ustalany w chwili jego rozpoczecia i nie moze byc skracany ani wydtuzany.
Pozostate zdarzenia mogg sie konczyc, kiedy tylko ich cel zostanie osiggniety, co umozliwia
wykorzystanie odpowiednigj ilosci czasu | zabezpiecza przed jego marnotrawieniem.

Kazde ze zdarzen w SCRUMie, oprocz Sprintu, ktory zawiera w sobie pozostate zdarzenia, jest okazjag
do przeprowadzenia inspekcji I dokonania adaptacji. Zdarzenia te sg specjalnie zaprojektowane
w taki sposob, aby zapewni¢ niezbedng przejrzystosc i umozliwi¢ inspekcje. Nieuwzglednienie
ktoregokolwiek z nich redukuje przejrzystosc i zaprzepaszcza szanse na dokonanie inspekgji
I adaptacji.

Backlog Produktu

Przeglad /

Retrospekcja

Planowanie
Sprintu

[ Definicja }
ukonczenia

SPRINT Produkt

Daily SCRUM

Sprint backlog
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Sprint

Sercem SCRUMa jest Sprint - ograniczenie czasowe trwajgce jeden miesigc lub krocej,
podczas ktorego wytwarzany jest ,Ukonczony”, gotowy do uzycia i potencjalnego wydania
Przyrost. W praktyce KISS najlepiej sprawdzajg sie Sprinty dwutygodniowe, a wiec z takim
zatozeniem realizujemy wszystkie projekty. Nowy Sprint rozpoczyna sie bezposrednio
po zakonczeniu poprzedniego.

Podczas Sprintu:
nie sg wprowadzane zmiany stanowigce zagrozenie dla realizacji Celu Sprintu,
cele jakosciowe nie sg obnizane,

zakres prac moze byc¢ wyjasniany i renegocjowany pomiedzy Wtascicielem Produktu
a Zespotem Deweloperskim zawsze, gdy odkrywane jest cos nowego.

Sprinty zawierajg i sktadajg sie z Planowania Sprintu, Codziennych SCRUMOw, pracy wytworczej,
Przeglagdu Sprintu | Retrospektywy Sprintu.
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Planowanie Sprintu

Praca przeznaczona do wykonania w Sprincie jest planowana podczas Planowania Sprintu. Plan ten
powstaje w efekcie wspolnej pracy cztonkow Zespotu SCRUMowego. W praktyce KISS planowanie
Sprintu jest zdarzeniem ograniczonym do czterech godzin.

Planowanie Sprintu daje odpowiedz na nastepujgce pytania:

Co moze zostac¢ dostarczone w ramach Przyrostu bedgcego rezultatem
nadchodzgcego Sprintu?

W jaki sposob, niezbedna do dostarczenia Przyrostu, praca bedzie realizowana?

Zespot Deweloperski prognozuje zakres prac, ktory zostanie zrealizowany w trakcie Sprintu. Jesli
Zespot Deweloperski ustali, ze ma za duzo lub za mato pracy, moze renegocjowac wybrane
elementy Backlogu Produktu z Wtascicielem Produktu. Zespot Deweloperski moze takze zaprosic
na to spotkanie inne osoby, aby wsparty Zespot wiedzg techniczng lub domenowsa.

Zanim Planowanie Sprintu dobiegnie konca, Zespot Deweloperski powinien by¢ w stanie wyttumaczyc¢
Witascicielowi Produktu i SCRUM Masterowi, w jaki sposob ma zamiar pracowac, organizujgc sie
samodzielnie, by osiggnac¢ Cel Sprintu | wytworzy¢ oczekiwany Przyrost.

12



Cel Sprintu

Cel Sprintu to zatozenie, ktdére zostanie spetnione w ramach Sprintu, poprzez implementacje
wybranych elementow Backlogu Produktu. Dostarcza Zespotowi Deweloperskiemu wskazowek,
w jakim celu tworzony jest Przyrost. Jest on tworzony podczas Planowania Sprintu. Cel Sprintu
daje Zespotowi Deweloperskiemu pewng swobode co do sposobu, w jaki dana funkcja zostanie
zaimplementowana. Zazwyczaj wybrane elementy Backlogu Sprintu stanowig spojng catosc, ktora
moze stac sie Celem Sprintu. Celem Sprintu moze takze byc cokolwiek, co spowoduje, ze Zespot
Deweloperski bedzie pracowat razem, a nie nad odrebnymi inicjatywami.

W trakcie Sprintu Zespdt Deweloperski pamieta o Celu Sprintu. Aby go osiggng¢, wprowadza
nowe funkcje i wdraza nowe technologie. Jesli podczas Sprintu charakter prac okazuje sie inny
niz oczekiwat Zespot Deweloperski, Zespot Deweloperski podejmuje wspotprace z Wiascicielem
Produktu, aby renegocjowac zakres Backlogu Sprintu.
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Codzienny SCRUM (Daily SCRUM)

Codzienny SCRUM jest zdarzeniem dla Zespotu Deweloperskiego, ograniczonym czasowo do
pietnastu minut, podczas ktorego biezgce dziatania sg synchronizowane i powstaje plan na
najblizsze dwadziescia cztery godziny. Jest to osiggane poprzez inspekcje prac, ktore zostaty
wykonane od ostatniego Codziennego SCRUMa i prognozowanie prac, ktore mogg zostac wykonane
przed kolejnym spotkaniem. Aby zredukowac ztozonosé, Codzienny SCRUM ma wyznaczone
state miejsce | czas. W przypadku KISS jest to salka konferencyjna, w ktorej mamy mozliwosc
wideokonferencji z pracujgcymi zdalnie deweloperami. Nasze Codzienne SCRUMy odbywajg sie
w godzinach popotudniowych tak aby opowiadac o wykonanej pracy z dnia biezgcego,

a proponowany plan kolejnych prac dawat margines czasu na reakcje innym deweloperom.
Podczas tego spotkania kazdy cztonek Zespotu Deweloperskiego odpowiada na trzy pytania:

Co zrobitem dzisiaj, co pomogto Zespotowi Deweloperskiemu przyblizy¢ sie do osiggniecia
Celu Sprintu?

Co zrobie jutro, co pomoze Zespotowi Deweloperskiemu przyblizy¢ sie do osiggniecia
Celu Sprintu?

Czy widze jakiekolwiek przeszkody moggce uniemozliwi¢ mi lub Zespotowi Deweloperskiemu
osiggniecie Celu Sprintu?

Codzienne SCRUMy poprawiajg komunikacje, eliminujg inne spotkania, identyfikujg I usuwajg
przeszkody, sprzyjajg szybkiemu podejmowaniu decyzji i podnoszg poziom wiedzy Zespotu
Deweloperskiego. Jest to spotkanie kluczowe dla procesu inspekgcji I adaptacji.
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Przeglad Sprintu

Przeglad Sprintu to maksymalnie dwugodzinne spotkanie organizowane na zakonczenie Sprintu,
w celu przeprowadzenia inspekcji Przyrostu i, jesli zajdzie taka potrzeba, dostosowania Backlogu
Produktu. Przeglad Sprintujest nieformalnym spotkaniemroboczym, a nie spotkaniem statusowym.
Prezentacja Przyrostu ma na celu uzyskanie informacji zwrotnej i pobudzenie wspotpracy.

Przeglad Sprintu obejmuje nastepujgce punkty:

15

Witasciciel Produktu wyjasnia, ktore funkcje zostaty ,Ukonczone”, a ktore nie.

Zespot Deweloperski omawia, co poszto dobrze w trakcie Sprintu, jakie napotkano problemy
oraz jak te problemy rozwigzano.

Zespot Deweloperski prezentuje ,Ukonczong" prace i odpowiada na pytania
dotyczgce Przyrostu.

Witasciciel Produktu omawia Backlog Produktu w jego aktualnej postaci. Jesli zachodzi taka
potrzeba, przewiduje termin zakonczenia prac, biorgc pod uwage dotychczasowe postepy
I tempo.

Cata grupa wspolnie omawia kolejne kroki. W ten sposob Przeglad Sprintu dostarcza
wartosciowego wktadu w nastepujgce po nim Planowanie Sprintu.

Dokonuije sie przegladu tego, jak rynek lub potencjalne zastosowanie produktu mogty sie
zmieni¢ i co w tej sytuacji jest najbardziej wartosciowg rzeczg do zrobienia.

Rewiduje sie czas, budzet, potencjalne mozliwosci i uwarunkowania rynkowe dla kolejnego
przewidywanego wydania produktu.



Retrospektywa Sprintu

Retrospektywa Sprintu jest okazjg dla Zespotu SCRUMowego do przeprowadzenia inspekcji swoich
dziatan i opracowania planu usprawnien, ktory zostanie wcielony w zycie w najblizszym Sprincie.

Retrospektywa Sprintu ma na celu:

sprawdzenie, co dziato sie w ostatnim Sprincie, biorgc pod uwage ludzi, relacje, procesy
I narzedzia,

zidentyfikowanie i uporzgdkowanie istotnych elementow, ktore sprawdzity sie w dziataniu oraz
tych, ktore kwalifikujg sie do usprawnienia,

stworzenie planu wprowadzania w zycie usprawnien sposobu wykonywania pracy przez
Zespot SCRUMowy.
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Artefakty SCRUMa

Artefakty SCRUMa reprezentujg prace lub wartosé, aby uzyskac przejrzystosc i okazje do dokonania
inspekcji 1 adaptacji. Sg one zaprojektowane w taki sposob, by zwiekszac¢ dostepnosc i czytelnosc
kluczowych informacji tak, by wszyscy zainteresowani rozumieli dany artefakt w taki sam sposob.

Przejrzystosc Artefaktow

SCRUM opiera sie na przejrzystosci. Decyzje majgce na celu optymalizacje wartosci i kontrole
ryzyka sg podejmowane na podstawie obserwowanego stanu artefaktow. W przypadku zachowania
petnej przejrzystosci, decyzje te majg solidng podstawe. Natomiast brak petnej przejrzystosci
artefaktow moze prowadzi¢ do btednych decyzji, obnizenia wartosci i wzrostu ryzyka.

ZadaniemSCRUMMasterajestpracazZespotem SCRUMowymicatgorganizacjg,wceluzwiekszenia
przejrzystosci artefaktéw. Praca ta polega zazwyczaj na dowiadywaniu sie, przekonywaniu
I powodowaniu zmiany. Przejrzystosc nie pojawia sie z dnia na dzien - jest droga.
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Backlog Produktu

Backlog Produktu to uporzadkowana lista wszystkiego, co moze by¢ potrzebne w produkcie oraz
jedyne zrodto wymaganych zmian, ktére majg by¢ w produkcie wprowadzone. Odpowiedzialnym
za Backlog Produktu, w tym jego zawartos¢, dostepnosc i kolejnosg, jest Wtasciciel Produktu.

BacklogProduktunigdyniejestkompletny. Jegowczesnawersjajedynie nakreslapoczatkowoznane
i najlepiej rozumiane wymagania. Backlog Produktu ewoluuje wraz z produktem i srodowiskiem,
w ktorym ten produkt bedzie uzywany. Backlog jest dynamiczny - ciggle sie zmienia, aby uwzglednic
to, czego produkt wymaga, aby stac¢ sie odpowiednim, konkurencyjnym i uzytecznym. Backlog
Produktu istnieje tak dtugo, jak istnigje produkt.

Backlog Produktu jest listg wszystkich cech, funkcji, wymagan, ulepszen i korekt bteddw, ktore
reprezentujg zmiany wprowadzane do produktu w jego przysztych wydaniach. Opisywane sg one
w jednoznacznie okreslony sposob, za pomocg pojedynczych historii - Story. Dzieki uniwersalnemu
zapisowi unikamy problemow zwigzanych z interpretacjg opisdw, a catg energie oraz czas mozemy
przeznaczy¢ na realizacje kolejnych zadan.

____Rola |

| . zalogowac dokonaé
uzytkownik sie do serwisu zakupu
. : ordaic utworzyc¢ konto
programista | zatwierdzic W serwisie
o formularz
Wiasciciel L przekazac
Produktu napisac Ils,te jg do analizy
wymagan
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1000 Przygotowanie projektu

950 Analiza funkgji

900 Programowanie

Backlog Sprintu

Backlog Sprintu to zbidr elementéw Backlogu Produktu wybranych do Sprintu, rozszerzony
o plan dostarczenia Przyrostu produktu i realizacji Celu Sprintu. Poprzez Backlog Sprintu, Zespot
Deweloperski prognozuje, ktore funkcje znajdg sie w kolejnym Przyroscie i jakg prace nalezy
wykonac, aby dostarczyc¢ je w postaci ,Ukoriczonego"” Przyrostu.

Backlog Sprintu to plan wystarczajgco szczegodtowy, by postepy prac byty zrozumiate podczas
Codziennego SCRUMa. Zespodt Deweloperski modyfikuje Backlog Sprintu w czasie trwania catego
Sprintu, tym samym ,wytania sie" on podczas Sprintu. To wytanianie sie zachodzi w miare jak
Zespot Deweloperskirealizuje plan i dowiaduje sie coraz wiecej na temat pracy, ktora jest potrzebna
do osiggniecia Celu Sprintu.

Jeslipojawia sie potrzeba wykonania dodatkowej pracy, Zespot Deweloperski dodaje jg do Backlogu
Sprintu. W miare jak praca jest wykonywana albo konczona, aktualizowane jest oszacowanie
pozostate] do wykonania pracy. Zbedne elementy planu sg usuwane. Backlog Sprintu jest dobrze
widocznym, tworzonym na biezgco obrazem pracy, jakg Zespot Deweloperski planuje wykonac
w trakcie Sprintu.
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Przyrost

Przyrost jest sumg wszystkich elementéw Backlogu Produktu, zakonczonych podczas Sprintu
I wszystkich Sprintéw poprzednich. Na koniec Sprintu nowy Przyrost musi by¢ ,Ukonczony”,
CO oznacza, ze musi on by¢ gotowy do uzycia i zgodny z Definicjg Ukoniczenia danego Zespotu
SCRUMowego. Przyrost musi by¢ gotowy do uzycia niezaleznie od tego, czy Wtasciciel Produktu
decyduje sie na jego wydanie.
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Definicja Ukonczenia

Kiedy element Backlogu Produktu albo Przyrost jest okreslany jako ,Ukonczony”, wszyscy
muszg rozumiec, co to wtasciwie oznacza. Mimo, ze rozni sie to znacznie pomiedzy Zespotami
SCRUMowymi, w celu zapewnienia przejrzystosci wszyscy cztonkowie danego zespotu muszg
mie¢ wspolne rozumienie, co oznacza stwierdzenie, ze praca zostata zakoriczona. Tym wtasnie
jest Definicja Ukonczenia, uzywana w ocenie, czy praca nad Przyrostem produktu jest zakonczona.

Ta sama definicja pomaga Zespotowi Deweloperskiemu w okresleniu, ile elementéw Backlogu
Produktu moze zosta¢ wybranych podczas Planowania Sprintu. Celem kazdego Sprintu jest
dostarczenie Przyrostu gotowe] do potencjalnego wydania funkcjonalnosci, zgodnie z aktualng
Definicjg Ukonczenia.

Kazdy Przyrost jest rozszerzeniem wszystkich poprzednich Przyrostow i jest doktadnie
przetestowany w celu zapewnienia, ze wszystkie one dziatajg razem.

W miare zbierania doswiadczen podczas prac nad kolejnymi projektami, Definicje Ukonczenia
w Zespotach SCRUMowych KISS zawierajg bardziej rygorystyczne kryteria. W ten sposob
rozwijamy sie aby zapewnic¢ zarowno najwyzszg jakosc produktu, jak i doskonali¢ standardy pracy
W procesie jego wytwarzania.
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