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Scrum nie jest metodologiag — jest droga.
Ken Schwaber (Boulder, Co, Listopad 2005)

5.1. Pochodzenie i podstawowe mechanizmy

,W dzisiejszym pedzacym, niezwykle konkurencyjnym $wiecie komercyjnego wy-
twarzania nowych produktéw, szybkosc i elastycznos$c¢ sg najistotniejsze. Firmy coraz
czesciej zdajg sobie sprawe, ze stare, sekwencyjne podejscie do wytwarzania nowych
produktéw po prostu nie przynosi efektow. Zamiast tego firmy w Japonii i Stanach
Zjednoczonych uzywaja metody holistycznej — tak jak w rugby, gdzie pitka jest ciagle
podawana w zespole, kiedy ten pokonuje pole gry jako catos¢.”

Nie, Drogi Czytelniku, to nie jest fragment nowej strategii jednej z przodujacych kor-
poracji, ktéra powstala podczas warsztatow innowacyjnosci w trakcie dwudziestocz-
terogodzinnej medytacji do géry nogami na kole podbiegunowym. Te pomysly nie sg
niczym nowym ani odkrywczym. Jest to fragment artykutu ,, The new new product
development game” autorstwa Japonczykéw Hirotaka Takeuchi i Ikujiro Nonaka, ktéry
zostal opublikowany na tamach Harvard Business Review, w numerze Styczen-Luty
1986, czyli ponad dwadziescia siedem lat temu.

W przeciwienstwie do tradycyjnych metod wytwarzania oprogramowania Scrum
nie jest wynikiem rozwazan teoretycznych i przewidywania wszystkich mozliwych
sytuacji. Nie jest on tez instrukcjg, ktéra zawiera odpowiedzi na pytanie ,jak do-
starczy¢ idealny projekt?” lub ,mam problem z X, co mam teraz zrobi¢?”. Scrum
jest wypadkowa najlepiej dziatajacych i sprawdzonych metod przynoszacych efekty.
Jest to sposob prowadzenia projektu nastawiony na efekty i panowanie nad zmiang,
w przeciwienstwie do metod promujacych aktywnosci i sztywne trzymanie sie
oryginalnych planow.

Scrum od poczatku wydawatl mi sie zupelnie naturalny, prosty i praktyczny, wiec
zaczalem go stosowac i zainteresowalem sie jego Zzrédiami zgodnie z zasadg Shu-
-Ha-Ri, ktora zostanie przedstawiona w rozdziale 6. W tym rozdziale przedstawie te
zrodla, wyjasnie rowniez mechanizmy stojace za skutecznoscig Scrum oraz powody,
dla ktérych kazda z praktyk jest wazna dla dziatania tego frameworku.

5.1.1. Nowa gra wytwarzania nowych produktéw

W 1993 roku artykut ,,The new new product development game” trafit w rece Jeffa
Sutherlanda razem z rezultatami projektu Pasteur Project w ATT Bell Labs oraz
praktykami wypracowanymi przez Toyota (Toyota Production System). To wiasnie on
opracowal podstawy Scrum, réwnoczesnie nadajac nowej metodzie nazwe.
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Do zilustrowania réznic w procesach wytwarzania produktéw w artykule uzyto meta-
fory sportowej. To tutaj po raz pierwszy usystematyzowane podejs$cie do wytwarzania
(w odniesieniu do oprogramowania jest to model Waterfall) poréwnano do biegu
sztafetowego, w ktorym produkt jest przekazywany z rgk jednej grupy ekspertéw
do rak kolejnej. Z kolei nowe podejscie, znacznie bardziej skuteczne zwtaszcza przy
wytwarzaniu nowych produktéw, poréwnane zostalo do gry w rugby, podczas ktorej
zespol, podajac pitke do przodu i do tylu miedzy cztonkami druzyny, musi przejs¢ cate
pole wspolnie, jako jednostka, zeby osiagnac¢ sukces. Po przerwaniu gry, podczas jej
ponownego rozpoczecia tworzona jest formacja, w ktorej cztonkowie zespoléw stajg
naprzeciw siebie zwroéceni twarzami w strone przeciwnika i trzymajac sie w zwartej
grupie, prg do przodu. Ta formacja nazywa sie Scrum i stad wtasnie pochodzi nazwa
frameworku.

Whnioski opublikowane w artykule zostaly wyciggniete na podstawie badan wyko-
nanych podczas tworzenia nowych produktéw, ktére nie byly nawet produktami
programowymi.

Projekty stuzace jako obiekt badan to:

Sredniej wielkosci kopiarka FX-3500 wprowadzona przez Fuji-Xerox w 1978;
kopiarka do uzytku osobistego PC-10 (Canon, 1982);

samochdd Honda City z silnikiem 1200 cc (Honda, 1981);

komputer osobisty PC 8000 (NEC,1979);

lustrzanka AE-1 (Canon, 1976);

aparat kompaktowy Auto Boy, znany w Stanach Zjednoczonych jako Sure Shot
(Canon, 1979).

Kazdy produkt zostal wybrany ze wzgledu na jego znaczenie, postrzeganie przez wy-
tworce jako przetomowy w procesie rozwoju, nowoczesnos¢ funkcjonalnosci produktu
w swoim czasie, sukces, jaki produkt odniést na rynku, i dostep do dokumentacji.

W wyniku badan wyznaczono szes¢ charakterystycznych elementéw procesu wy-
twarzania nowych produktow, ktére osobno nie daja wymaganej szybkosci i ela-
stycznosci, ale wspdélnie stanowig recepte na uzyskanie przewagi nad konkurencja.
Oto one:

Wbudowana niestabilnosc¢.

Samoorganizujgce sie zespoly projektowe.

Nachodzace na siebie fazy procesu wytwarzania.

Wieloptaszczyznowe uczenie.

Subtelna kontrola.

Transfer wiedzy w organizacji.

oUW e



5.1. Pochodzenie i podstawowe mechanizmy

99

Wbudowana niestabilnos¢

Kadra zarzadzajgca firmy wyznacza zespotowi ambitny cel sformutowany w postaci
luznej wizji, na przyktad ,w ciagu dwoch lat zbudowaé kopiarke, ktérej produkcja
bedzie o polowe tansza niz wyprodukowanie modelu z najwyzszej poéiki, a bedzie
dziatata tak samo dobrze” lub ,stworzy¢ samochdd, ktorym beda chcieli jezdzi¢ miodzi
ludzie”. Zespo6l dostaje zupelng swobode odnosnie do sposobu wykonania projektu.
Angielskie okreslnie tego zjawiska to Built-in instability.

Samoorganizujace sie zespoty projektowe (ang. Self-organizing project teams)

Pozostawiony sam sobie zespoét nieposiadajacy doswiadczenia, ktére moze wyko-
rzysta¢, po pewnym czasie zaczyna dziata¢ podobnie do startupu i tworzy¢ wtasng
agende. Zespo6l przejmuje inicjatywe, podejmuje ryzyko i uczy sie na btedach.

Kadra kierownicza ogranicza swojg aktywnos¢ do oferowania wskazéwek, pieniedzy
i wsparcia. Honda, organizujac swoj zespot, zbudowata go z cztonkéw, ktorych srednia
wieku wynosita 27 lat, bo przeciez mieli zbudowaé¢ samochdéd dla mtodych ludzi. Cho-
ciaz kuszace bylo stworzenie kolejnej wersji istniejagcego na rynku modelu Civic, zesp6t
postanowil postapi¢ na przekér normom przyjetym wtedy w branzy i zamiast dtugiego,
niskiego samochodu stworzyt pojazd krotki i wysoki. Z kolei grupa, ktéra budowata PC
8000 dla NECa, nie miata pojecia o komputerach osobistych, byli to inzynierowie, kto6-
rzy sprzedawali mikroprocesory. Wyniki takiego podejscia byly zdumiewajace. Zespot
Canona stwierdzil, ze byto to naprawde trudne wyzwanie, poniewaz jego cztonkowie
musieli zakwestionowac swdj tradycyjny sposéb myslenia. Inzynierowie zredukowali
liczbe czesci w aparacie o 30—40 procent i zmodularyzowali produkcje.

Starannie wyselekcjonowane zespoly skiadaly sie z przedstawicieli réznych dziatéw
firmy, na przykiad badan i rozwoju, produkcji, sprzedazy, ale tez z ludzi o réznych
charakterach. W ten sposéb w zespole pojawialy sie pomysty wynikajace z réznych
punktéw widzenia. Fuji-Xerox umiescito zesp6t w jednym, duzym pokoju, zeby wy-
musi¢ obieg informacji i stworzy¢ jak najwiecej okazji do rozpoczynania dyskusji.

Czynniki pozwalajgce na dziatanie samoorganizujacych sie zespotow zostatly okreslo-
ne jako: autonomia, samo-transcendencja (wychodzenie poza dotychczasowe ramy
poznawcze) i samozaplon (generowanie nowych pomystéw wewnatrz grupy).

Nachodzace fazy procesu wytwarzania

Oryginalne okreslenie tej charakterystyki to Overlapping development phases.
Zamiast tradycyjnego procesu fazowego, w ktorym najwiecej problemow pojawia sie
podczas przekazywania produktu z jednej fazy do drugiej, wykorzystywano cos, co przez
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firme Fuji-Xerox zostalo nazwane systemem sashimi. Sashimi to japonska potrawa
z ryb i owocow morza podawana w taki sposéb, ze kawalki ryby nachodza na siebie.
Innowacyjne zespoly skladaly sie z cztonkéw o roznej specjalnosci pracujacych wspélnie,
czego skutkiem ubocznym bylo nalozenie faz procesu tworzenia produktu. Zostala tez
stworzona , wspolna wizja pracy”, zatem czlonkowie zespotéw czuli sie wspotodpowie-
dzialni za wykonanie zadania. Specjalizacje i role zostaly rozmyte, zeszly na drugi plan.

Fazy rozwoju w Woterfoll

( Prdjektowanie

( Implementacja

Rysunek 16. Sashimi - nachodzace fazy tworzenia oprogramowania

Uczenie wieloptaszczyznowe

Korzystajac z zewnetrznych zrodet informacji, zespoty stale sie ucza, dzieki czemu
moga szybko reagowac na zmieniajgce sie warunki. Mieszanina specjalizacji powoduje
tez, ze zespodl jest w stanie rozwigza¢ bardzo réznorodne problemy. Zespot szybko
uczy sie przez serie prob i btedéw, szybko ograniczajac liczbe mozliwych, dziatajgcych
rozwigzan. Poniewaz uczenie zachodzi na wielu poziomach (indywidualnym, grupo-
wym, organizacyjnym) oraz w wielu dziedzinach wiedzy, ten proces zostal okreslony
jako uczenie wieloptaszczyznowe (ang. Multilearning).

Subtelna kontrola

Scista kontrola zabija spontanicznos¢ i kreatywnosé. W jaki sposéb mozna zatem
wprowadzi¢ kontrole wystarczajaca do tego, aby nie dopusci¢ do przeistoczenia pro-
jektu w chaos? Odpowiedzig jest skorzystanie z polaczenia ,,samokontroli”, ,kontroli
przez presje kolezenska” i ,,kontroli przez mitosc”.

Wyrézniono siedem sposobéw realizowania subtelnej kontroli (ang. Subtle control):
1. Wybranie odpowiednich ludzi do projektu i reagowanie na zmiany w dynamice
grupy przez dodawanie lub usuwanie jej czionkéw.

Stworzenie otwartego srodowiska pracy.

Zachecanie inzynieréw do rozmow z klientami i sprzedawcami.

Ustanowienie procesu ewaluacji i nagradzania zaleznego od wynikéw grupy.
Zarzadzanie roznicami w rytmie pracy w trakcie procesu wytwarzania.
Tolerowanie pomytek.

Zachecanie dostawcow (wspoipracownikéw) do samoorganizacji. Zaangazowanie
ich we wczesnej fazie projektowania.

No Ok W
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Wszystkie wymienione praktyki powinny zosta¢ wdrozone w kazdym zespole pracu-
jacym w srodowisku metod zwinnych, nie tylko Scrum.

Transfer wiedzy w organizacji

Wspomniano juz potrzebe przekazywaniu wiedzy miedzy réznymi poziomami i funk-
cjami w zespole. Co ciekawe, zauwazono rownie silny nurt przekazywania wiedzy na
zewnatrz. Regularnie wystepowat transfer wiedzy do nowych projektéw oraz innych
oddziatéw firmy. W kilku firmach wiedze transferowano w sposob, ktéry przez
Hirotaka Takeuchi i Ikujiro Nonaka zostat okreslony mianem osmozy. Praktyka osmozy
polega na przesuwaniu kilku najwazniejszych pracownikéw miedzy projektami. Firma
zdaje sobie sprawe z tego, kto posiada wieksze umiejetnosci niz standardowe i przeno-
si te osoby do kolejnych projektéw natychmiast po ich rozpoczeciu i obraniu dobrego
kierunku. Kilka najwazniejszych oséb pozostaje, a reszta zespolu jest wymieniana,
co w naturalny sposoéb sprzyja transferowi wiedzy w organizacji.

Pomimo powszechnych w firmach praktyk gromadzenia wiedzy i doswiadczenia
projektowego (ang. lessons learned), firmy zauwazyly takze potrzebe oduczania sie.
Czasem latwiej jest zaczac¢ od zera i zapomniec¢ to, co do tej pory uznawalo sie za
pewnik. Wiedza i przekonania mogg ograniczac dalszy rozwaj.

5.1.2. Mechanizmy Scrum

Zanim Jeff Sutherland zajal sie rozwojem oprogramowania, badat ztozone systemy
adaptacyjne. Pracujgc przy pierwszym projekcie, zauwazyl, ze oprogramowanie
bylo zawsze dostarczane zbyt p6zno, programisci byli pod ciagla presjg, a im bar-
dziej kierownictwo naciskato, tym projekt bardziej sie opdzniat. Nie byloby w tym
niczego odkrywczego, gdyby uwagi Jeffa nie przykul proces stosowany w rozwoju
oprogramowania, ktéry stanowit zrédio probleméw. Czytajac artykuly i ksigzki Jeffa
lub stuchajac jego wypowiedzi, zauwazymy, ze czesto odnosi sie do nieaktualnych
wykresow Gantta i wypomina praktyke skupiania sie na aktywnosciach zamiast na
wynikach pracy zespotu. Z lektury poprzednich rozdziatéw juz wiesz, ze twoércy innych
metod mieli podobne poglady.

Scrum zostat opracowany w odpowiedzi na pytanie: ,Czy mozna stworzy¢ hiperwy-
dajny zesp6l, ktory dostarczatby oprogramowanie pie¢ do dziesieciu razy szybciej
niz zwykle?”. Jeff Sutherland doskonale i dobitnie ujgl sens powstania tej metody,
wyrazajac wizje w nastepujacy sposob: ,Celem Scrum jest osiggnac «efekt Toyoty»,
dostarczajac czterokrotnie wiecej oprogramowania, dwunastokrotnie lepszej jakosci,
w szeregu krotkich ram czasowych nazwanych «Sprintami», ktére trwajg 30 dni
lub krécej”.

Drugim pytaniem, ktére wymagalo odpowiedzi, byto: , Jaki proces moze skutecz-
nie wspiera¢ szybkie reagowanie na zmiany i dostarczanie oprogramowania, kiedy
wymagania nie sg pewne, a technologia dla zespotu jest nowa?”. Z goéry okreslony,
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predefiniowany proces nie bedzie w tym przypadku dziatat, trzeba wiec skorzystac¢
z procesu empirycznego, opartego na biezacym doswiadczeniu i petli Inspect & Adapt,
czyli Sprawdz i Dostosuj. Dane na wejsciu i na wyjsciu procesu powinny by¢ dobrze
zdefiniowane, natomiast sposéb wykonywania pracy bedzie ksztaltowany w jej trak-
cie, w miare, jak Zespol bedzie sie uczyl i pozyskiwal nowe informacje na temat
produktu i technologii. Zaczynamy z Wizja Produktu i celem iteracji, tworzymy plan,
rozpoczynamy prace i jak najczesciej sprawdzamy, czy podazamy w kierunku celu.
Jezeli tak nie jest, reagujemy i dostosowujemy plan do obecnych warunkéw. Ten
mechanizm zostal opisany przez Deminga jako PDCA, czyli Plan-Do-Check-Act, ktory
zostal oméwiony w rozdziale 4.

Jak pdzniej napisze Ken Schwaber, ,SCRUM zaktada, ze proces wytwarzania systeméw
jest nieprzewidywalnym, ztozonym mechanizmem, ktéry moze by¢ tylko z grubsza
opisany jako ogolny postep”.

SCRUM Methodology

Develop Wrap

Planning & Review -Closure
System Adjust

Architecture
Rysunek 17. Pierwszy diagram Scrum ©Ken Schwaber

Zespot

Wspomniane juz prace w Bell Labs pokazaly, ze zespoly sa wydajniejsze, kiedy majg
mniej rél. Spytasz, jak bardzo byly wydajne? Lider zespolu Quattro for Windows za-
pisal: ,Kodowanie bylo wykonywane przez nie wiecej niz o$miu ludzi w tym samym
czasie, co oznacza, ze indywidualna produktywno$¢ kodowania byta wieksza niz tysiac
wierszy kodu na osobo-tydzien”. Zatem powstalo rozréznienie jedynie na czionkéw
i lidera zespotu. Pod wptywem artykutu , The new new product development game”
lider zespotu zostal nazwany Scrum Master. Potrzebna byla tez osoba odpowiedzialna
za tworzenie listy rzeczy do zrobienia, czyli Rejestru Produktu (ang. Product Bac-
klog), i utrzymywanie jej w odpowiedniej kolejnosci, aby projekt, trafiajgc na rynek,
jak najlepiej odpowiadal potrzebie klientéw. Ta osoba zostala nazwana Wlascicielem
Produktu (ang. Product Owner). Mamy wiec trzy role — Scrum Master, Wtasciciel
Produktu i czlonek Zespotlu. Rola Menedzera Projektu zostala rozproszona pomie-
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dzy Scrum Mastera, Wtasciciela Produktu i Zespéi. Komunikacja w Zespole i poza
nim stala sie otwarta, bez hierarchii i $ciezek eskalacji. Takie rozwigzanie znacznie
przyspiesza prace i usuwa niepotrzebne przekiamania informacji, likwidujac efekt
~gluchego telefonu”.

Spotkania

Nastepnie uwaga zostala skupiona na spotkaniach. Nie mozna szybko budowac¢
oprogramowania, jezeli Zespot ciagle uczestniczy w spotkaniach. Jakie spotkania sg
wiec potrzebne i niemozliwe do wyeliminowania? Zesp6t musiat dostarcza¢ produkt
w cyklach nie diuzszych niz cztery tygodnie, ktore zostaly okreslone jako Sprint.
Potrzebne bylo spotkanie, w ktorego trakcie Zespot wybierze element, nad ktéorym
bedzie pracowatl podczas kolejnego cyklu, i sposéb, w jaki go zaimplementuje. I tak
powstaio Planowanie Sprintu (ang. Sprint Planning) skladajace sie z dwoch czesci.
Pierwsza cze$¢ obejmuje wybor elementu do osiggniecia w kolejnej iteracji, a druga —
stworzenie planu jego wykonania.

Wysoce wydajne zespoly w Bell Labs byly napedzane przez codzienne spotkania,
zatem rytual ten wprowadzono réwniez do frameworku Scrum. , Projekt zyskiwal na
swoim malym rozmiarze przez skupianie aktywnosci programistycznych wokot co-
dziennych spotkan, podczas ktorych architektura, projekt i interfejs byly przekazywa-
ne w grupie”. Czas trwania tego spotkania ograniczono do pietnastu minut i nadano
mu nazwe Codzienny Scrum (ang. Daily Scrum). W jego trakcie kazdy cztonek zespotu
powinien dowiedziec¢ sie, co zostalo juz wykonane, czym bedzie sie zajmowat i jak
zespol moze sobie pomo6c w szybkim wykonaniu pracy. Jest to wykorzystanie petli
Sprawdz i Dostosuj do tworzenia planu na kolejny dzien.

Ze swojej poprzedniej firmy Jeff zapozyczyl podejscie ,,demo or die”, czyli dgzenie za
wszelkg cene do pokazania dzialajagcego oprogramowania na koniec iteracji. Zatem
na koniec kazdej iteracji potrzebne byto spotkanie, podczas ktérego oprogramowanie
jest prezentowane ludziom, ktérzy beda z niego korzystali, w celu otrzymania infor-
macji zwrotnej. Cykl informacji zwrotnej jest kolejnym z czynnikéw powodujacych
szybsze wytwarzanie oprogramowania. Spotkanie podsumowujace Sprint jest dzis
okreslane nazwa Przeglad Sprintu (ang. Sprint Review). Nie ma ono na celu jedynie
prezentacji wersji demonstracyjnej produktu, ale takze inspekcje rozwoju produktu
i okreslenie dalszych krokéw. Doktadnie rzecz ujmujgc, jest to petla Inspect & Adapt
zastosowana do produktu.

Raportowanie

Kolejnym elementem wymagajacym weryfikacji bylo raportowanie. Projekty infor-
matyczne skutkowaly wyprodukowaniem duzej liczby raportéw, giéwnie w postaci
wykreséw Gantta. Zwykle jednak raporty byly nieaktualne, co utrudniato planowanie
1 ustalenie statusu projektu. Jeff Sutherland, nawigzujac do swojego doswiadczenia
lotniczego, zauwazyl, ze dostarczenie produktu w trakcie iteracji jest podobne do
ladowania samolotu, poniewaz nalezy $ledzi¢ wysokos$¢ wzgledem ziemi i predkosc,
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z jaka sie do niej zblizamy. Metafora ta doprowadzita do powstania Wykreséw Burn-
down (ang. Burndown Charts). Poniewaz w mys$l minimalizowania strat zgodnie
z Lean Scrum powinien by¢ samoraportujacy, wykres jest umieszczany na $cianie.
Na tej samej scianie ostatecznie umieszczono Rejestr Produktu, wykres Burndown
i zadania w kolumnach statusu, w jakim obecnie si¢ znajdujg, na przykiad: zadania
do wykonania, w trakcie i wykonane. Taki sposéb sledzenia postepu i raportowania
w jednym okreslamy mianem Agile Wall.

Jeff Sutherland przeprowadzit pierwsze wdrozenie Scrum w firmie Easel Corporation
w 1993 roku. Jak wspomina, ciezko bylo przekona¢ prezesa firmy do wprowadzenia
nowej metody pracy, zwlaszcza ze zmiana dotyczyla najwazniejszego projektu. Nie
byto podobnych przypadkéw referencyjnych ani dokumentacji wczes$niejszych do-
Swiadczen pracy tg metoda. Mozesz sobie wyobrazi¢ takg rozmowe z wlasnym szefem.

Zespot osiagnat stan hiperproduktywny, ale nie bylo to jedynie zastuga wprowadzenia
wzorca organizacyjnego Scrum. Jednoczes$nie wykonywano testy modutowe, integracje
pakietow, refactoring wybranych czesci systemu i wiele kompilacji (buildéw) dziennie.
Czytajac wczesniejsze rozdzialy, wiesz, ze te aktywnosci staly sie najwazniejszymi ele-
mentami Programowania Ekstremalnego. Niewiele osob wie, ze Scrum byl pierwszy.

5.1.3. Rozwdj Scrum i Organizacje Certyfikujace

Omawiajgc Scrum, nalezy oczywiscie wspomnie¢ o réznych certyfikatach, ktérych
posiadanie jest czesto wymagane w ofertach pracy dla cztonkéw Zespoléw Scrum.
Obecnie sytuacja nieco sie skomplikowala, poniewaz istniejg dwie oficjalne organizacje
certyfikujgce — Scrum Alliance i scrum.org. Jest tez kilka mniejszych, wymyslaja-
cych wtasne certyfikaty, ale nie sg one oficjalnie uznawane ani akceptowane przez
pracodawcow.

Zacznijmy od kilku waznych dat. W 1995 roku Ken Schwaber zostat poproszony przez
Jeffa Sutherlanda o przygotowanie opisu Scrum na potrzeby warsztatu odbywaja-
cego sie podczas konferencji Object-Oriented Programming, Systems, Languages &
Applications. Jego opracowanie z pdzniejszymi modyfikacjami nadal stanowi zrédio
teorii tego frameworku. W 2001 roku odbylo sie pierwsze oficjalne szkolenie Scrum
pod nazwg Certified Scrum Master. Trzy lata p6zniej Ken Schwaber, Esther Derby
i Mike Cohn stworzyli Scrum Alliance. W 2006 roku zostata opublikowana kultowa,
matla, czarna ksigzka ,Software development with Scrum” napisana przez Kena
Schwabera i Mike’a Beedle’a, ktora stata sie podstawowym zrédiem wiedzy na temat
Scrum. W 2009 roku Ken Schwaber odszed! ze Scrum Alliance i stworzyl scrum.org.
Powody jego decyzji i réoznice miedzy organizacjami mozna znalez¢ na stronie https://
www.scrum.org/About/Origins. Scrum nadal jest rozwijany, a jego opis jest publi-
kowany na stronie scrum.org pod nazwag Scrum Guide. W chwili pisania tej ksigzki
najnowsza wersja frameworku pochodzi z lipca 2013 roku i wtasnie do niej odnosze
sie w tej ksigzce.
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Obie organizacje oferuja podobne trzy stopnie certyfikatéw, ale majg inne wymagania
odnosnie do sposobu otrzymania takiego dokumentu. Zestawienie odpowiednikéw
certyfikatéw znajduje sie w tabeli 2.

Tabela 2. Zestawienie odpowiednikéw certyfikatow przyznawanych przez Scrum Alliance
i scrum.org

Scrum Alliance scrum.org

Certyfikaty pierwszego poziomu

Certified Scrum Master (CSM) Professional Scrum Master I (PSM 1)
Certified Scrum Product Owner (CSPO) Professional Scrum Product Owner I (PSPO I)
Certified Scrum Developer (CSD) Professional Scrum Developer I (PSD I)

Certyfikaty drugiego poziomu

Certified Scrum Professional (CSP) Professional Scrum Master II (PSM II)
Professional Scrum Product Owner II (PSPO II)

Certyfikaty trzeciego poziomu

Certified Scrum Trainer (CST) Professional Scrum Trainer (PST)

Certified Scrum Coach (CSC)

Réznica w certyfikacji widoczna jest juz na pierwszym poziomie. W Scrum Alliance
gléwnym wymaganiem jest odbycie odpowiedniego szkolenia prowadzonego przez
certyfikowanego trenera. Wprowadzony niedawno, prosty egzamin online sprawdza
naprawde podstawowag wiedze. W scrum.org wystarczy zda¢ egzamin online wery-
fikujacy wiedze. Jest on trudniejszy od egzaminu Scrum Alliance, a do otrzymania
certyfikatu wymagany jest poziom 85% dobrych odpowiedzi, a jezeli kandydat mysli
0 Sciezce trenera, poprzeczka zostaje podniesiona do 95%. Do otrzymania kolejnych
poziomoéw certyfikacji wymagane jest posiadanie certyfikatu pierwszego stopnia
i zdanie kolejnego egzaminu. W obu organizacjach proces wspiecia sie na poziom
trenerski jest dosy¢ trudny i kosztowny.

Poniewaz zasady i stawki ulegajg zmianom, po wiecej szczegoiowych informacji
odsylam do stron scrumalliance.org i scrum.org.

5.2. Framework Scrum

Scrum jest frameworkiem, w ramach ktérego mozna rozwiazywac ztozone problemy
adaptacyjne, jednoczesnie produktywnie i kreatywnie dostarczajac produkty o moz-
liwie najwiekszej wartosci.

Definicja Scrum jasno okresla, ze nie jest to metoda ani metodologia.





