SCRUM – это адаптивный метод управления проектами. Может быть использован для:
·         Управления и разработки программных продуктов;
·         Управления командами.
SCRUM позиционирует, что эмпирические проблемы возникающие при разработке программного обеспечения не могут быть решены в технике процессного управления из-за:
·         Неопределенность связанная с самой постановкой задачи;
·         Имеет место динамическое изменение требований.
Особенности SCRUM:
1.  Наличие живого back-log’а задач, отсортированных по приоритету;
2.  Наличие sprint’ов (фиксированных наборов задач, включающих в себя набор коротких итераций);
3.  Короткие ежедневные встречи или совещания. На них определяется:
·         Что сделано
·         Что будет сделано
·         Какие есть препятствия (проблемы)
4.  Короткое совещание посвященное планированию, на котором выбираются задачи из back-log’а и которые будут выполнены в течение sprint’а;
5.  Короткий постанализ, на котором все члены команды высказываются по поводу прошедшего sprint’а
Жизненный цикл SCRUM:
1.  Предигра:
·         Планирование разработки;
2.  Игра:
·         Разработка
·         Готовый код
·         Review
·         Коррекция
3.  Постигра:
a.   Закрытие проекта
Предигра
Цель: сформировать видение проекта, определить ожидания заказчика, утвердить финансирование. Работы:
1.  Пишется концепция проекта (на основе модели требований);
2.  Обосновывается и формируется бюджет проекта;
3.  Формируется стек требований реализуемых в проекте и производится их оценка;
4.  	Проводится исследовательский дизайн и создается прототип
Игра (разработка)
Цель: разработать программу, готовую к выпуску серией из 30-и дневных итераций (sprint’ов). Работы:
1.  Каждую итерацию проводятся встречи по планированию sprint’а, на которой определяются стек заданий для sprint’а и оценка или стоимость этих заданий;
2.  Ежедневные SCRUM встречи определяющие объем выполненных работ, имеющиеся проблемы в разработке и пути их устранения;
3.  Представление работы заказчику;
4.  Sprint review (обратная связь с заказчиком, также высказывают свое мнение разработчики).
Постигра.
Цель: выпуск программного продукта в промышленную эксплуатацию. Работы:
1.  Внедрение;
2.  Обучение;
3.  Маркетинг и продажи;
4.  Документирование.
Роли по технологии SCRUM:
1.  Клиент (заказчик). Отвечает за создание и расстановку приоритетов в back-log’е, выбирает цели для следующей итерации, выполняет review после каждой итерации или sprint’а.
2.  SCRUM-мастер. Желательное условие, чтобы он являлся разработчиком, разбирающимся в технологии. Должен понимать цели проекта и цели итерации. Является посредником между клиентом и командой. Проводит ежедневные встречи, выявляет проблемы и находит пути к их устранению. Следит за тем, чтобы использовались SCRUM технологии в команде. Организует review в конце итерации.
3.  Разработчики (SCRUM-команда). Выполняет задачи необходимые к реализации на sprint’е.
4.  Остальные. Наблюдают и не вмешиваются в проект. Высказывают мнения в конце sprint’а.

Преимущества методологии SCRUM
Традиционные методологии разработки созданы для решения непредвиденных проблем только на старте, включая более новые методы, такие как спиральная методология Boehm(a) и её варианты, которые также ограничены для своевременного и эффективного реагирования на изменения требований на старте.
Как описывалось выше, методология SCRUM является гибким инструментом на протяжении всей разработки продукта или системы. Она предоставляет механизмы контроля планирования релиза продукта и контроля управления переменными в процессе всей разработки. Это позволяет компаниям без ущерба изменять необходимое в проекте и в финальных выпусках, тем самым предоставляя тот самый нужный релиз.
Методология SCRUM даёт определённую свободу и гибкость разработчикам внедрять самые смелые решения на всех стадиях проекта, а это — уже ключевая компетенция как компании, которая разрабатывает, так и владельца продукта.

Недостатки технологии SCRUM
Для адекватного внедрения технологии необходимы квалифицированная команда, не заниженные сроки и бюджет, компетентный менеджер проекта

