Scrum to jedne z najpopularniejszych ram postepowania (frameworkéw) zwinnych (Agile),
pomagajgcych zespotom i organizacjom w tworzeniu wartoSci poprzez adaptacyjne rozwigzywanie
ztozonych problemoéw. Zamiast planowac caty projekt z gory, Scrum dzieli prace na krotkie,
powtarzalne cykle (Sprinty), co pozwala na szybkie reagowanie na zmiany i ciggte doskonalenie
produktu.

Opiera sie nha empiryzmie, co oznacza, ze wiedza wynika z doswiadczenia, a decyzje
podejmowane sg na podstawie tego, co jest znane i widoczne. Trzy filary empiryzmu w Scrumie
to:

* Przejrzystosé: Wszyscy zaangazowani w proces majg dostep do tych samych informaciji.

* Inspekcja: Regularne sprawdzanie postepdéw prac i artefaktow w celu wykrycia
niepozadanych odchylen.

+ Adaptacja: Wprowadzanie zmian i poprawek, gdy inspekcja wykaze, ze proces lub produkt
wymykaja sie spod kontroli.

Zgodnie z oficjalnym Scrum Guide, Scrum sktada sie z trzech gtdwnych kategorii elementow:
Odpowiedzialnosci, Wydarzen oraz Artefaktéw.




1. Odpowiedzialnosci (Role) w Scrumie

W Scrumie nie ma tradycyjnej hierarchii. Zesp6t Scrumowy (Scrum Team) to spéjna jednostka
profesjonalistéw, w ktdrej wyrézniamy trzy konkretne role:

* Wiasciciel Produktu (Product Owner): Reprezentuje gtos klienta i biznesu. Jest jedng
osoba, ktéra odpowiada za maksymalizacje wartosci dostarczanego produktu oraz za
zarzadzanie Rejestrem Produktu (dbanie o to, by byt zrozumiaty i odpowiednio
spriorytetyzowany).

* Scrum Master: Dba o to, aby zespét zrozumiat i stosowat zasady Scruma. Jest liderem
stuzebnym (servant leader) — usuwa przeszkody (tzw. impedimenty) blokujgce prace
zespotu, facylituje spotkania i pomaga organizacji w zrozumieniu zwinnego podejscia.

+ Deweloperzy (Developers): Specjalisci (nie tylko programisci, ale tez testerzy, projektanci,
analitycy itp.), ktdrzy wykonujg faktyczng prace. Sg samoorganizujacy sie i samodzielnie
decydujg o tym, w jaki sposob przeksztalci¢ zaplanowang prace w gotowy Przyrost.




2. Wydarzenia (Ceremonie) Scrumowe

Wszystkie wydarzenia w Scrumie majg z gory okreslony maksymalny czas trwania (timeboxing) i
stuzg zapewnieniu regularnosci, eliminujgc potrzebe organizowania innych, niezaplanowanych
spotkan.

Sprint: "Serce" Scruma. To zamkniety przedziat czasu (zazwyczaj od 1 do 4 tygodni), w
ktérym powstaje gotowa do uzycia i warto$ciowa czes¢ produktu. Wszystkie inne
wydarzenia odbywajg sie w ramach Sprintu.

Planowanie Sprintu (Sprint Planning): Spotkanie rozpoczynajgce Sprint. Zespét ustala
na nim odpowiedz na trzy pytania: Dlaczego ten Sprint jest warto$ciowy (Cel Sprintu)?, Co
moze zosta¢ ukonczone w tym Sprincie? oraz Jak ta praca zostanie wykonana?

Codzienny Scrum (Daily Scrum): Krotkie, codzienne spotkanie (maksymalnie 15 minut)
przeznaczone wytgcznie dla Deweloperéw. Stuzy do synchronizacji dziatan, inspekcji
postepdw w kierunku Celu Sprintu i ewentualnego dostosowania planu na najblizsze 24
godziny.

Przeglad Sprintu (Sprint Review): Przedostatnie wydarzenie w Sprincie. Zespot
prezentuje interesariuszom (klientom, zarzadowi, uzytkownikom) to, co udato sie zbudowac.
Zbierana jest informacja zwrotna, ktéra wptywa na modyfikacje Rejestru Produktu na
przysztosc.

Retrospektywa Sprintu (Sprint Retrospective): Ostatnie wydarzenie, zamykajgce Sprint.
Zespot spotyka sie we wiasnym gronie, aby omowic, jak przebiegata praca pod katem
relacji miedzyludzkich, procesow i narzedzi. Celem jest identyfikacja obszaréw do poprawy i
zaplanowanie konkretnych usprawnien na kolejny Sprint.




3. Artefakty Scrumowe

Artefakty to fizyczne lub wirtualne reprezentacje pracy, ktére zapewniajg przejrzystos¢ informaciji.
Kazdy z nich zawiera powigzane zobowigzanie (commitment), ktére nadaje cel i pomaga w
mierzeniu postepow.

* Rejestr Produktu (Product Backlog): Uporzadkowana i ewoluujgca lista wszystkiego, co
jest potrzebne w produkcie (nowe funkcjonalnosci, poprawki btedow, wymagania
techniczne). Jest to jedyne zrédto pracy dla zespotu.

» Zobowiazanie: Cel Produktu — dlugoterminowy cel biznesowy, do ktérego dazy
zespot i z ktérym spojny musi by¢ caly Rejestr Produktu.

* Rejestr Sprintu (Sprint Backlog): Zbior elementéw wybranych z Rejestru Produktu na
biezacy Sprint, wraz z planem ich dostarczenia. Jest to plan stworzony przez Deweloperow
i dla Deweloperow.

» Zobowiazanie: Cel Sprintu — krétkoterminowy cel wyznaczajacy kierunek prac w
danym Sprincie. Promuje wspotprace i skupienie.

* Przyrost (Increment): Uzyteczna, dziatajgca wersja produktu. Jest to suma wszystkich
elementow ukonczonych podczas aktualnego Sprintu oraz wartosci Przyrostow ze
wszystkich poprzednich Sprintéw.

+ Zobowiazanie: Definicja Ukonczenia (Definition of Done) — formalny zbi6r
kryteriow (np. kod przetestowany, dokumentacja zaktualizowana, brak krytycznych
btedow), ktére muszg zostac spetnione, aby prace mozna byto uznac za faktycznie
zrealizowang i gotowg do wydania.



Epiki, User Story czy Taski nie sg pojeciami opisanymi w oficjalnym Scrum Guide. Scrum
mowi po prostu o "Elementach Rejestru Produktu" (Product Backlog Items - PBI).

Jednak w praktyce niemal kazdy zesp6t Scrumowy zapozycza te pojecia z innej metodyki
(gtéwnie z Extreme Programming - XP), aby fatwiej organizowac i kategoryzowac prace. Tworzg
one spajng hierarchie — od wielkich wizji po drobne zadania techniczne.

Oto jak doktadnie wyglada ta hierarchia w codziennej pracy:

1. Epik (Epic)

Epik to duzy, ztozony fragment pracy, ktéry jest zbyt obszerny, aby mozna go byto ukonczy¢ w
ramach jednego Sprintu. To zazwyczaj grubszy temat, nowa duza funkcjonalno$¢ lub modut
systemu.

* Charakterystyka: Epiki sg rozbijane na mniejsze, tatwiejsze do zarzadzania kawatki
(najczesciej na Historyjki Uzytkownika), zanim zespot wezmie sie za ich realizacje.

* Przyktad: Jesli budujesz sklep internetowy, Epikiem moze by¢ "Wdrozenie nowego
systemu pfatnosci” albo "Przebudowa panelu uzytkownika".

2. Historyjka Uzytkownika (User Story)

To najpopularniejszy format opisywania wymagan w Agile. Jest to kroétki, prosty opis
funkcjonalnosci napisany z perspektywy osoby, ktéra bedzie z niej korzystac (najczesciej klienta
lub uzytkownika koricowego). User Story musi by¢ na tyle mate, aby dato sie je ukonczyé w
jednym Sprincie.

* Format: Zazwyczaj pisze sie je wedtug sprawdzonego szablonu:

Jako [typ uzytkownika], chce [wykonac jakgs akcje], aby [0siggngC konkretng
korzysc/cell.

* Przyktad: (W ramach Epiku "Wdrozenie nowego systemu ptatnosci”) -> "Jako klient sklepu,
chce méc zaptaci¢ za pomoca BLIKa, aby szybciej i wygodniej sfinalizowaé¢ moje zakupy."

* Kryteria Akceptacji (Acceptance Criteria): Kazde Story powinno miec liste warunkow,
ktére musza zostac spetnione, aby uznac je za gotowe (np. "Przycisk BLIK jest widoczny w
koszyku", "Po wpisaniu btednego kodu pojawia sie komunikat o btedzie").

3. Zadanie (Task / Sub-task)

O ile User Story skupia sie na wartosci biznesowej (CZYM jest funkcja i dla KOGO), o tyle
Zadanie to juz techniczny podziat pracy wskazujacy, JAK to zostanie zrobione.

* Charakterystyka: Zadania to konkretne, mniejsze kroki (czesto zajmujgce od kilku godzin
do maksymalnie 1-2 dni), ktére Deweloperzy musza wykonac, aby dostarczy¢ cate User
Story.

* Przyktady: (Dla Historyjki o ptatnosci BLIKiem) -> "Zaprojektowac wyglad przycisku BLIK",
"Napisac zapytanie do bazy danych", "Skonfigurowac potaczenie z API operatora
ptatnosci”, "Przeprowadzi¢ testy bezpieczenstwa".



4. Bfad (Bug | Defect)

To po prostu usterka lub nieprawidtowe dziatanie systemu, ktére zostato wykryte (przez testeréw,

klientéw lub sam zespdt) i wymaga naprawy. Czesto traktuje sie je na rowni z User Story pod
katem planowania pracy w Sprincie.

Jak to wszystko uktada sie w Scrumie?

1. W Rejestrze Produktu (Product Backlog) Wiasciciel Produktu gromadzi Epiki oraz
Historyjki Uzytkownika. Te na samej gorze (najwazniejsze) to precyzyjnie opisane i
wycenione Historyjki. Te na samym dole to czesto jeszcze duze, niejasne Epiki, ktore
czekajg na doprecyzowanie w przysztosci.

2. Na Planowaniu Sprintu (Sprint Planning), zesp6t wybiera z géry Rejestru Produktu tyle
Historyjek (User Stories), ile jest w stanie zrealizowac¢ w nadchodzacym cyklu.

3. Nastepnie Deweloperzy rozbijajg te Historyjki na mniejsze Zadania (Taski), tworzac w ten
sposob Rejestr Sprintu (Sprint Backlog).
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