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Formålet med Scrumguiden 
Scrum er et rammeverk for utvikling og vedlikehold av komplekse produkter. Denne guiden 
inneholder definisjonen av Scrum. Definisjonen består av Scrum’s roller, møter, artefakter og 
reglene som binder dem sammen. Ken Schwaber og Jeff Sutherland utviklet Scrum; 
Scrumguiden er skrevet og gjort tilgjengelig av dem. Sammen står de bak Scrumguiden.   

Definisjon av Scrum  
Scrum (s): er et rammeverk som gjør det mulig å adressere komplekse adaptive problemer, 
samtidig som man kreativt og produktivt leverer produkter med høyest mulig verdi.   
Scrum er: 
 Lettvekts 
 Enkelt å forstå 
 Svært vanskelig å mestre  
Scrum er et prosessrammeverk som har vært benyttet for å lede kompleks produktutvikling 
siden tidlig i 1990-årene. Scrum er ikke en prosess eller teknikk for å bygge produkter; det er et 
rammeverk hvor man kan benytte en rekke prosesser og teknikker. Scrum synliggjør den relative 
effektiviteten av din produktutvikling og utviklingspraksis slik at du kan forbedre deg.   
Scrumrammeverket består av Scrum team og deres tilhørende roller, møter, artefakter og 
regler. Hver komponent i rammeverket tjener en bestemt hensikt og er essensiell for Scrum’s 
suksess og bruk. 
Reglene i Scrum forbinder møtene, rollene og artefaktene og samhandlingen dem imellom. 
Scrumreglene er beskrevet i dette dokumentet.  
Spesifikke taktikker for bruk av Scrumrammeverket vil variere og er beskrevet andre steder.  

Teorien bak Scrum  
Scrum er basert på empirisk prosesskontroll teori eller empirisme. Empirisme baserer seg på at 
kunnskap kommer fra erfaring og å treffe beslutninger basert på hva som er kjent. Scrum 
baserer seg på en iterative, inkrementell tilnærming for å optimere forutsigbarhet og kontrollere 
risiko. 
Tre pilarer er grunnleggende for enhver implementasjon av empirisk prosesskontroll; 
gjennomsiktighet, inspeksjon og tilpasning.    
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Gjennomsiktighet 
Viktige deler av prosessen må være synlige for de som er ansvarlige for resultatet. 
Gjennomsiktighet forutsetter at disse delene av prosessen er definert av en felles standard så 
observatører deler en felles forståelse av hva som blir observert. 
For eksempel: 
 Et felles språk for alle som diskuterer prosessen og, 
 De som utfører arbeidet og de som skal akseptere arbeidet må ha en delt definisjon av 

begrepet ”Ferdig” 
Inspeksjon 
Brukere av Scrum må hyppig inspisere Scrumartefakter og fremdriften mot et Sprint mål for å 
oppdage avvik. Inspeksjonene må ikke være så hyppige at de kommer i veien for arbeidet. 
Inspeksjoner er mest verdifulle når de utføres nøye og regelmessige av erfarne inspektører i tett 
kobling til selve arbeidet. 
Tilpasning  
Om en inspektør finner at en eller flere aspekter ved en prosess ligger utenfor de akseptable 
grensene, og at sluttproduktet derfor vil bli vanskelig å akseptere, så må prosessen eller det som 
prosesseres justeres. En tilpasning skal gjøres så raskt som mulig for å minimere videre avvik. 
Scrum har fire formelle møter for inspeksjon og tilpasning. Disse er nærmere beskrevet i 
seksjonen Scrum møter : 
 Sprint planlegging 
 Daglig Scrum  
 Sprint Review 
 Sprint Retrospective 

Verdier i Scrum  
Scrum har fem verdier: forpliktelse, fokus, mot, åpenhet og respekt. Når disse er forstått og 
etterleves av Scrumteamet forsterkes Scrum sine pillarer; gjennomsiktighet, inspeksjon og 
tilpasing og tilliten bygges opp. Medlemmene av Scrumteamet lærer og utforsker disse verdiene 
når de gjennomfører Scrum møter, i sine roller og gjennom Scrum sine artefakter.    
Vellykket bruk av Scrum krever at folk etterlever verdiene. Teammedlemmene forplikter 
individuelt til å jobbe for å nå målene til teamet. Teamet har mot til å gjøre de riktige tingene og 
takle tøffe problemstillinger. Alle fokuserer på arbeidet i pågående Sprint og på målet Scrum 
teamet har satt. Scrum teamet og interessentene har en åpenhet om arbeidet som skal gjøres 
og de utfordringene Scrum teamet møter. Medlemmene av Scrum teamet respekterer 
hverandre og ser på hverandre som kapable, uavhengige mennesker. 
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Scrum teamet 
Scrum teamet består av en Produkteier, Utviklingsteamet og en Scrum Master. Scrum team er 
selvorganiserende og kryss-funksjonelle. Selvorganiserende team velger selv hvordan de best 
skal utføre sitt arbeid, istedenfor å bli fortalt av andre utenfor teamet hva de skal gjøre. Kryss-
funksjonelle team har alle kompetanser de trenger for å gjennomføre arbeidet uten å være 
avhengig av andre utenfor teamet. Team-modellen i Scrum er designet for å gi optimal 
fleksibilitet, kreativitet og produktivitet. 
Scrum team leverer produkter iterativ og inkrementelt, og maksimaliserer muligheter for 
feedback. Inkrementelle leveranser av ”Ferdig” produkt sikrer at en potensielt verdifull versjon 
alltid er tilgjengelig. 
Produkteieren 
Produkteieren er ansvarlig for å maksimere verdien av produktet og arbeidet som 
Utviklingsteamet gjør. Hvordan dette er ivaretatt kan variere på tvers av organisasjoner, Scrum 
team og individer. 
Produkteieren er alene ansvarlig for Produktkøen. Håndtering av Produktkøen består av: 
 Klart uttrykke Produktkøelementer; 
 Ordne elementene i Produktkøen for best måloppnåelse;  
 Optimalisere verdien av det arbeidet som Utviklingsteamet gjør; 
 Sørge for at Produktkøen er synlig, transparent og klar for alle, samt viser hva Scrum 

teamene vil jobbe med i neste omgang; og, 
 Sørge for at Utviklingsteamet har den nødvendige forståelse av elementene i Produktkøen. 
Produkteieren kan selv gjøre arbeidet over, eller Utviklingsteamet kan gjøre det. Uansett er det 
Produkteieren som er ansvarlig. 
Produkteieren er en person, ikke en komite. Produkteieren kan representere ønskene og 
behovene til en komite, men om man ønsker å endre prioriteten på et element i Produktkøen 
må Produkteieren overbevises. 
For at Produkteieren skal lykkes må hele organisasjonen respektere hennes eller hans 
beslutninger. Produkteierens beslutninger er hele tiden synlige i innholdet og ordningen av 
Produktkøen. Ingen kan fortelle Utviklingsteamet at de skal jobbe på andre krav og 
Utviklingsteamet skal heller gjøre arbeid som tildeles av andres. 
Utviklingsteamet 
Utviklingsteamet består av fagpersoner som gjør det nødvendige arbeidet for å levere et 
potensielt produksjonsklart produktinkrement av ”Ferdig” på slutten av hver Sprint. Det er kun 
medlemmer av Utviklingsteamet som lager inkrementet.  
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Utviklingsteamene gis myndighet av organisasjonen til å organisere seg og styre sitt eget arbeid. 
Effekten dette optimaliserer Utviklingsteamets effektivitet og verdiskapning. 
Utviklingsteamet har følgende karakteristikk: 
 De er selvorganiserende. Ingen (ikke engang Scrum Masteren) forteller Utviklingsteamet 

hvordan de skal omgjøre Produktkøelementer til leveranseklar funksjonalitet;  
 Utviklingsteamene er kryss-funksjonelle, med all nødvendig kompetanse for å lage et 

produktinkrement; 
 I et Scrum utviklingsteam er det ingen andre titler enn Utvikler, uavhengig av arbeidet den 

personen gjør. Det er ingen unntak fra denne regelen;   
 Utviklingsteamet inneholder ikke undergrupper som for eksempel testere eller 

forretningsanalytikere., det er ingen unntak fra denne regelen. Og, 
 Individer i Utviklingsteamet kan ha spesialisert kompetanse og domene-ekspertise, men det 

er Utviklingsteamet sammen som er ansvarlig for helheten. 
Størrelse på utviklingsteamet 
Optimal størrelse for utviklingsteamet er lite nok til å være kjapp i vendingen og stort nok til å 
kunne levere betydelig arbeid innenfor en Sprint. Tre eller færre teammedlemmer fører til for 
lite interaksjon og resulterer i mindre effektivitet og verdiskapning. Mindre utviklingsteam kan 
ha utfordringer med kompetansebegrensninger i en Sprint, noe som kan resultere i at 
utviklingsteamet ikke kan leverer et potensielt produksjonsklart produktinkrement. Om teamet 
har mer enn 9 medlemmer krever det for mye koordinasjon. Store utviklingsteam forårsaker 
mer kompleksitet enn en empirisk prosess kan håndtere. Produkteier og Scrum Master er ikke 
inkludert i denne teamstørreslen med mindre de også utfører arbeid som er en del av 
Sprintkøen. 
Scrum Master 
Scrum Masteren er ansvarlig for at Scrum er forstått og etterleves. Scrum Mastere gjør dette 
ved å sørge for at Scrum teamet etterlever Scrum sin teori, praksis og regler.  
Scrum Masteren er en ”tjenende leder” (servant-leader) for Scrum teamet. Scrum Masteren 
hjelper de utenfor Scrum teamet å forstå hvilke av deres interaksjoner med Scrum teamet som 
er hjelpsomme for helheten. Scrum Masteren hjelper alle å endre interaksjonene på en slik 
måte at Scrum teamet kan skape maksimal verdi. 
Scrum Masters bistand til Produkteier 
Scrum Master bistår Produkteier på flere måter: 
 Identifisere teknikker for effektiv håndtering av Produktkøen; 
 Hjelpe Scrum teamet å forstå betydningen av en klar og konsis Produktkø; 
 Forstå produktplanlegging i en empirisk kontekst; 
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 Forsikre seg om at Produkteier forstår hvordan Produktkøen kan ordnes for å maksimere 
verdiskapning; 

 Forstå og praktisere smidighet; og, 
 Fasilitere Scrum møter på forespørsel eller ved behov. 
Scrum Masters bistand til Utviklingsteamet 
Scrum Master bistår Utviklingsteamet på flere måter: 
 Coache Utviklingsteamet i selvorganisering og tverrfaglighet; 
 Hjelper Utviklingsteamet å lage produkter med høy verdi; 
 Fjerne hindringer som er i veien for Utviklingsteamets fremdrift; 
 Fasilitere Scrum møter på forespørsel eller ved behov; og, 
 Coache Utviklingsteamet i omgivelser der Scrum ikke er fullt ut adoptert eller forstått. 
Scrum Masters bistand til organisasjonen 
Scrum Master bistår organisasjonen på flere måter: 
 Lede og coache organisasjonen i adopsjonen av Scrum; 
 Planlegge Scrum innføringer i organisasjonen;  
 Hjelpe ansatte og interessenter forstå og etterleve Scrum og empirisk produktutvikling; 
 Være en endringsagent som øker produktiviteten til Scrum teamet; og, 
 Arbeide sammen med andre Scrum Masterere for å øke effektiviteten av innføringen av 

Scrum i organisasjonen.  

Scrum møter 
Definerte møter er brukt i Scrum for å skape regularitet og minimere behovet for møter som 
ikke er definert i Scrum. Alle møter er tidsbegrenset, slik at hvert møte har en maks tidsgrense. 
Når en Sprint starter er Sprintens lengde fast og kan ikke bli redusert eller forlenget. Øvrige 
Scrum møter avsluttes når formålet med møtet er nådd. Dette sikrer at det brukes en riktig 
mengde tid uten at prosessen tillater sløsing. 
Bortsett fra Sprinten, som er en kontainer for alle de andre møtene, er hvert møte i Scrum en 
formell mulighet til å inspisere og gjøre tilpasninger/forbedringer. Disse møtene er spesifikt 
designet for å sikre gjennomsiktighet og inspeksjon. Om man unnlater å gjennomføre ett eller 
flere av disse møtene vil det resultere i redusert gjennomsiktighet og tapte muligheter for 
inspeksjon og å gjøre tilpasninger/forbedringer. 
Sprinten 
Hjertet av Scrum er Sprinten, tidsbegrenset til en måned eller kortere, der man bygger et 
”Ferdig” og leveranseklart produktinkrement. Sprinter bør ha fast varighet gjennom et 
utviklingsløp. En ny Sprint starter straks etter den forrige Sprinten er avsluttet. 
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En Sprint inneholder og består av Sprint Planlegging, Daglig Scrum, utviklingsarbeidet, Sprint 
Review og Sprint Retrospective. 
Når en Sprint pågår: 
 Ingen endringer som vil sette Sprint Målet i fare er tilltatt; 
 Kvalitetsmål holdes konstant; og, 
 Omfanget (Sprintkøen) må avklares og reforhandles mellom Produkteier og 

Utviklingsteamet ettersom man lærer mer. 
Hver Sprint kan sees på som et prosjekt med mindre enn en måneds horisont. Sprinter er, som 
prosjekter, brukt for å oppnå noe konkret. Hver Sprint har en definisjon av hva som skal lages, et 
design og en fleksibel plan, som vil guide utviklingen, arbeidet og resultatet.  
Sprinter er oppad begrenset til en måned. Om en Sprints varighet er for lang øker faren for 
endringer underveis og kompleksitet og risiko vil øke. Sprinter skaper forutsigbarhet gjennom 
inspeksjon og tilpasninger i fremdriften mot et Sprint mål minimum hver kalendermåned. 
Sprinter begrenser også den økonomiske risikoen til en kalendermåned. 
Kansellere en Sprint 
En Sprint kan kanselleres før tidsbegrensingen er møtt. Bare Produkteieren har autoritet til å 
kansellere en Sprint, selv om Produkteieren kan gjøre det etter innspill fra interessenter, 
Utviklingsteamet eller Scrum Master. 
En Sprint vil bli kansellert dersom Sprintmålet blir verdiløst. Dette kan skjer dersom selskapet 
endrer retning, om markedsforholdene endrer seg eller ny teknologi blir tilgjengelig. Generelt 
kan man si at en Sprint skal kanselleres dersom den ikke lenger har verdi gitt konteksten. På 
grunn av den korte varigheten av en Sprint er kanselleringer av Sprinter noe som skjer sjelden.  
Når en Sprint kanselleres skal Produktkøelementer som er ”Ferdig” evalueres. Dersom deler av 
arbeidet er leveranseklart vil Produkteieren normalt akseptere arbeidet. Alle 
Produktkøelementer som ikke er ”Ferdig” re-estimeres og legges tilbake i Produktkøen. Arbeidet 
som er gjort med disse elementene faller raskt i verdi. 
Sprintkansellering er ressurskrevende siden alle må re-gruppere til en ny Sprint Planlegging for å 
starte en ny Sprint. Sprintkanselleringen er ofte traumatiske for Scrum teamet og er svært 
sjeldne. 
Sprint Planlegging 
Arbeidet som skal gjøres i Sprinten er planlagt i Sprint Planleggingen. Sprint planen lages i 
samarbeid av hele Scrum teamet. 
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Sprint Planleggingen er tidsbegrenset til maksimum 8 timer for en Sprint på 4 uker. For kortere 
sprinter er møtet også kortere. Scrum Masteren sikrer at møtet finner sted og at deltagerene 
forstår formålet med møtet. Scrum Masteren lærer Scrum teamet å holde seg innenfor 
tidsbegrensningen. 
Sprint Planleggingen svarer på:  
 Hva vil bli levert i denne Sprinten? 
 Hvilket arbeid er nødvendig for å lage dette inkrementet? 
Del 1: Hva vil bli levert i denne Sprinten? 
Utviklingsteamet jobbet med å forstå funksjonaliteten som skal utvikles gjennom Sprinten. 
Produkteieren presenterer målet for Sprinten og de Produktkøelementer som ønskes utviklet 
for å nå Sprint målet. Hele Scrum teamet samarbeider for å få en best mulig forståelse av 
arbeidet som skal gjøres i Sprinten. 
Input til Sprint Planlegging er Produktkøen, det siste produktinkrementet, forventet kapasitet 
for Utviklingsteamet i Sprinten og Utviklingsteamets tidligere leveranser/ytelse. Antallet 
produktkøelementer som tas inn i sprinten er helt og holdent opp til Utviklingsteamet. Det er 
kun Utviklingsteamet alene som skal vurdere hva de kan oppnå i Sprinten. 
Etter Utviklingsteamet anslår hvilke Produktkøelementer de kan levere i Sprinten utarbeider 
Scrum teamet i fellesskap et Sprint mål. Sprint målet er et mål som vil oppnås i Sprinten 
gjennom utviklingen av Produktkøen og det veileder til Utviklingsteamet om hvorfor 
produktinkrementet utvikles. 
Del 2: Hvilket arbeid er nødvendig for å lage inkrementet?  
Når Sprint målet er satt og Produktkøelementene for Sprinten er valgt vil Utviklingsteamet 
bestemme hvordan det vil utvikle funksjonaliteten til et ”Ferdig” produktinkrement gjennom 
Sprinten. Produktkøelementene som er valgt for Sprinten og planen for å levere dem kalles 
Sprintkøen. 
Utviklingsteamet starter vanligvis med å designe systemet og definere arbeidet som må gjøres 
for å utvikle Produktkøelementet til et fungerende produktinkrement. Arbeidet kan være 
elementer av varierende størrelse eller estimert omfang. Arbeidet planlegges tilstrekkelig til at 
Utviklingsteamet kan lage en god prognose på hva de mener de kan utvikle ferdig i Sprinten. 
Utviklingsteamet vil i løpet av møtet definere det arbeidet som er planlagt for de første dagene 
av Sprinten. Oppgavene er ideelt 1 dagsverk eller mindre. Utviklingsteamet er selvorganiserende 
gjennom Sprint Planleggingen og i hvordan de arbeider med Sprintkøen gjennom Sprinten. 
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Produkteier skal bistå med avklaringer rundt Produktkøelementene og gjøre avveininger mellom 
alternativer. Dersom Utviklingsteamet oppdager at de har for valgt mye eller for lite arbeid må 
Utviklingsteamet reforhandle omfanget med Produkteieren. Utviklingsteamet kan også invitere 
andre til å delta i Sprint Planleggingen for å bidra med teknisk kompetanse eller 
domenekompetanse.  
Utviklingsteamet skal kunne forklare til Produkteier og Scrum Masteren hvordan de planlegger å 
selvorganisere for å oppfylle Sprint målet og bygge produktinkrement.  
Sprintmål 
Sprintmålet er et mål som settes for Sprinten og som oppfylles gjennom implementering av 
Produktkøen. Målet veileder Utviklingsteamet i hvorfor inkrementet bygges. Sprintmålet gir 
teamet fleksibilitet med hensyn til inkrementet som skal bygges. Sprintmålet er definert som en 
del av Sprint Planleggingen. De valgte elementene fra Produktkøen kan sammen utgjøre en 
større funksjon, som kan beskrives gjennom Sprintmålet. Sprintmålet kan også fungere som en 
samlende faktor som gjør at Utviklingsteamet jobber sammen fremfor individuelt. 
 
Utviklingsteamet fokuserer på Sprintmålet gjennom Sprinten ved å implementere funksjonalitet 
og teknologiske løsninger. Dersom omfanget viser seg å avvike fra det Utviklingsteamet 
estimerte, samarbeider teamet med Produkteier for å reforhandle omfanget av Sprinten.  
Daglig Scrum 
Daglig Scrum er et møte tidsbegrenset til 15 minutter hvor Utviklingsteamet synkroniserer 
aktiviteter og lager en plan for de neste 24 timene. Dette gjøres ved å inspisere arbeidet som er 
gjort siden forrige Daglig Scrum og planlegge oppgaver som skal gjøres før neste møte. Daglig 
Scrum skal holdes på samme tidspunkt, på samme sted hver dag for å redusere kompleksitet. I 
møtene forklarer alle medlemmene av Utviklingsteamet; 
 

 Hva gjorde jeg i går som hjalp Utviklingsteamet å oppfylle Sprint målet?    
 Hva planlegger jeg å gjøre i dag for å hjelpe Utviklingsteamet å oppfylle Sprint målet?  
 Ser jeg noen hindringer som forhindrer meg eller Utviklingsteamet å oppfylle 

Sprintmålet?   
 

Utviklingsteamet bruker Daglig Scrum til å inspisere fremdriften mot Sprintmålet og vurdere 
fremdriftstrenden mot å ferdigstille alt arbeidet i Sprintkøen. Daglig Scrum optimaliserer 
sannsynligheten for at Utviklingsteamet vil oppfylle Sprintmålet. Hver dag skal Utviklingsteamet 
selvorganisere og ha en forståelse for hvordan de må jobbe sammen for å møte Sprintmålet og 
lage produktinkrementet innen avslutningen av Sprinten. Utviklingsteamet eller enkelte 
medlemmer møtes ofte rett etter Daglig Scrum for diskusjoner, justeringer eller replanlegging av 
det gjenstående arbeidet i Sprinten. 
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Scrum Master sikrer at Utviklingsteamet har møtet, men det er Utviklingsteamet som leder og 
fasiliterer møtet gjennom selv-organisering. Scrum Master lærer Utviklingsteamet å holde Daglig 
Scrum møtene innenfor tidsbegrensningen på 15 minutter. 
 
Scrum Master påser at reglen om at det kun er Utviklingsteamet som skal delta i Daglig Scrum 
overholdes.   
 
Daglig Scrum forbedrer kommunikasjon, eliminerer behovet for andre møter, identifiserer 
hindringer for utviklingen som må løses, sørger for raske beslutninger og forbedrer 
Utviklingsteamet kompetanse. Daglig Scrum er et vært viktig møte for å inspeksjon og tilpasning.    
Sprint review 
Sprint review holdes på slutten av sprinten for å inspisere produktinkrementet og justere 
Produktkøen om nødvendig. I Sprint review møtet samhandler Scrum teamet og andre 
interessenter om det arbeidet som har vært utført i løpet av sprinten. Basert på dette og 
eventuelle endringer i Produktkøen i løpet av sprinten samarbeider aktørene på ytterligere ting 
som kan gjøres for å øke verdien av produktet. Sprint review er et uformelt møte, ikke et 
statusmøte og presentasjon av produktinkrementet er ment for å få tilbakemeldinger og skape 
en samarbeidskultur.   
 
Sprint review har en tidsbegresning på 1 time pr uke sprint, maksimalt 4 timer for en 4 ukers 
Sprint. Scrum Master forsikrer seg om at møtet finner sted og at deltagerne er inneforstått med 
formålet for møtet. Scrum Master lærer alle deltagerne å holde seg innen den satte 
tidsbegrensningen.  
Sprint review inkluderer følgende elementer: 

 Scrum teamet og sentrale interessenter invitert av Produkteier deltar på møtet;  
 Produkteier forklarer hvilke Produktkøelementer som er ”Ferdig” og hva som ikke er 

”Ferdig”;  
 Utviklingsteamet forklarer hva som gikk bra i utviklingen, hvilke utfordringer de hadde 

og hvordan de utfordringene ble løst; 
 Utviklingsteamet demonstrerer et arbeidet som er ”Ferdig” og svarer på spørsmål om 

produktinkrementet; 
 Produkteier diskuterer Produktkøen slik den er nå. Hvis nødvendig anslår Produkteier 

også sannsynlig ferdigstillelse basert på fremdriften til nå; 
 Hele gruppen samarbeider om hva som er det neste som bør gjøres slik at Sprint review 

gir verdifull input til kommende Sprint planlegging; 
 Review av hvordan markedet eller potensielle bruk av produktet kan ha endret hva som 

gir mest verdi å gjøre i de neste sprintene; og,  
 Review av tidslinje, budsjett, mulige kapabiliteter og markedet for den neste releasen av 

produktet. 
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Resultatet av Sprint review er en oppdatert Produktkø med de mest sannsynlige 
Produktkøelementer for den neste sprinten. Produktkøen kan også gjennomgå større justeringer 
for å ta inn nye muligheter eller markedsbehov.   
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Sprint retrospektiv 
Sprint retrospektiv gir Scrum teamet mulighet til å reflektere over egne arbeidsformer, samt å 
lage en plan for forbedringer som skal implementeres i neste sprint.   
Sprint retrospektiv gjøres etter Sprint review og før neste Sprint Planlegging. Retrospektivmøtet 
er tidsbegrenset til maksimalt 3 timer for 4-ukers sprinter. For kortere sprinter er møtet 
vanligvis kortere. Scrum Master har ansvaret for at møtet gjennomføres og at deltagerne forstår 
formålet. Scrum master lærer alle å holde møtet innenfor tidsgrensen. Scrum master deltar i 
møtet på samme må som de andre medlemmene av Scrum teamet som ansvarlig for Scrum 
prosessen.  
Formålet med Sprint retrospektiv er: 

 Inspeksjon og refleksjon rundt hvordan den siste sprinten gikk med fokus på mennesker, 
relasjoner, prosesser og verktøy; 

 Identifisere og ordne i rekkefølge hva som gikk bra og liste potensielle forbedringer; og, 
 Lage en plan for på implementere forbedringer i måten Scrum teamet jobber på. 

Scrum masteren oppfordrer Scrum teamet til å kontinuerlig forbedre seg innenfor rammene 
Scrum rammeverket gir, sin utviklingsprosess og praksiser som kan øke teamet’s effektivtet for 
neste sprint. I hvert Sprint retrospektive planlegger Scrum teamet tiltak for å øke produktets 
kvalitet ved å justere definisjonen av ”Ferdig”. 
Mot slutten av Sprint retrospektiv skal Scrum teamet ha identifisert forbedringer som de vil 
implementere i den neste sprinten. Implementering av disse forbedringene er en tilpasning 
basert på Scrum teamets egen inspeksjon av sine prestasjoner. Selv om forbedringer kan 
implementeres når som helst, sikrer Sprint retrospektiv at Scrum teamet har en formell arena til 
inspeksjon og refleksjon rundt egne prestasjoner, samt identifisere forbedringer.   

Scrum artefakter 
Scrum’s artefakter representerer arbeid eller verdi gjennom å gi synlighet 
(transparens/gjennomsiktighet) og muligheter for inspeksjon og tilpasning. Artefakter definert 
av Scrum er spesielt designet for å maksimere synlighet av viktig informasjon. På denne måten 
sikrer Scrum at alle har den samme forståelse av artefaktene.   
Produktkø 
Produktkøen er en ordnet liste som inneholder alt som kan være nødvendig i produktet og er 
den eneste kilden til for alle endringer som kan gjøres med produktet. Produkteieren er 
ansvarlig for Produktkøen, inkludert dets innhold, tilgjengelig og sortering. 
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En Produktkø er aldri ferdig. De tidligste versjonene av Produktkøen inneholder bare de kravene 
som er kjent da og de best forståtte kravene. Produktkøen vokser frem og endrer seg ettersom 
produktet og omgivelsene endrer seg. Produktkøen er dynamisk; den endrer seg kontinuerlig for 
å gjenspeile hva som trengs for at produktet skal være aktuelt, hevde seg i markedet og 
verdifullt. Produktkøen eksisterer så lenge produktet eksisterer. 
Produktkøen er en liste over alle egenskaper, funksjoner, krav, tillegg og fixes som utgjør de 
endringer som skal utvikles i produktet for fremtidige releaser. Produktkøelementer har 
følgende attributter; beskrivelse, prioritet, estimat og forretningsverdi.  
Ettersom et produkt brukes og øker i verdi, og markedet kommer med tilbakemeldinger, vil 
Produktkøen bli lengere og mer komplett. Krav vil alltid endre seg så Produktkøen er et 
dynamisk, levende artefakt. Endringer i forretningskrav, markedsforhold eller teknologi kan føre 
til endringer i Produktkøen.  
Flere Scrum team jobber ofte sammen på det samme produktet. En felles Produktkø er brukt for 
det kommende arbeidet med produktet. Det kan f.eks brukes signaler eller lignende i 
Produkkøen for å gruppere Produktkøelementer.  
Produktkøvedlikehold er aktiviteten som legger til detaljer, estimater og ordner elemtene i 
Produktkøen. Dette er en pågående aktivitet hvor Produkteier og Utviklingsteamet samarbeider 
om detaljene på Produktkøelementene. Gjennom Produktkøvedlikehold raffineres og detaljeres 
elementene. Scrum teamet bestemmer hvor og når vedlikeholdet gjøres. Dette arbeidet opptar 
som regel ikke mer enn 10% av Utviklingsteamets kapasitet. Produktkøelementer kan 
oppdateres av Produkteier når som helst.  
Elementer høyere opp i Produktkøen er vanligvis mer detaljerte og avklart enn elementer 
lengere nede i Produktkøen. Mer presise estimater gis på bakgrunn av avklaringer som er gjort 
og detaljene som er lagt til; jo lavere i Produktkøen jo mindre detaljer har elementene. 
Produktkøelementer som vil inngå i den neste sprinten er detaljert og avklart til et slikt nivå at 
de med stor sannsynlighet kan gjøres ”Ferdig” innen tidsbegrensningen sprinten setter. Disse 
elementene er ”Klar” for å kunne velges i Sprint planlegging. Elementene i Produktkøen gjøres 
som regel ”Klar” gjennom Produktkøvedlikehold som beskrevet over. 
Utviklingsteamet er ansvarlig for alle estimater. Produkteier kan hjelpe Utviklingsteamet med 
forståelse av de enkelte elementene og beslutte alternative, men det er folkene som skal gjøre 
arbeidet som gir estimatet. 
 
 
 
Overvåke fremdrift mot mål/milepæl 
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Det totale arbeidet for å nå et mål eller milepæl skal kunne summeres opp når som helst. 
Produkteier overvåker totalt gjenstående arbeid minimum ved hvert Sprint review. 
Produkteieren sammenligner gjenstående arbeide mot tidligere gjenstående for å vurdere 
fremdriften mot å ferdigstille arbeidet for målet/milepælen til ønsket dato. Denne 
informasjonen skal gjøres tilgjengelig for alle interessenter. 
Det har vært brukt flere forskjellige praksiser for å overvåke fremdrift, som burn-downs, burn-
ups, eller kumulative flyt diagrammer. Disse er alle nyttige, men de kan ikke erstatte viktigheten 
av empirisk prosess kontroll. I komplekse miljøer er det ikke kjent hva som vil skje. Bare det som 
faktisk har skjedd kan brukes for fremanskuende beslutninger. 
Sprintkø 
Sprintkøen er de elementer fra Produktkøen som er valgt for en Sprint, samt en plan for å 
utvikle produktinkrementet og realisere Sprint målet. Sprint køen er en prognose av 
Utviklingsteamet for hvilken funksjonalitet som vil være en del av det neste inkrementet og det 
tilhørende arbeidet for å utvikle denne funksjonaliteten ”Ferdig”. 
Sprintkøen synliggjør alt arbeidet Utviklingsteamet identifiserer som nødvendig for å møte 
Sprint målet. 
Sprintkøen er en plan med tilstrekkelig detaljer til at Utviklingsteamet kan forstå sin egen 
fremdrift mot Sprint målet i Daglig Scrum. Utviklingsteamet vedlikeholder Sprintkøen gjennom 
sprinten og Sprintkøen vokser frem gjennom sprinten. Sprintkøen vokser frem ved at 
Utviklingsteamet jobber med planen og lærer mer om det arbeidet som nødvendig for å nå 
Sprint målet. 
Når Utviklingsteamet oppdager at nytt arbeid er nødvendig legges dette til Sprintkøen. Ettersom 
arbeidet utføres eller gjøres ferdig oppdateres estimatet for gjenstående arbeid. Når elementer i 
planen anses som unødvendige fjernes de. Bare Utviklingsteamet kan endre Sprintkøen. 
Sprintkøen skal være et synlig, oppdatert og tilgjengelig bildet av det arbeidet Utviklingsteamet 
planlegger å utføre i løpet av sprinten og den eies av Utviklingsteamet.   
Overvåke fremdrift i Sprinten 
Gjenstående arbeid for Sprinten skal kunne summeres når som helst. Utviklingsteamet 
overvåker sin egen fremdrift mot Sprint målet minimum på hver Daglig Scrum. Gjennom å 
overvåke gjenstående arbeid kan Utviklingsteamet inspisere sin egen fremdrift og gjøre 
eventuelle tilpasninger. 
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Inkrement 
Inkrementet er summen av alle Produktkøelementer som er ”Ferdig” i en sprint og verdien av 
alle inkrementer av alle tidligere sprinter. Ved slutten av en Sprint må det nye inkrementet være 
”Ferdig”, det vil si at det skal være i tilstand der det kan brukes av kunder og møte Scrum 
teamets definisjon av ”Ferdig”. Inkrementet skal være i en tilstand der det kan brukes av kunder 
uavhengig om Produkteier beslutter å faktisk sette inkrementet i produksjon. 

Artefaktenes transparens 
Scrum bygger på transparens eller gjennomsiktighet. Beslutninger for å optimalisere verdi og 
kontrollere risiko er gjort på basis av artefaktenes status. Dersom transparensen er komplett, vil 
disse beslutningene ha et godt underlag. Dersom transparensen er ufullstendig kan disse 
beslutningene være feilaktige, redusere verdi og øke risikoen. 
Scrum masteren arbeider sammen med Produkteieren, Utviklingsteamet og andre involverte for 
å forstå om artefaktene er fullstendig transparente. Vi har flere praksiser for å håndtere 
ufullstendig transparens; Scrum teamet må hjelpe alle å brukes de beste egnede praksisene når 
transparensen er ufullstendig. En Scrum master kan avdekke ufullstendig transparens ved å 
inspisere artefakter, se mønster, lytte til hva som blir sagt og avdekke avvik mellom forventet og 
faktiske resultater.  
Scrum Masterens jobb er å sammen med Scrum teamet og organisasjonen for øvrig å øke 
transparensen av artefaktene. Dette arbeidet involverer vanligvis lærning, overbevisning, 
mentoring, coaching og endring. Fullstendig transparens er ikke noe som skjer over natten, det 
er en reise. 
Definisjon av “Ferdig” 
Når et Produktkøelement er beskrevet som ”Ferdig” er det avgjørende at alle har en felles 
forståelse av hva ”Ferdig” innebærer. Selv om dette vil variere mellom Scrum team, må teamet 
har en delt forståelse av hva det betyr når et arbeid er ”Ferdig” for å sikre transparens. Dette er 
definisjonen av ”Ferdig” for Scrum teamet og brukes for å vurdere når et arbeid på 
produktinkrementet er komplett. 
Den samme definisjonen hjelper Utviklingsteamet å vite hvor mange elementer i Produktkøen 
de kan velge i en Sprint planlegging. Formålet med hver Sprint er å levere et inkrement som 
potensielt kan settes i produksjon og som møter Scrum teamets gjeldende definisjon av 
”Ferdig”. Utviklingsteamet leverer et inkrement av produktfunksjonalitet hver Sprint. 
Inkrementet er klart for sluttbrukere så en Produkteier kan velge å sette det i produksjon 
umiddelbart. Dersom definisjonen av ”Ferdig” for et inkrement er en del av konvensjoner, 
standard og guidelines for utviklingen må alle Scrum team følge definisjonen som et minimum.  
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Dersom ”Ferdig” for et inkrement ikke er en del av standarden for utvikling må Utviklingsteamet 
selv etablere en definisjon av ”Ferdig” passende for produktet. Dersom det er flere Scrum team 
som jobber på et system eller en milepæl må alle Utviklingsteamene for alle Scrum teamene 
etablere en felles definisjon av ”Ferdig”. 
Hvert inkrement er et tillegg til tidligere inkrementer og skal være grundig testet for å sikre at 
alle inkrementer virker sammen. 
Ettersom et Scrum team modner er det forventet at deres definisjon av ”Ferdig” vil utvides til å 
inkludere strengere kriterier for høyere kvalitet. Etter hvert produkt eller system må ha en 
definisjon av ”Ferdig” som etablerer en felles standard for alt arbeidet på systemet eller 
produktet. 

Sluttnote 
Scrum er gratis og tilbys gjennom denne guiden. Scrum sine roller, artefakter, møter og regler er 
uforanderlige. Selv om det er mulig å kun implementere deler av Scrum så vil ikke resultatet 
være Scrum. Scrum eksisterer bare som en helhet og fungerer som en beholder for andre 
teknikker, metoder og praksiser. 

Bidragsytere 
Menneskene 
Av de mange tusen menneskene som har bidratt til Scrum ønsker vil å fremheve de som var 
svært betydningsfulle i Scrums ti første år. Først var det Jeff Sutherland som arbeidet sammen 
med Jeff McKenna og Ken Schwaber som arbeidet med Mike Smith og Chris Martin. Mange 
andre har bidratt i påfølgende år og Scrum ville ikke vært så raffinert som det er i dag uten deres 
hjelp. 
Historie 
Ken Schwaber og Jeff Sutherland co-presenterte Scrum først på OOPSLA konferansen i 1995. 
Denne presentasjonen dokumenterte den læring som Ken og Jeff tilegnet seg i de første årene 
de brukte Scrum. 
Scrum sin historie er allerede lang. Scrum ble først brukt ved Individual Inc., Fidelity 
Investments, og IDX (nå GE Medical). 
Scrumguiden dokumenterer Scrum slik det er utviklet og videreutviklet over 20 år av Jeff 
Sutherland og Ken Schwaber. Andre kilder vil gi deg informasjon om mønster, prosesser og 
innsikt som komplementerer Scrum rammeverket. Disse optimerer produktivitet, verdi, 
kreativitet og stolthet. 
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Oversettelse 
Denne guiden har blitt oversatt til norsk fra den originale versjonen på engelsk som utarbeidet 
av Ken Schwaber og Jeff Sutherland. Den norske oversettelse er gjort av Benjamin Sommer og 
Geir Amsjø. 

Endringer i Scrumguiden fra 2013 til 2016 
1. Et avsnitt om verdier i Scrum. Scrum har fem verdier: forpliktelse, fokus, mot, åpenhet 

og respekt. Når disse er forstått og etterleves av Scrumteamet forsterkes Scrum sine 
pillarer; gjennomsiktighet, inspeksjon og tilpasing og tilliten bygges opp. Medlemmene 
av Scrumteamet lærer og utforsker disse verdiene når de gjennomfører Scrum møter, i 
sine roller og gjennom Scrum sine artefakter.    
Vellykket bruk av Scrum krever at folk etterlever verdiene. Teammedlemmene forplikter 
individuelt til å jobbe for å nå målene til teamet. Teamet har mot til å gjøre de riktige 
tingene og takle tøffe problemstillinger. Alle fokuserer på arbeidet i pågående Sprint og 
på målet Scrum teamet har satt. Scrum teamet og interessentene har en åpenhet om 
arbeidet som skal gjøres og de utfordringene Scrum teamet møter. Medlemmene av 
Scrum teamet respekterer hverandre og ser på hverandre som kapable, uavhengige 
mennesker. 

 


