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Formalet med Scrum Guide

Vi udviklede Scrum i begyndelsen af 1990’erne. Vi skrev den fgrste version af Scrum Guide i 2010 for at
hjeelpe folk over hele kloden med at forsta Scrum. Vi har siden da udviklet guiden med sma funktionelle
opdateringer. Vi star sammen om guiden.

Scrum Guide indeholder definitionen af Scrum. Hvert element i frameworket tjener et specifikt formal,
der er afggrende for den samlede vaerdi og de resultater, der opnds med Scrum. Hvis man a&ndrer det
grundlaeggende design eller idéen i Scrum, hvis man udelader elementer eller ikke fglger reglerne i
Scrum, skjuler det problemer og begraenser fordelene ved Scrum, hvilket muligvis ggr Scrum ubrugelig.

Vi fglger den voksende brug af Scrum i en stadigt voksende kompleks verden. Vi er ydmyge over at se
Scrum blive adopteret i mange domaener, der i det vasentlige har komplekst arbejde, ud over
softwareudvikling, hvor Scrum har sine rgdder. Idet Scrums anvendelse spreder sig, ggr udviklere,
researchere, analytikere, forskere og andre specialister arbejdet. Vi bruger ordet "udviklere" i Scrum
ikke for at udelukke, men for at forenkle. Hvis du far veerdi fra Scrum, er du naturligvis inkluderet.

Nar Scrum bruges, kan mgnstre, processer og indsigter, der passer til Scrum framework, som beskrevet i
dette dokument, findes, anvendes og udtaenkes. Disse beskrivelser er ud over formalet med Scrum
Guide, fordi de afhaenger af kontekst og varierer meget mellem Scrum-anvendelser. Specifikke taktikker
for at anvende Scrum frameworket i forskellige situationer varierer meget og er beskrevet andetsteds.

Ken Schwaber & Jeff Sutherland, november 2020
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Denne publikation er licenseret under Attribution Share-Alike license fra Creative Commons, tilgeengelig
pa http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode og endvidere beskrevet pa kort form pa
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/. Ved at bruge denne Scrum Guide, anerkende og
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Definition af Scrum

Scrum er et letvaegts framework, som hjaelper mennesker, teams og organisationer med at generere
vaerdi gennem tilpassede Igsninger til komplekse problemstillinger.

Kort sagt kraever Scrum, at en Scrum Master fremmer et miljg, hvor:
En Product Owner beskriver arbejdet for et komplekst problem i en Product Backlog.

Scrum Team forvandler et udvalg af arbejdet til et Increment under et Sprint.
Scrum Team og dets interessenter inspicerer resultaterne og justerer til naeste Sprint.

A wnN e

Gentag

Scrum er simpelt. Prgv frameworket som det er beskrevet og vurder om dets filosofi, teori og struktur
hjeelper med at nd mal og skabe veerdi. Scrum framework er med vilje beskrevet ufuldstaendigt og
definerer kun de dele, der kraeves for at implementere Scrum teorien. Scrum er bygget pa af den
kollektive intelligens hos de mennesker, der bruger den. | stedet for at give folk detaljerede instruktioner
styrer reglerne i Scrum deres forhold og interaktioner.

Forskellige processer, teknikker og metoder kan anvendes inden for rammerne. Scrum omfavner
eksisterende praksis eller ggr dem ungdvendige. Scrum synligggr den relative effektivitet af nuvaerende
ledelse, miljg og arbejdsteknikker, sa forbedringer kan foretages.

Scrum teori

Scrum er baseret pa teorien bag empirisk proceskontrol og lean tankegang. Empiri haevder, at viden
kommer fra erfaring og at man tage beslutninger baseret pa det, der observeres. Lean tankegang
reducerer spild og fokuserer pa det vaesentlige.

Scrum implementerer en iterativ, trinvis tilgang til at optimere forudsigeligheden og at kontrollere risici.
Scrum engagerer grupper af mennesker, der samlet har alle de faerdigheder og ekspertiser til at udfgre
arbejdet og dele eller tilegne sig sadanne faerdigheder efter behov.

Scrum kombinerer fire formelle events til inspektion og tilpasning indenfor et omsluttende event, kaldet
Sprint. Disse events fungerer, fordi de implementerer de empiriske Scrum-sgjler for gennemsigtighed,
inspektion og tilpasning.

Gennemsigtighed

Den anvendte proces og resultatet skal veere synligt for dem, der frembringer resultatet, savel som
dem, der modtager resultatet. Med Scrum er vigtige beslutninger baseret pa den opfattede tilstand af
dets tre formelle artefakter. Artefakter, der har lav gennemsigtighed, kan fare til beslutninger, der

mindsker veaerdi og @ger risikoen.



Gennemsigtighed muliggaer inspektion. Inspektion uden gennemsigtighed er vildledende og spild af
tid.

Inspektion

Scrum artifacts og fremskridt mod aftalte mal skal inspiceres ofte og flittigt for at opdage potentielt
ugnskede afvigelser eller problemer. For at hjalpe med inspektion giver Scrum kadence i form af sine
fem events.

Inspektion muliggar tilpasning. Inspektion uden tilpasning betragtes som meningslgs. Scrum events er
designet til at fremprovokere forandring.

Tilpasning

Hvis nogle af aspekterne ved en proces afviger uden for de acceptable graenser, eller hvis det
resulterende produkt er uacceptabelt, skal den anvendte proces eller de materialer, der produceres,
justeres. Justeringen skal foretages hurtigst muligt for at minimere yderligere afvigelser.

Tilpasning bliver vanskeligere, nar de involverede, ikke er bemyndiget eller selvstyrende. Et Scrum Team
forventes at tilpasse sig det gjeblik det laerer noget nyt gennem inspektion.

Scrum veerdier

Vellykket brug af Scrum afhaenger af, at folk bliver mere dygtige til at efterleve fem veaerdier:
Engagement, fokus, abenhed, respekt og mod

Scrum Teamet forpligter sig til at nd sine mal og stgtte hinanden. Deres primaere fokus er pa arbejdet i

Sprint for at opna bedst mulige fremdrift mod disse mal. Scrum Teamet og dets interessenter er dbne

om arbejdet og udfordringerne. Scrum Team-medlemmer respekterer hinanden for at vaere dygtige,

uafhaengige mennesker og respekteres som sadan af de mennesker, som de arbejder sammen med.

Scrum Team-medlemmerne har modet til at ggre det rigtige og arbejde pa svaere problemer.

Disse veaerdier giver retning til Scrum Teamet med hensyn til deres arbejde, handlinger og adfaerd. De
beslutninger, der traeffes, de skridt, der tages, og den made, Scrum bruges pa, bgr forstaerke disse
veerdier, ikke mindske eller underminere dem. Scrum Team-medlemmerne lerer og udforsker
veerdierne, nar de arbejder med Scrum events og artifacts. Nar disse vaerdier efterleves af Scrum Teamet
og de mennesker, de arbejder med, kommer de empiriske Scrum-sgjler; gennemsigtighed, inspektion og
tilpasning til live og der bygger tillid.



Scrum Team

Den grundlaeggende enhed i Scrum er et lille team af mennesker, et Scrum Team. Scrum Teamet bestar
af en Scrum Master, Product Owner og Developers. Inden for et Scrum Team er der ingen delteams eller
hierarkier. Det er en sammenhangende enhed af fagfolk, der fokuserer pa et mal ad gangen, Product
Goal.

Scrum Teams er tvaerfunktionelle, hvilket betyder, at medlemmerne har alle de ngdvendige faerdigheder
til at skabe veerdi i hvert Sprint. De er ogsa selvstyrende, hvilket betyder at de internt beslutter, hvem
der ggr hvad, hvornar og hvordan.

Scrum Teamet er lille nok til at forblive adraet og stort nok til at udfgre et betydeligt stykke arbejde
indenfor et Sprint, typisk 10 eller faerre mennesker. Generelt har vi fundet ud af, at mindre teams
kommunikerer bedre og er mere produktive. Hvis Scrum Teams bliver for store, bgr de overveje at
omorganisere til flere sammenhangende Scrum Teams, der hver isaer har fokus pa det samme produkt.
Derfor skal de dele samme Product Goal, Product Backlog og Product Owner.

Scrum Teamet er ansvarligt for alle produktrelaterede aktiviteter fra interessenters samarbejde,
verifikation, vedligeholdelse, drift, eksperimentering, forskning og udvikling samt alt andet, der matte
veere pakraevet. De er struktureret og bemyndiget af organisationen til at styre deres eget arbejde.
Arbejde i Sprints i et holdbart tempo forbedrer Scrum Teamets fokus og konsistens.

Hele Scrum Teamet er ansvarligt for at skabe et vaerdifuld og nyttigt Increment i hver Sprint. Scrum
definerer tre specifikke ansvar i et Scrum Team: Developers, Product Owner og Scrum Master.

Developers

Developers er de individer i Scrum Teamet, der er forpligtet til at skabe ethvert aspekt af et brugbart
Increment for hvert Sprint.

De specifikke feerdigheder, som Developers har brug for, er ofte brede og varierer afhangigt af
arbejdsdomanet. Developers er dog altid ansvarlige for:

Udarbejde en plan for hvert Sprint, kaldet Sprint Backlog;
Producere kvalitet ved at overholde Definition of Done;
Tilpasning af deres plan hver dag for at lede frem mod Sprint Goal; og,

At holde hinanden ansvarlig som professionelle.



Product Owner

Product Owner er ansvarlig for at maksimere produktets vaerdi som er resultatet af Scrum Teams
arbejde. Hvordan dette ggres, kan variere meget pa tveers af organisationer, Scrum Teams og
enkeltpersoner.

Product Owner er ogsa ansvarlig for effektiv Product Backlog styring, hvilket inkluderer:
Udarbejdelse og eksplicit kommunikation af Product Goal;

Oprettelse og tydelig kommunikation af Product Backlog items;
Prioritering af Product Backlog items; og,

Sikring af, at Product Backlog er gennemsigtig, synlig og forstaet.

Product Owner kan udfgre ovenstaende arbejde eller uddelegere til andre. Uanset hvad forbliver
Product Owner den ansvarlige.

For at Product Owners skal lykkes, skal hele organisationen respektere deres beslutninger. Disse
beslutninger er synlige i indholdet og prioritering af Product Backlog og gennem det inspicerbare
Increment i Sprint Review.

Product Owner er én person, ikke et udvalg. Product Owner repraesenterer muligvis mange
interessenters behov i Product Backlog. De, der gnsker at &endre Product Backlog, kan ggre det ved at
prgve at overbevise Product Owner.

Scrum Master

Scrum Master er ansvarlig for implentering af Scrum som defineret i Scrum Guide. De ggr dette ved at
hjeelpe alle med at forsta Scrum teori og praksis, bade inden for Scrum Teamet og organisationen.

Scrum Master er ansvarlig for Scrum Teamets effektivitet. De g@r dette ved at saette Scrum Teamet i
stand til at forbedre sin praksis indenfor Scrum frameworket.

Scrum Masters er segte ledere, der tjener Scrum Team og den overordnede organisation.
Scrum Master tjener Scrum Teamet pa flere mader, herunder:

Coaching af teammedlemmer i selvledelse og tveerfunktionalitet;

e Hjaelpe Scrum Teamet med at fokusere pa at skabe vaerdifulde Increments, der opfylder
Definition of Done;

e Varetager fjernelse af hindringer for Scrum Teams fremskridt; og,
Sikring af at alle Scrum events finder sted og er positive, produktive og holdes indenfor
tidsbegraensningen.



Scrum Master tjener Product Owner pa flere mader, herunder:

e Hjalper med at finde teknikker til effektiv definition af Product Goal og styring af Product
Backlog;

e Hjeelper Scrum Teamet med at forsta behovet for klare og konkrete Product Backlog items;
Hjeelper med at etablere empirisk produktplanlaegning for et komplekst miljg; og,

e Faciliterer samarbejdet blandt interessenter efter anmodning eller behov.

Scrum Master tjener organisationen pa flere mader, herunder:

® At lede, treene og coache organisationen i sin Scrum implementering;
Planlaegning og radgivning af Scrum-implementeringer inden for organisationen;
Hjeelpe medarbejdere og interessenter med at forsta og indga i en empirisk tilgang til komplekst
arbejde; og,

® Fjernelse af barrierer mellem interessenter og Scrum Teams.

Scrum Events

Sprintet indeholder alle andre events. Hver event i Scrum er en formel mulighed for at inspicere og
tilpasse Scrum artifacts. Disse events er specielt designet til at muligggre den ngdvendige
gennemsigtighed. Manglende gennemfgrelse af events som foreskrevet resulterer i mistede muligheder
for at inspicere og tilpasse sig. Events bruges i Scrum til at skabe regelmaessighed og til at minimere
behovet for mgder, der ikke er defineret i Scrum.

Optimalt afholdes alle events pa samme tid og sted for at reducere kompleksiteten.

Sprint
Sprints er hjerteslaget i Scrum, hvor idéer bliver til veerdi.

De er events med fast la&engde pa en maned eller derunder for at skabe konsistens. Et nyt Sprint starter
straks efter afslutningen af det forrige Sprint.

Alt det arbejde, der er ngdvendigt for at na Product Goal, inklusive Sprint Planning, Daily Scrums, Sprint
Review og Sprint Retrospective, sker indenfor Sprints.

Under et Sprint:
Der foretages ingen a&ndringer, der vil bringe Sprint Goal i fare;

Kvaliteten falder ikke;
Product Backlog detaljeres efter behov; og,

Omfanget kan afklares og genforhandles med Product Owner, efterhanden som mere lzeres.



Sprints muligger forudsigelighed ved at sikre inspektion og tilpasning af fremskridt hen imod et Product
Goal mindst hver kalendermaned. Nar et Sprints horisont er for langt, kan Sprint Goal blive ugyldigt,
kompleksiteten kan stige, og risikoen kan gges. Kortere Sprints kan bruges til at generere flere
leeringscyklusser og begraense risikoen for omkostninger og indsats til en mindre tidsramme. Hver Sprint
kan betragtes som et kort projekt.

Der findes forskellige metoder til at forudsige fremskridt, fx burn-downs, burn-ups, eller cumulative
flows. Selvom det har vist sig nyttigt, erstatter disse ikke vigtigheden af empiri. | komplekse miljger er
hvad der vil ske ukendt. Kun det, der allerede er sket, kan bruges til fremadrettet beslutningstagning.

Et sprint kan blive annulleret, hvis Sprint Goal bliver foraeldet. Kun Product Owner har tilladelse til at
annullere Sprint.

Sprint Planning

Sprint Planning starter et Sprint ved at kortlaegge det arbejde, der skal udfgres i Igbet af Sprint. Planen
er resultatet af den samlede indsats fra hele Scrum Teamet.

Product Owner sgrger for, at deltagerne er parat til at diskutere de vigtigste Product Backlog items, og
hvordan de bidrager til Product Goal. Scrum Teamet kan ogsa invitere andre mennesker til at deltage i
Sprint Planning for at give rad.

Sprint Planning behandler fglgende emner:

Emne 1: Hvorfor er dette Sprint veerdifuldt?

Product Owner foreslar, hvordan produktet kan gge dets vaerdi og nytte i det aktuelle Sprint. Hele Scrum
Teamet samarbejder derefter om at definere et Sprint Goal, der kommunikerer, hvorfor Sprint er
veerdifuldt for interessenterne. Sprint Goal skal vaere udarbejdet inden afslutning af Sprint Planning.

Emne 2: Hvilken faerdig funktionalitet leveres i dette Sprint?

Gennem diskussion med Product Owner veelger Developers items fra Product Backlog, der skal
medtages i det aktuelle Sprint. Scrum Teamet kan forfine disse emner under denne proces, hvilket gger
forstaelsen og tilliden.

Det kan veere udfordrende at vaelge, hvor meget der kan gennemfgres i et Sprint. Jo mere Developers
ved om deres tidligere praestationer, deres kommende kapacitet og deres Definition of Done, jo mere

selvsikker vil de vaere i deres Sprint-prognoser.

Emne 3: Hvordan vil det valgte arbejde blive udfgrt?



For hvert valgt Product Backlog item planlaegger Developers det arbejde, der er ngdvendigt for at levere
et Increment, der opfylder Definition of Done. Dette gg@res ofte ved at nedbryde Product Backlog items i
mindre opgaver pa en dag eller derunder. Hvordan dette ggres, er efter Developers eget skgn. Ingen
andre fortaeller dem, hvordan de kan ggre Product Backlog items til et Increment med veerdi.

Sprint Goal, Product Backlog items, der er valgt til Sprint, samt planen for levering af dem betegnes
samlet for Sprint Backlog.

Sprint Planning er begraenset til maksimalt otte timer i et Sprint pad en maned. For kortere Sprints er
event normalt kortere.

Daily Scrum

Formalet med Daily Scrum er at inspicere fremskridt mod Sprint Goal og tilpasse Sprint Backlog efter
behov og justere det kommende planlagte arbejde.

Daily Scrum er et 15-minutters event for Developers af Scrum Teamet. For at mindske kompleksiteten
holdes det pa samme tid og sted hver arbejdsdag i Sprint’et. Hvis Product Owner eller Scrum Master
aktivt arbejder pa items i Sprint Backlog, deltager de som Developers.

Developers kan vaelge den struktur og de teknikker, de gnsker, sa leenge deres Daily Scrum fokuserer pa
fremskridt mod Sprint Goal og producerer en handlingsplan for den naeste arbejdsdag. Dette skaber
fokus og forbedrer selvledelsen.

Daily Scrums forbedrer kommunikationen, identificerer hindringer, fremmer hurtig beslutningstagning
og fjerner derfor behovet for andre mgder.

Daily Scrum er ikke den eneste gang, Developers har lov til at justere deres plan. De mgdes ofte i Igbet
af dagen for mere detaljerede diskussioner om tilpasning eller replanlaegning af resten af Sprint
arbejdet.

Sprint Review

Formalet med Sprint Review er at inspicere resultatet af Sprint og bestemme fremtidige tilpasninger.
Scrum Teamet praesenterer resultaterne af deres arbejde for nggle interessenter, og fremskridt hen
imod Product Goal diskuteres.

Under dette event gennemgar Scrum Team og interessenter, hvad der blev opnaet i Sprintet, og hvad
der har aendret sig i deres omgivelser. Baseret pa disse oplysninger samarbejder deltagerne om, hvad de
skal ggre herefter. Product Backlog kan ogsa justeres for at imgdekomme nye muligheder. Sprint Review
er en arbejdssession, og Scrum Teamet bgr undga at begraense det til en praesentation.



Sprint Review er den naestsidste event i Sprint og er tidafgraenset til maksimalt fire timer i et Sprint pa
en maned. For kortere sprints er event normalt kortere.

Sprint Retrospective

Formalet med Sprint Retrospective er at planlaagge mader at gge kvaliteten og effektiviteten pa.

Scrum Teamet inspicerer, hvordan det seneste Sprint gik med hensyn til enkeltpersoner, interaktioner,
processer, vaerktgjer og deres Definition of Done. Inspicerede elementer varierer ofte med
arbejdsdomaenet. Antagelser, der ferte dem pa afveje identificeres, og deres oprindelse undersgges.
Scrum Teamet diskuterer, hvad der gik godt under Sprintet, hvilke problemer det stgdte pa, og hvordan
disse problemer blev (eller ikke blev) Igst.

Scrum Teamet identificerer de mest nyttige aendringer der kan forbedre dets effektivitet. De mest
effektive forbedringer Igses hurtigst muligt. De kan endda fgjes til Sprint Backlog til den naeste Sprint.

Sprint Retrospective afslutter Sprintet. Det er tidsafgraenset til maksimalt tre timer i et en-maneders
Sprint. For kortere sprints er event normalt kortere.

Scrum Artifacts

Scrums artifact repraesenterer arbejde eller vaerdi. De er designet til at maksimere gennemsigtigheden
af vigtige oplysninger. Saledes har alle, der inspicerer dem, det samme grundlag for tilpasning.

Hver artifact indeholder en forpligtelse til at sikre, at den giver information, der forbedrer
gennemsigtighed og fokus, som fremskridt kan males mod:

e For Product Backlog er det Product Goal.
e For Sprint Backlog er det Sprint Goal.
® For Increment er det Definition of Done.

Disse forpligtelser eksisterer for at styrke empirisme og Scrum-veerdierne for Scrum Teamet og deres
interessenter.

Product Backlog

Product Backlog er en dynamisk, ordnet liste over hvad der er ngdvendigt for at forbedre produktet. Det
er den eneste kilde til arbejde, der udfgres af Scrum Team.

Product Backlog items, der kan udfgres af Scrum Team inden for et Sprint, anses for at veere klar til valg i

et Sprint Planning event. De opnar normalt denne grad af gennemsigtighed efter raffinering af items.
Product Backlog raffinering er handlingen med at nedbryde og yderligere definere Product Backlog
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items i mindre, men mere preecise items. Dette er en Igbende aktivitet for at tilfgje detaljer, sdsom en
beskrivelse, reekkefglge og st@rrelse. Attributter varierer ofte med arbejdsdomaenet.

Developers, der skal udfgre arbejdet, er ansvarlige for stgrrelsen. Product Owner kan pavirke
Developers ved at hjelpe dem med at forsta og vaelge afvejninger.

Engagement: Product Goal

Product Goal beskriver en fremtidig tilstand af produktet, som kan tjene som et mal for Scrum Teamet
at planlaegge hen imod. Product Goal er i Product Backlog. Resten af Product Backlog opstar for at
definere “hvad” der vil opfylde Product Goal.

Et produkt er et middel, hvorigennem der leveres vaerdi. Det har en klar afgraensning, kendte
interessenter, veldefinerede brugere eller kunder. Et produkt kan vaere en tjeneste, et fysisk
produkt eller noget mere abstrakt.

Product Goal er det langsigtede mal for Scrum Teamet. De skal opfylde (eller opgive) et mal, inden de
patager sig det naeste.

Sprint Backlog

Sprint Backlog bestar af Sprint Goal (hvorfor), det seet af Product Backlog items, der er valgt til Sprint
(hvad), samt en handlingsplan til levering af Increment (hvordan).

Sprint Backlog er en plan af og for Developers. Det er et meget synligt billede i realtid af det arbejde,
som Developers planlaegger at udfgre under et Sprint for at nd Sprint Goal. Derfor opdateres Sprint
Backlog igennem hele Sprintet, efterhdnden som mere lzeres. Den skal have nok detaljer til, at
Developers kan inspicere deres fremskridt i Daily Scrum.

Engagement: Sprint Goal

Sprint Goal er det eneste mal for et Sprint. Selvom Sprint Goal er en forpligtelse fra Developers, giver det

fleksibilitet med hensyn til det ngjagtige arbejde, der er ngdvendigt for at na det. Sprint Goal skaber
ogsa sammenhaeng og fokus og tilskynder Scrum Teamet til at arbejde sammen snarere end om
separate initiativer.

Sprint Goal oprettes under Sprint Planning event og fgjes derefter til Sprint Backlog. Mens Developers
arbejder under Sprint, holder de Sprint Goal i tankerne. Hvis arbejdet viser sig at veere anderledes, end
de forventede, samarbejder de med Product Owner for at forhandle omfanget af Sprint Backlog
indenfor Sprint uden at pavirke Sprint Goal.
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Increment

Et Increment er et konkret trin pa ej mod Product Goal. Hvert Increment er et tillaeg til alle tidligere
Incrementer og er grundigt verificeret og sikrer, at alle Incrementer arbejder sammen. For at give veerdi
skal Increment veere anvendelig.

Flere Incrementer kan oprettes i et Sprint. Summen af incrementer praesenteres pa Sprint Review og
understgtter dermed empirisme. Der kan dog leveres et Increment til interessenter inden Sprint
afslutning. Sprint Review bgr aldrig betragtes som en port til frigivelse af veerdi.

Arbejde kan ikke betragtes som en del af et Increment, medmindre det opfylder Definition of Done.

Engagement: Definition of Done

Definition of Done er en formel beskrivelse af tilstanden af et Increment nar det opfylder
kvalitetsforanstaltningerne, der kraeves for produktet.

Det gjeblik et Product Backlog item tilfredsstiller Definition of Done, sa svarer det til et Increment.

Definition of Done skaber gennemsigtighed ved at give alle en fzelles forstaelse af, hvilket arbejde der
blev afsluttet som en del af Incrementet. Hvis et Product Backlog item ikke opfylder Definition of Done,
kan det ikke frigives ej heller praesenteres ved Sprint Review. | stedet returneres det til Product Backlog
til fremtidig overvejelse.

Hvis Definition of Done for et Increment er en del af organisationens standarder, skal alle Scrum Teams
felge det som et minimum. Hvis det ikke er en organisatorisk standard, skal Scrum Teamet oprette en

Definition of Done, der er passende for produktet.

Developers skal overholde Definition of Done. Hvis der er flere Scrum Teams, der arbejder sammen om
et produkt, skal de gensidigt definere og overholde den samme Definition of Done.

12



Konklusion

Scrum er frit og stilles til radighed i denne Guide. Scrum frameworket, som beskrevet i denne Guide er
en helhed. Selvom det er muligt at implementere dele af Scrum, sa er resultatet ikke Scrum. Scrum
eksisterer kun i sin helhed og fungerer godt som en container for andre teknikker, metoder og
praktikker.

Anerkendelser

Individer

Af de tusinder af individer der har bidraget til Scrum, vil vi gerne fremhaeve de der var essentielle ved
begyndelsen. Jeff Sutherland, arbejdede med Jeff McKenna og John Scumniotales, og Ken Schwaber,
arbejdede med Mike Smith og Chris Martin og de arbejdede alle sammen. Mange andre har bidraget i de
felgende ar og uden deres hjzelp ville Scrum ikke have naet sa langt som det er i dag.

Scrum Guide historie

Ken Schwaber og Jeff Sutherland co-prasenterede Scrum fgrste gang pa OOPSLA konferencen in 1995.
Denne praesentation dokumenterede den erfaring som Ken og Jeff havde opndet igennem de
foregaende ar og offentliggjorde samtidig den fgrste definitionen af Scrum.

Scrum Guiden dokumenterer Scrum, som er udviklet og vedligeholdt gennem mere end 30 ar af Jeff
Sutherland og Ken Schwaber. Andre kilder beskriver mgnstre, processer, og indsigt der komplementerer
Scrum frameworket. Disse kan optimere produktivitet, vaerdi, kreativitet og tilfredsstillelse ved
resultatet.

Scrum’s historie er beskrevet andetsteds. For at anerkende de fgrste steder hvor Scrum blev afprgvet og
bevist, naevner vi her Individual, Inc., Newspage, Fidelity Investments, og IDX (nu GE Medical).

Overseetter erkendelse

Denne guide er blevet oversat fra den originale engelske version, som er stillet til radighed af forfatterne
naevnt herover. Bidragsydere til oversattelsen inkluderer Stig Efsen.

Kontaktinformation

Overseetters navn: Stig Efsen

Primaer kontakt email: stig.efsen@gmail.com

LinkedIn: https://www.linkedin.com/in/efsen/
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Zndringer fra 2017 Scrum Guide til 2020 Scrum Guide

Endnu mindre dikterende

| arenes lgb begyndte Scrum Guide at blive lidt mere dikterende. 2020-versionen har til formal at bringe Scrum
tilbage til at vaere et minium, men tilstraekkeligt framework, ved at fjerne eller blgdggre det anvendte sprog. f.eks.
fiernet Daily Scrum-spgrgsmal, blgdggre sproget omkring PBl-attributter, blgdggre sproget omkring genstande i
Sprint Backlog, forkortet Sprint stop beskrivelsen med mere.

Et Team, fokuseret pa ét Product

Malet var at eliminere konceptet om et separat team i teamet, der har fgrt til "proxy" eller "os og dem" adfeerd
mellem Product Owner og Development Team. Der er nu kun ét Scrum Team med fokus pa det samme mal med
tre forskellige saet af ansvar: Product Owner, Scrum Master og Developers.

Introduktion af Product Goal

2020 Scrum Guiden introducerer konceptet med et Product Goal, der giver Scrum Teamet fokus pa et stgrre
veerdifuldt mal. Hver Sprint skal bringe produktet taettere pa det overordnede Product Goal.

A hjem for Sprint Goal, Definition of Done, and Product Goal

Tidligere Scrum Guides beskrev Sprint Goal og Definition of Done uden virkelig at give dem en identitet. De var ikke
helt artefakter, men var noget knyttet til artefakter. Med tilfgjelsen af Product Goal giver 2020-versionen mere
klarhed omkring dette. Hver af de tre artefakter indeholder nu 'forpligtelser' i sig. For Product Backlog er det
Product Goal, Sprint Backlog har Sprint Goal, og Increment har Definition of Done (nu uden citater). De findes for
at bringe gennemsigtighed og fokusere mod fremskridt for hvert artefakt.

Selvstyrende og selvorganiserende

Tidligere Scrum-guider henviste til Development Teams som selvorganiserende, der valgte, hvem og hvordan man
skulle arbejde. Med mere fokus pa Scrum Teamet understreger 2020-versionen et selvstyrende Scrum Team, der
vaelger hvem, hvordan og hvad man skal arbejde pa.

Tre Sprint Planning emner

Ud over Sprint Planning-emnerne "Hvad" og "Hvordan" laegger 2020 Scrum Guide vaegt pa et tredje emne,
"Hvorfor", der henviser til Sprint Goal.

Samlet forenkling af sprog for et bredere publikum

2020 Scrum guiden har lagt vaegt pa at eliminere overflgdige og komplekse udsagn samt fjerne enhver
tilbagevaerende kobling til it-arbejde (f.eks. test, system, design, krav osv.). Scrum Guide er nu mindre end 13 sider.
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