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Syftet med Scrumguiden

Scrum ar ett ramverk for att utveckla och underhalla komplexa produkter. Denna guide inne-
haller definitionen av Scrum. Definitionen bestar av Scrums roller, aktiviteter och artefakter
samt de regler som hdller ihop dem. Ken Schwaber och Jeff Sutherland utvecklade Scrum; de har
skrivit Scrumguiden och tillhandahaller den. De star for Scrumguiden tillsammans.

Oversikt av Scrum

Scrum (subst.): Ett ramverk inom vilket man kan angripa komplexa, adaptiva problem, medan
man produktivt och kreativt levererar produkter med hogsta mojliga varde. Scrum ar:

o Lattviktigt
e |3tt att forsta
e Extremt svart att bemastra

Scrum ar ett processramverk som har anvants for att hantera komplex produktutveckling sedan
tidigt 1990-tal. Scrum ar inte en process eller teknik for att bygga produkter; det ar snarare ett
ramverk inom vilket ni kan utnyttja olika processer och tekniker. Scrum tydliggor den relativa
effektiviteten i era produktstrategier och hos era utvecklingsmetoder sa att ni kan gora
forbattringar.

Scrums ramverk

Scrums ramverk bestar av scrumteam och deras roller, aktiviteter, artefakter och regler. Varje
bestandsdel i ramverket tjanar ett sarskilt syfte och ar vasentlig for framgangsrik anvandning av
Scrum.

Specifika strategier for hur ramverket anvands varierar och de beskrivs pa andra hall.

Reglerna knyter samman aktiviteterna, rollerna och artefakterna samt styr hur de samverkar och
relaterar till varandra. Scrumreglerna beskrivs i denna guide.
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Teorin i Scrum

Scrum grundar sig pa empirisk processtyrningsteori, eller empirism. Empirismen sager att
kunskap kommer av erfarenhet och av beslutsfattande som baseras pa det som &r kdnt. Scrum
anvander ett iterativt, inkrementellt tillvagagangssatt for att optimera forutsagbarhet och
hantera risk.

Varje implementation av empirisk processtyrning vilar pa tre pelare: transparens, granskning
och anpassning.

Transparens

Alla viktiga aspekter av processen maste vara synliga, transparenta, for dem som ansvarar for
resultaten. FOr att uppna transparens kravs att dessa delar ar definierade i en gemensam
standard sa att alla som tar del av resultaten far en gemensam forstaelse fér det man ser.

Till exempel:

e Ett gemensamt sprak maste anvandas av alla deltagare nar man talar om processen; och

nl

e En gemensam definition av "klart"" maste delas av de som utfér arbetet och de som

accepterar arbetsresultatet.

Granskning

Anvandare av Scrum maste ofta granska scrumartefakter samt progressen mot ett mal, for att
upptécka oonskade avvikelser. Granskningarna bor inte ske sa ofta att de kommer i vagen for
arbetet. De 4r mest givande nar de noga och regelbundet utfors av skickliga granskare i
anslutning till arbetet.

Anpassning

Om en granskare ser att en eller flera aspekter av en process avviker utanfor acceptabla granser
och den resulterande produkten inte kan accepteras, sa maste man justera processen eller det
material som man arbetar med. En anpassning maste goras sa snart som mojligt for att
minimera ytterligare avvikelse.

Scrum har fyra formella gransknings- och anpassningstillfallen, sa som beskrivs i avsnittet om
scrumaktiviteter i denna guide.

e Sprintplaneringsmote
e Dagligt scrummoéte

e Sprintgranskning

e Sprintaterblick

! Se Definitionen av "klart", s. 15
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Scrum

Scrum ar ett ramverk uppbyggt for att stodja komplex produktutveckling. Scrum bestar av
scrumteam och deras roller, aktiviteter, artefakter och regler. Varje bestandsdel i ramverket
tjdnar ett sarskilt syfte och ar vasentlig for framgangsrik anvandning av Scrum.

Scrumteamet

Scrumteamet bestar av en produktdgare, utvecklingsteamet och en scrummdstare. Scrumteam
ar sjalvorganiserande och tvarfunktionella. Sjdlvorganiserande team valjer sjdlva hur de bast ska
utfora sitt arbete, snarare an att de styrs av andra utanfor teamet. Tvarfunktionella team har
alla de kompetenser som behdvs for att utféra arbetet utan att vara beroende av andra som inte
ar en del av teamet. Teammodellen i Scrum ar utformad for att optimera flexibilitet, kreativitet
och produktivitet.

Scrumteam levererar produkter iterativt och inkrementellt, vilket maximerar mojligheterna till
aterkoppling. Inkrementella leveranser av en "klar" produkt ser till att en potentiellt anvandbar
version av en fungerande produkt alltid finns till hands.

Produktagaren

Produktadgaren ansvarar for att maximera vardet av produkten och utvecklingsteamets arbete.
Hur detta gar till kan variera mycket mellan organisationer, scrumteam och individer.

Produktdgaren ar ensam ansvarig for hanteringen av produktbackloggen. Hanteringen av
produktbackloggen innebar att:

e Tydligt beskriva posterna i produktbackloggen;

e Ordna posterna i backloggen for att bast uppna mal och fullfélja uppgifter;

e Sikerstdlla vardet av det arbete som utvecklingsteamet utfor;

o Seftill att att produktbackloggen ar synlig, transparent och tydlig for alla, och att den visar
vad scrumteamet ska arbeta med harnast; samt

e Se till att utvecklingsteamet forstar posterna i produktbackloggen tillracklig bra.

Produktagaren kan sjalv utféra arbetet ovan eller lata utvecklingsteamet géra det, men
produktdgaren bar ansvaret.

Produktdgaren ar en person, inte en kommitté. Produktdgaren kan ta med dnskningarna fran en
kommitté i produktbackloggen, men de som vill férandra en posts plats i den ordnade
backloggen maste 6vertyga produktdgaren.

For att produktagaren ska lyckas maste hela organisationen respektera hans eller hennes beslut.
Produktdgarens beslut ar synliga genom innehallet och ordningen av produktbackloggen. Ingen
far uppdra at utvecklingsteamet att arbeta utifran andra krav, och utvecklingsteamet har inte
tilldtelse att agera i enlighet med vad nagon annan sager.
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Utvecklingsteamet

Utvecklingsteamet bestar av yrkesmanniskor som genom sitt arbete levererar ett potentiellt
releasebart inkrement av en "klar" produkt i slutet av varje sprint. Bara medlemmar i
utvecklingsteamet bidrar till att ta fram produktinkrementet.

Utvecklingsteam satts samman av organisationen och ges befogenheter att organisera och styra
sig sjdlva och sitt arbete. Den resulterande synergin optimerar teamets effektivitet.
Utvecklingsteam kdannetecknas av féljande:

e De ar sjadlvorganiserande. Ingen (inte ens scrummastaren) talar om for utvecklingsteamet
hur de ska omvandla produktbackloggen till inkrement av potentiellt releasebar
funktionalitet;

e Utvecklingsteam ar tvarfunktionella med alla de kompetenser som behdvs for att skapa ett
produktinkrement;

e | scrumteam tillats inga individuella titlar forutom utvecklare, oavsett vilket arbete var och
en utfor -- inga undantag kan goras till denna regel;

e Enskilda medlemmar i utvecklingsteamet kan ha specialkompetens och fokusera mer pa
vissa omraden, men ansvaret ligger hos teamet som helhet; samt

e Utvecklingsteamet innehaller inte delteam inriktade mot sarskilda doméaner som test eller
kravanalys.

Storleken hos utvecklingsteamet

Optimal storlek for ett utvecklingsteam ar att vara litet nog for att kunna jobba smidigt och stort
nog for att kunna astadkomma nagot av varde. Farre an tre medlemmar minskar utbytet mellan
medlemmarna och resulterar i lagre produktivitetsvinster. Mindre utvecklingsteam kan sakna
fardigheter som behovs under sprinten, vilket kan orsaka att utvecklingsteamet inte kan leve-
rera ett potentiellt releasebart inkrement. Att ha fler &n nio medlemmar kraver fér mycket sam-
ordning. Stora utvecklingsteam ger for mycket komplexitet for att kunna hanteras av en empi-
risk process. Produktédgar- och scrummastarrollerna réknas inte in i detta antal om inte de ocksa
utfor arbete fran sprintbackloggen.

Scrummastaren

Scrummdistaren ansvarar for att sdkerstalla att Scrum forstas och efterlevs. Scrummastare gor
detta genom att se till att scrumteamet haller sig till scrumteori, tilldmpning och regler. Scrum-
mastaren ar en tjanande ledare for scrumteamet.

Scrummastaren hjdlper dem utanfor scrumteamet att forsta vilka av deras interaktioner med
scrumteamet som ar till nytta och vilka som inte ar det. Scrummastaren hjalper alla att forandra
dessa interaktioner for att maximera det viarde som skapas av scrumteamet.

Vad scrummastaren gor for produktdgaren
Scrummastaren hjalper produktagaren pa flera satt, t ex genom att:
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e Hitta tekniker for effektiv hantering av produktbackloggen;

e Tydligt kommunicera vision, mal och poster fran backloggen till utvecklingsteamet;

e Ladra scrumteamet att skapa tydliga och koncisa poster till produktbackloggen;

e Forsta langsiktig produktplanering i en empirisk miljo;

e  Forstd och praktisera agilitet; samt

e Vagleda vid scrumaktiviteter om han eller hon ombeds géra det eller om det behdvs.

Vad scrummastaren gor for utvecklingsteamet
Scrummastaren hjdlper utvecklingsteamet pa flera satt, t ex genom att:

e Coacha utvecklingsteamet i sjalvorganisering och tvarfunktionalitet;

e Lara och leda utvecklingsteamet i att skapa produkter med hogt varde;

e Undanrdja hinder for utvecklingsteamets framsteg;

e Vigleda vid scrumaktiviteter om sa ombeds eller behovs; samt

e Coacha utvecklingsteamet i organisationer dar Scrum annu inte har inforts eller forstatts
fullt ut.

Vad scrummastaren gor for organisationen
Scrummastaren tjanar organisationen pa flera satt, t ex genom att:

e Leda och coacha organisationen i dess scruminforande;

e Planera scruminférandet inom organisationen;

e Hjalpa medarbetare och intressenter forsta och utéva Scrum och empirisk
produktutveckling;

e Fatill stand forandring som 6kar produktiviteten hos scrumteam; samt

e Arbeta tillsammans med andra scrummastare for att fa ut mer av anvandandet av Scrum
inom organisationen.

Scrumaktiviteter

Aktiviteterna i Scrum anvands for att skapa regelbundenhet och fér att minimera behovet av
moten som inte definierats i Scrum. Scrum anvander tidsbegransade aktiviteter sa att varje
aktivitet far en maxlangd. Detta gor att en lagom tidsrymd dgnas at planering utan att tillata
sléseri med tid i planeringsprocessen.

Utover sprinten, som omfattar alla andra aktiviteter, sa ger varje aktivitet i Scrum tillfalle att
granska eller anpassa nagot. Aktiviteterna ar sarskilt utformade for att gora kritisk transparens
och granskning maijliga. Utelamnar man nagon aktivitet ger detta minskad transparens och
innebar ett forlorat tillfalle till granskning och anpassning.
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Sprinten

Hjartat i Scrum &r en sprint, en tidsperiod begrédnsad till en manad eller mindre, under vilken ett
"klart", anvandbart och potentiellt releasebart produktinkrement tas fram. Langden av en sprint
halls konstant under ett utvecklingsinitiativ. En ny sprint startar direkt efter foregdende sprint.

Sprintar omfattar och bestar av sprintplaneringsmétet, dagliga scrumméten, utvecklingsarbetet,
sprintgranskningen och sprintdterblicken.

Under sprinten:

e gors inga forandringar som paverkar sprintmdlet;

e forandras inte utvecklingsteamets sammansattning;

e sanks inte kvalitetsmal; samt

e kan omfattningen fortydligas och omférhandlas mellan produktagaren och utvecklingteamet
allt eftersom man lar sig mer.

Varje sprint kan ses som ett projekt med en manads horisont som langst. Liksom projekt an-
vands sprintar for att astadkomma nagonting. Varje sprint har en definition av vad som ska
byggas, en design och en flexibel plan som ger vagledning for byggandet, arbetet och den
resulterande produkten.

Sprintar ar begransade till en kalendermanad. Nar en sprints horisont ar for lang kan defini-
tionen av vad som ska byggas komma att forandras, komplexiteten kan stiga och risker kan oka.
Sprintar maojliggor forutsagbarhet genom att se till att granskning och anpassning mot ett mal
sker minst en gang per kalendermanad. Sprintar begrénsar dessutom risken till kostnaden for en
manads arbete.

Avbryta en sprint

En sprint kan avbrytas tidigare an vid det férutbestamda slutdatumet. Endast produktédgaren har
befogenhet att avbryta sprinten, dven om han eller hon kanske gor det efter paverkan fran
intressenterna, utvecklingsteamet eller scrummastaren.

En sprint kan komma att avbrytas om sprintmalet inte langre kanns aktuellt. Detta kan handa
om foretaget dndrar inriktning eller om marknadsvillkor eller tekniska forutsattningar férandras.
| allmanhet bor en sprint avbrytas om den inte langre kdnns meningsfull under radande omstan-
digheter. Men pa grund av den korta tidsrymden hos sprintar finns det séllan skal att géra det.

Néar en sprint avbryts granskas eventuellt fardigstallda och "klara" poster fran produktbacklog-
gen. Om delar av arbetet ar potentiellt releasebara accepterar produktdagaren normalt det. Alla
ofardiga poster ges nya estimat och aterfors till produktbackloggen. Arbete som lagts ned pa
dessa forlorar snabbt i viarde och maste ofta estimeras pa nytt.
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En avbruten sprint drar resurser eftersom alla maste starta om i ett nytt sprintplaneringsmote
for att pabdrja en ny sprint. Avbrutna sprintar ar ofta traumatiska for scrumteamet och valdigt
ovanliga.

Sprintplaneringsmote
Arbetet som ska utféras i en sprint planeras pa sprintplaneringsmétet. Planen skapas i
samarbete med hela scrumteamet.

Sprintplaneringsmotet ar tidsbegransat till atta timmar fér en enmanadssprint. For kortare
sprintar kortas motet proportionellt. Till exempel har en tvaveckorssprint ett maximalt fyra
timmar langt sprintplaneringsméte.

Sprintplaneringsmotet bestar av tva delar som var och en begrénsas till varsin halva av motet.
De tva delarna av sprintplaneringsmétet besvarar féljande respektive fragor:

e Vad ska levereras i det inkrement som kommande sprint ska resultera i?
e Hur ska arbetet som kravs for att astadkomma inkrementet utforas?

Del ett: Vad ska goras denna sprint?

Under denna del arbetar utvecklingsteamet med att ta fram sin prognos for vilken funktionalitet
som de kommer att hinna utveckla under sprinten. Produktagaren presenterar de 6verst ord-
nade posterna i produktbackloggen for utvecklingsteamet och hela scrumteamet samarbetar for
att forsta sprintens innehall.

Underlag till detta mote ar produktbackloggen, det senaste produktinkrementet, berdknad
kapacitet hos utvecklingsteamet under sprinten, samt utvecklingsteamets tidigare prestanda.
Antalet poster som viljs ut fran produktbackloggen for sprinten ar helt och hallet upp till
utvecklingsteamet. Endast utvecklingsteamet kan avgora vad de kan astadkomma under den
kommande sprinten.

Efter det att utvecklingsteamet tagit fram sin prognos 6ver vilka poster fran produktbackloggen
de kommer att leverera i sprinten formulerar scrumteamet ett sprintmal. Sprintmalet ar ett mal
som ska uppfyllas inom sprinten genom implementationen av produktbackloggen och det vag-
leder utvecklingsteamet i varfor de bygger detta inkrement.

Del tva: Hur ska det utvalda arbetet bli klart?

Nar arbetet for sprinten ar utvalt bestammer utvecklingsteamet hur de ska bygga denna funk-
tionalitet for att astadkomma ett "klart" produktinkrement under sprinten. De utvalda posterna
fran produktbackloggen plus deras leveransplan kallas for sprintbackloggen.

Utvecklingsteamet borjar vanligtvis med att designa systemet och arbetet som kravs for att
omvandla produktbackloggen till ett fungerande produktinkrement. Storleken pa arbetet, eller
den uppskattade arbetsméangden, kan variera. | vilket fall som helst sa planeras tillrackligt
mycket arbete pa sprintplaneringsmotet for att utvecklingsteamet ska kunna lamna en prognos
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for vad de tror sig kunna gora under den kommande sprinten. Arbete som planerats av utveck-
lingsteamet for sprintens forsta dagar bryts ned i bitar om en dag eller mindre i slutet av detta

mote. Utvecklingsteamet sjalvorganiserar sig nar de tar sig an arbetet i sprintbackloggen, bade
pa sprintplaneringsmotet och efter behov under sprinten.

Produktdgaren kan narvara under den andra delen av sprintplaneringsmotet for att fortydliga de
utvalda posterna fran produktbackloggen och hjalpa till med avvagningar. Om utvecklings-
teamet avgor att de har for mycket eller for lite arbete kan det omférhandla sprintbackloggen
med produktagaren. Utvecklingsteamet far ocksa bjuda in andra deltagare som kan bidra med
tekniska eller verksamhetsmassiga rad.

| slutet av sprintplaneringsmotet bor utvecklingsteamet kunna foérklara for produktagaren och
scrummadstaren hur de ténker arbeta som ett sjalvorganiserat team for att uppna sprintmalet
och skapa det foérvdantade inkrementet.

Sprintmal
Sprintmadlet ger utvecklingsteamet en viss flexibilitet betraffande funktionaliteten som imple-
menteras i sprinten.

Under arbetets gang haller utvecklingsteamet malet i atanke. For att uppfylla sprintmalet imp-
lementerar de funktionaliteten och infér den teknologi som krdvs. Om arbetet visar sig skilja sig
fran det som utvecklingsteamet forvantade sig sa samarbetar de med produktagaren for att
komma 6verens om omfattningen av sprintbackloggen inom sprinten.

Sprintmalet kan vara ett delmal mot ett mer omfattande mal eller syfte for produktens framtid.

Dagligt scrummote

Det dagliga scrummotet ar en aktivitet tidsbegransad till 15 minuter da utvecklingsteamet sam-
ordnar arbetet och planerar det ndarmsta dygnet. Detta gérs genom att granska arbetet som
gjorts sedan det forra dagliga scrummotet och gora en prognos for vad som kan goéras innan
nasta.

Det dagliga scrummaotet halls pa samma tid och pa samma plats varje dag for att minska kom-
plexiteten. Pa motet forklarar varje medlem i utvecklingsteamet:

e Vad har gjorts sedan férra motet?
e Vad kommer att bli gjort innan nasta mote?
e Vilka hinder star i vagen?

Utvecklingsteamet anvander det dagliga scrummotet for att beddma progressen mot sprint-
malet och avgdéra om man ror sig mot malet i tillrdckligt snabb takt fér kunna fullborda arbetet i
sprintbackloggen. Det dagliga scrummaotet optimerar sannolikheten att utvecklingsteamet nar
sprintmalet. Utvecklingsteamet traffas ofta omedelbart efter det dagliga scrummotet for att
omplanera resten av arbetet med sprinten. Varje dag bor utvecklingsteamet kunna forklara for
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produktdgaren och scrummastaren hur de tanker arbeta tillsammans som ett sjalvorganiserat
team for att uppna sprintmalet och skapa det forvantade inkrementet.

Scrummastaren ser till att utvecklingsteamet haller motet, men utvecklingsteamet ansvarar for
att genomfoéra motet. Scrummastaren lar utvecklingsteamet att halla sig till det dagliga scrum-
motets tidsram pa 15 minuter.

Scrummastaren uppratthaller regeln att endast utvecklingsteamets medlemmar deltar i det
dagliga scrummoétet. Det dagliga scrummotet ar inte ett statusrapporteringsméte och det ar till
for de som omvandlar posterna i produktbackloggen till ett inkrement.

Dagliga scrummoten forbattrar kommunikation, eliminerar andra moten, identifierar och undan-
rojer hinder for utvecklingen, belyser och framjar snabba beslut samt forbattrar utvecklings-
teamets kunskapsniva om projektet. Det ar ett nyckelmote for granskning och anpassning.

Sprintgranskning

En sprintgranskning halls i slutet av sprinten for att granska inkrementet och anpassa produkt-
backloggen om sa behovs. Pa sprintgranskningen samarbetar scrumteamet och intressenterna
om vad som gjordes under sprinten. Baserat pa detta och eventuella dndringar i produktback-
loggen under sprinten samarbetar deltagarna om vilka saker som kan goras harnast. Detta ar ett
informellt mote och presentationen av inkrementet syftar till att fa aterkoppling och framja
samarbete.

Detta mote tidsbegransas till fyra timmar for enmanadssprintar. Proportionerligt mindre tid
agnas at kortare sprintar. Till exempel sa har tvaveckorssprintar tva timmars sprintgranskningar.

Sprintgranskningen omfattar féljande moment:

e Produktdgaren identifierar vad som blivit "klart" och vad som inte blivit "klart";

e Utvecklingsteamet diskuterar vad som gatt bra under sprinten, vilka problem de rakade pa
och hur dessa problem lostes;

e Utvecklingsteamet demonstrerar arbetet som ar "klart" och svarar pa fragor om
inkrementet;

e Produktdgaren berdttar om produktbackloggens tillstand. Baserat pa de hittills gjorda
framstegen lamnar han eller hon en prognos for troliga slutdatum; samt

e Hela gruppen samarbetar om vad som ska goras harnast sa att sprintgranskningen ger
vardefullt underlag till kommande sprintplaneringsmoten.

Resultatet av sprintgranskningen ar en uppdaterad produktbacklogg som definierar de troliga

posterna for nasta sprint. For att svara upp mot nya majligheter kan ocksa justeringar goras i
produktbackloggen som helhet.
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Sprintaterblick
Sprintdaterblicken ar ett tillfalle for scrumteamet att granska sig sjalva och skapa en plan for
forbattringar att genomfdra under kommande sprint.

Sprintaterblicken sker efter varje sprintgranskning och fére nésta sprintplaneringsméte. Detta
mote tidsbegransas till tre timmar for enmanadssprintar. Proportionerligt mindre tid dgnas at
kortare sprintar.

Syftet med sprintaterblicken ar att:

e Granska hur den senaste sprinten gick med tanke pa personer, relationer, processer och
verktyg;

e Identifiera och ordna de storre sakerna som gick bra samt mojliga forbattringar;

e Skapa en plan for att infora forbattringar i scrumteamets arbetssatt.

Scrummastaren uppmuntrar scrumteamet att férbattra sin utvecklingsprocess, inom scrum-
ramverket, och tillampningen av denna for att gora det effektivare och trevligare i nasta sprint.
Under varje sprintaterblick planerar scrumteamet satt for att 6ka produktkvaliteten genom att
anpassa definitionen av "klart" pa l[ampligt satt.

| slutet av sprintaterblicken bér scrumteamet ha identifierat forbattringar som de kommer att
infora i kommande sprint. Inférandet av dessa forandringar i kommande sprint ar den anpass-
ning som féljer av scrumteamets granskning av sig sjilva. Aven om férbattringar kan ske nir som
helst ar sprintaterblicken ett formellt tillfalle for att fokusera pa granskning och anpassning.

Scrumartefakter

Scrums artefakter representerar arbete eller virde pa olika satt som ger transparens och moj-
liggdr granskning och anpassning. Artefakterna som definieras i Scrum ar specifikt utformade for
att sa transparent som mojligt visa den nyckelinformation som behovs for att sakerstalla att
scrumteam framgangsrikt kan leverera ett "klart" inkrement.

Produktbacklogg

Produktbackloggen ar en ordnad lista 6ver allt som kan komma att behovas i produkten. Det ar
den enda kallan till krav for andringar som ska goéras i produkten. Produktagaren ar ansvarig for
produktbackloggen inklusive dess innehall, atkomst och ordning.

En produktbacklogg blir aldrig komplett. Framtagning av produktbackloggens tidigaste versioner
lagger endast fram de krav som fran borjan ar kdnda och bast forstadda. Produktbackloggen
vaxer fram allt eftersom produkten och den miljé i vilken den kommer att anvdndas utvecklas.
Produktbackloggen ar dynamisk; den férandras hela tiden for att identifiera det som produkten
behover for att vara lamplig, konkurrenskraftig och anvandbar. Sa lange som produkten finns sa
finns ocksa dess produktbacklogg.
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Produktbackloggen listar alla egenskaper, funktioner, krav, forbattringar och rattningar som
tillsammans utgor de forandringar som ska goras i produkten i framtida releaser. Poster i
produktbackloggen har attributen beskrivning, ordning och estimat.

Produktbackloggen ar ofta ordnad efter varde, risk, prioritet och nédvandighet. Poster dverst i
produktbackloggen driver det omedelbara utvecklingsarbetet. Ju hogre upp posten finns, desto
mer har posten beaktats och desto mer samsyn finns gallande den och dess varde.

Poster hogre upp i produktbackloggen ar tydligare och mer detaljerade dn de langre ned. Mer
precisa estimat gors baserat pa den hogre graden av tydlighet och detaljkdnnedom; ju langre
ner en post finns, desto farre detaljer. De poster i produktbackloggen som kommer att syssel-
satta utvecklingsteamet under kommande sprint &r fingranulara efter att ha delats ned sa att en
enskild post kan bli "klar" inom sprintens tidsram. De poster som kan goras "klara" av utveck-
lingsteamet inom en sprint anses "redo" eller "utforbara" for att bli utvalda pa ett sprint-
planeringsmote.

Allt eftersom en produkt anvands och véxer i varde, och marknaden ger aterkoppling, sa blir
produktbackloggen en stérre och mer heltdckande lista. Krav upphor aldrig att forandras; en
produktbacklogg &r alltsd en levande artefakt. Andringar i verksamhetskrav, marknadsvillkor
eller teknik kan orsaka forandringar i produktbackloggen.

Flera scrumteam arbetar ofta tillsammans med samma produkt. En produktbacklogg anvands
for att beskriva det kommande arbetet med produkten. Ett attribut for produktbackloggen
anvands sedan for att gruppera poster.

Putsning av produktbackloggen innebar att ldgga till detaljer och estimat till poster i produkt-
backloggen samt ordna dem. Detta ar en standigt pagaende process dar produktigaren och
utvecklingsteamet samarbetar kring detaljerna i produktbackloggens poster. | samband med att
man putsar pa produktbackloggen blir posterna granskade och uppdaterade. Dock kan de upp-
dateras nar som helst av produktdgaren eller med produktagarens goda minne.

Putsningen ar en deltidssyssla under en sprint som delas av produktdgaren och utvecklings-
teamet. Ofta dr det utvecklingsteamet som har domankunskapen att utféra putsningen sjalva.
Hur och nar putsning ska ske bestams av scrumteamet. Putsning kraver normalt inte mer an 10%
av utvecklingsteamets kapacitet.

Utvecklingsteamet ansvarar for alla estimat. Produktagaren far paverka utvecklingsteamet
genom att hjadlpa dem forsta och gora avvagningar, men de som ska utféra arbetet gér den
slutgiltiga estimeringen.

Folja upp framstegen mot ett mal

Vid varje tidpunkt kan det totala aterstaende arbetet som kravs for att na ett mal laggas ihop.
Produktagaren foljer upp denna totala arbetsméangd atminstone infor varje sprintgranskning.
Produktagaren jamfér denna mangd med det arbete som aterstod vid tidigare
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sprintgranskningar for att bedéma progressen mot att fa klart arbetet till den tidpunkt som
onskats for malet. Denna information gors synlig for alla intressenter.

Diverse olika trendkurvor och andra projektiva metoder har anvants for att férutsaga progress.
Dessa har visat sig vara anvandbara. De kan dock inte ersatta betydelsen av empirism. | kom-
plexa miljder ar det inte kdnt vad som kommer att handa. Endast det som hant kan anvandas for
framatblickande beslutsfattande.

Sprintbacklogg

Sprintbackloggen ar den uppsattning av poster fran produktbackloggen som valts ut for sprinten
plus en plan for att leverera produktinkrementet och na sprintmalet. Sprintbackloggen &r en
prognos gjord av utvecklingsteamet for vilken funktionalitet som kommer med i nasta inkrement
och for vilket arbete som behéver utforas for att leverera den funktionaliteten.

Sprintbackloggen definierar arbetet som utvecklingsteamet ska gora for att omvandla produkt-
backloggens poster till ett "klart" inkrement. Sprintbackloggen synliggor allt det arbete som
utvecklingsteamet identifierat som nédvandigt for att na sprintmalet.

Sprintbackloggen ar en plan med tillrackligt mycket detaljer sa att forandringar i framstegen kan
forstas pa det dagliga scrummotet. Nar teamet arbetar sig igenom sin sprintbacklog, lar de sig
mer och mer om vad som behdéver goras for att na sprintmalet. Darfor vaxer och anpassas
sprintbacklogen under hela sprinten.

Nar nytt arbete kravs lagger utvecklingsteamet till det i sprintbackloggen. Allteftersom arbete
utfors och slutfors uppdateras estimaten for det dterstdende arbetet. Nar delar av planen anses
onodiga tas de bort. Endast utvecklingsteamet kan gbra andringar i sprintbackloggen under en
sprint. Sprintbackloggen ar en mycket synlig nuldgesbild av arbetet som utvecklingsteamet
planerar att utfora under sprinten och den tillhér bara utvecklingsteamet.

Uppfoljning av sprintframstegen

Nar som helst i en sprint kan den arbetsméangd, som uppskattningsvis kravs for att fardigstalla
posterna i sprintbackloggen, summeras. Utvecklingsteamet noterar denna totala aterstaende
arbetsméangd atminstone vid varje dagligt scrummaote. De sparar sina dagliga noteringar och
anvander dem for att uppskatta hur troligt det ar att man kommer att na sprintmalet. Genom
att I6pande folja upp det aterstaende arbetet under sprintens gang far utvecklingsteamet
information sa att de kan styra arbetet.

Scrum bryr sig inte om den tid som lagts ned pa arbetet med sprintbackloggens poster. Det ater-
staende arbetet och datumet ar de enda variablerna som ar intressanta.

Inkrement
Inkrementet ar summan av alla poster fran produktbackloggen som fardigstallts under en sprint
och alla foregaende sprintar. | slutet av en sprint maste det nya inkrementet vara "klart", vilket
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betyder att det maste vara i anvandbart skick och uppfylla scrumteamets definition av "klart".
Det maste vara i anvandbart skick oavsett om produktdgaren beslutar att sldppa det eller inte.

Definitionen av "klart"

Nér en post i produktbackloggen eller ett inkrement beskrivs som "klart", maste alla forsta vad
som menas med "klart". Aven om detta varierar avsevirt mellan scrumteam sd maste medlem-
marna ha en gemensam forstaelse av vad som menas med att arbetet ar komplett, for att
sakerstalla transparens. Detta ar scrumteamets klardefinition och det anvands for att bedéma
nar arbetet med ett produktinkrement ar slutfort.

Samma definition vagleder utvecklingsteamet i att veta hur manga av produktbackloggens
poster de kan valja ut under ett sprintplaneringsmote. Syftet med varje sprint ar att leverera
inkrement av potentiellt releasebar funktionalitet som uppfyller scrumteamets aktuella
klardefinition.

Utvecklingsteamet levererar ett inkrement med produktfunktionalitet i varje sprint. Detta inkre-
ment ar anvandbart sa en produktagare kan vélja att slappa det omedelbart. Varje inkrement
laggs till alla foregdende inkrement och testas noggrant for att sikerstalla att alla inkrement
fungerar ihop.

Allt eftersom scrumteam mognar forvantas deras klardefinition utvidgas till att omfatta allt mer
stringenta kriterier for hogre kvalitet.

Sammanfattning

Scrum ar gratis och erbjuds i denna guide. Scrums roller, artefakter, aktiviteter och regler ar
orubbliga och dven om det ar mojligt att bara infora delar av Scrum sa ar resultatet da inte
Scrum. Scrum existerar bara i sin helhet och fungerar bra som behallare fér andra tekniker,
metoder och tillvdgagangssatt.
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Tack

Personer

Utifran de tusentals personer som bidragit till Scrum vill vi skilja ut de som varit sarskilt behjalp-
liga under dess forsta tio ar. Forst var det Jeff Sutherland, som arbetade med Jeff McKenna,
samt Ken Schwaber, som arbetade med Mike Smith och Chris Martin. Manga andra bidrog
under de foljande aren och utan deras hjalp skulle inte Scrum vara sa forfinat som det ar idag.
David Starr bidrog med viktiga insikter och redaktionell kompetens vid formuleringen av denna
version av Scrumguiden.

Historia

Ken Schwaber och Jeff Sutherland presenterade tillsammans Scrum for forsta gangen vid
OOPSLA-konferensen 1995. Denna presentation dokumenterade vasentligen de lardomar som
Ken och Jeff hade dragit de ar da de tillampat Scrum.

Scrums historia anses redan lang. For att hedra de stéllen dar det forst provades och utvecklades
namner vi Individual, Inc., Fidelity Investments, och IDX (numera GE Medical).

Scrumguiden dokumenterar Scrum sasom det utvecklats och underhallits i drygt tjugo ar av Jeff
Sutherland och Ken Schwaber. Andra killor tillhandahaller monster, processer och insikter om
hur tekniker, hjalpmedel och verktyg kompletterar scrumramverket. Dessa optimerar produk-
tivitet, varde, kreativitet och stolthet.

Oversittning

Denna guide har oversatts fran den engelska originalversionen tillhandahallen av Ken Schwaber
och Jeff Sutherland. Guiden ar 6versatt av Christina Skaskiw och granskad av Henrik Berglund,
Joakim Holm och Andreas Hagglund.
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Appendix till den svenska utgavan

| arbetet med Gversattningen av den svenska utgavan bestamde sig 6versattningsgruppen for
ett antal principer att vagleda i Oversattningen:

e Spraket ska vara enkelt, lattlast och svenskt, utan att avvika alltfor mycket fran det
engelska originalet, som ar skrivet i en ratt formell prosa.

e Scrumtermer skrivs med liten begynnelsebokstav i linje med svensk praxis. Scrum
ensamt skrivs med stor begynnelsebokstav. En term kursiveras nar den introduceras.

e |val av svenska scrumtermer ska vi inte forsoka dndra pa vad folk faktiskt anvander for
uttryck. Termer paminner darfor mycket om de engelska termerna — en del blir ocksa
lite svengelska — dven om det finns “adekvat svensk vokabular”.

Termlista

Vad saker ska heta dr nagot som manga garna har asikter om. Nedan listar vi scrumtermer och
vissa andra viktiga ord som inte |ater sig Oversattas sa latt. En del termer &r sjélvklara, men for
svarare termer ges en motivering. Om andra termer blir mer accepterade kan denna guide

uppdateras.

Engelska Svenska

Burndown trend, avverkning, nedbranning
Motivering: Vad som visas dr ju trenden for dterstaende arbete.
Avverkning har lite samma "destruktiva" betydelse och kan ju
férutom betyda "hugga ner skog" ocksGa anvindas i "avverka en
strdcka". Anvéndningen av ordet burndown fér Scrums trend-
kurvor verkar ha uppstdtt i scrumgemenskapen eller allmdnt inom
agila cirklar och dr i stort sett slang pa det sdtt som det anvdndes.
Ett slanguttryck kan ju dérfér dven fungera pd svenska: "brdnna
ner sprinten”.

Cross-functional tvarfunktionell

Daily Scrum dagligt scrummote

Definition of Done definition av klar, klardefinition

Done klar, klart eller klara beroende pa meningen
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Estimate estimera (verb)
estimat (susbstantiv)
Motivering: Estimera finns i Svenska Akademins Ordlista, men inte
estimat. Estimat anvdnds dock allmdnt inom IT. Ett alternativ dr
uppskattning.

Event aktivitet
Motivering: Fangar betydelsen av att ndgot sker.
Féreslagna alternativ var hindelse, vilket Iater plétsligt och
oplanerat, tillstdllning, vilket IGter mer som ett party, och
tilldragelse, men det kénns hégtravande. Man kan naturligtvis
kalla de fyra métena fér just méten, men dven sprint réiknas in som
en av aktiviteterna, sG méte passar inte for den sakens skull.

Forecast forutsaga (verb)
prognos (substantiv)
Alternativ: férutse, férutsdga, prognostisera

Groom the product putsa produktbackloggen
backlog

Impediment hinder

Practice tillampning, praxis

Motivering: Den mer bokstavliga betydelsen av “utévning” passar
inte i sammanhangen.

Product Backlog produktbacklogg

Sprint Backlog sprintbacklogg
Motivering: Allmént anvéint och igenkdnns direkt. Léitt att
forsvenska. Alternativet sprintplan kan bli tvetydigt eftersom
sprintbackloggen bestar dels av poster fran produktbackloggen,
dels en plan fér hur de ska realiseras i sprinten.Man kan ténka sig
restlista som alternativ, vilket dock kan ge intrycket att det ska
vara en liten del som blev kvar, istdllet fér det som man hdller pé

att beta av.
Product Owner produktagare
Progress progress, framsteg

Motivering: Progress finns i Svenska Akademins Ordlista, men Iater
inte alltid sa bra i I6pande text.

Releaseable releasebar
Motivering: Release finns i Svenska Akademins Ordlista.
Alternativ: levererbar, driftsdttningsbar

Scrum Artifact scrumartefakt

© 1991-2011 Ken Schwaber och Jeff Sutherland med ensamratt Q Sid | 18



Scrum Master

Scrum Team

Sprint

Sprint Goal

Sprint Planning Meeting
Sprint Retrospective
Sprint Review

Time-box
Time-boxed
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scrummastare
Motivering: Anvéinds i jobbannonser. Ord som ledare dr inte
scrummdssiga eftersom utvecklingsteamet dr sjéilvorganiserande.

scrumteam

sprint
Motivering: Allmdnt anvdnt och otvetydigt.

sprintmal
sprintplaneringsmote, planeringsmote for sprinten
sprintaterblick

sprintgranskning
Alternativ: sprintgenomgadng

tidsram, begransad tidsrymd
tidsbegransad
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