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Hva er
Design Sprint?

Historien

Mannen bak Design Sprint, Jake Knapp, har jobbet i Microsoft og Google
med utvikling av digitale produkter og programvare. I lgpet av karrieren
hadde han sett utallige prosjekter bruke uforholdsmessig lang tid fra
oppstart til lansering - og deretter sett dem feile i markedet. Tilfeldig havnet
haniet team som fikk i oppgave a utvikle en mate for Google a kommu-
nisere bedre internt pa tvers av kontinenter og landegrenser. De bestemte
seg for a sette av en uke til a utforske problemet, og hele teamet ryddet
kalenderne sine. De organsierte arbeidet i gvelser og fikk i lgpet av én uke
laget en prototype av lgsningen. Dette ble starten pa det viidag kjenner som
Google Meet. Det var ogsa starten pa en liten revolusjon i maten a utvikle
produkter pa. To-tre ar etter ble boken “SPRINT - how to solve big problems
and test new ideas in just five days” lansert.

Siden viilIncreo leste boken i 2018 har vi gjennomfgrt omlag 60 sprinter for
vare kunder og kan med sikkerhet si at vi har fatt en slags superkraft. Denne
lille boken er en beskrivelse av en variant av Design Sprint som er raffinert,

av Jake Knapp sammen med AJ&Smart i Berlin.

Hva er Design Sprint 2.0?

Design Sprint 2.0 er det Berlinbaserte designkontoret AJ&Smart sin opp-
daterte versjon av den originale ukeslange sprinten. Det er den eneste
versjonen av Design Sprint som er godkjent av Jake Knapp. Design Sprint 2.0
er en dag kortere, men man oppnar det samme: en ferdig testet prototype.

Design sprint 2.0 fungerer godt i store organisasjoner som har
vanskeligheter med 3 sette av tre hele dager til felles workshop.
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Prinsippene

<1>--

SAMMEN
ALENE

Teamet jobber i
samme rom og

tar beslutninger
sammen. Hver
person har tid og
plass til & jobbe
med egne ideer og
tanker.

Hvorfor?

For 4 likestille
hierarki og ulike
personligheter.

MINDRE
DISKUSJON

Vi skriver,
skisserer og

viser eksempler
istedenfor &
diskutere. P& den
maten snakker
ideene for seg selv.

Hvorfor?

For  unnga
misforstdelser og
ulike tolkninger.

PROGRESJON

Vi tar raske
beslutninger
istedenfor a vente til
alle er enige om en
lgsning.

Hvorfor?
Fddunngd
beslutningsvegring
og fa god fremdrift.

UTEN KREATIV
PRESS

Istedenfor &
forvente at
teamet skal “fgle
seg kreative” pa
bestilling, blir
man inspirert,
informert og
forbredt.

Hvorfor?
Fordi kreativitet er
uforutsigbart.



De ulike rollene

En Design Sprint fungerer best ndr teamet er variert og har ulik ekspertise.
Hvis prosjektet risikerer a bli endret i sen fase er sprinten en utmerket
anledning til & samle alle beslutningstakere for en felles start. Da blir alles
meninger og utfordringer hegrt og forankret.

PROSJEKTEIER o BESLUTNINGSTAKER
DESIGNER

»

FASILITATOR

IT-S)efF

Beslutningstaker

Denne personen tar endelige beslutninger i ulike deler av prosessen.
Beslutningstaker ma veere personen som har beslutningsmyndighet i
prosjektet ogsa utenfor sprinten, enten som prosjektansvarlig eller leder. I
tilfeller der prosjekteier eller leder ikke har anledning til & veere med i hele
workshopen er det viktig at det finnes en stedfortreder som kan fungere
som beslutningstaker.

Ekspert

Person i bedriften, eller utenfra, som vet mye om temaet man jobber
med. Denne personen snakker i ekspertintervjuet og deler kunnskap om
utfordringen med teamet. Beslutningstaker kan vaere ekspert.

Opp- og nedturer

I en Design Sprint er det ofte stunder der man fgler forvirring og usikkerhet
og stunder der alt faller pa plass. Du kommer til & mgte disse bunnene og
toppene i denne treningen. Jobben som fasilitator blir mye lettere nar du vet
hvor disse opp- og nedturene skjer. Stol pa prosessen!




Nar burde man bruke
Design Sprint?

Ja, sprint takk! Nei, ikke sa lurt

+  Pautfordriger med hay Pd prosjekter med lav
risiko. risiko.

+  Nar du skal lansere noe nytt Nar prosjektet er godt
til markedet. forankret.

*  Nar du trenger samkjgring Beviselig attraktivitet.
og forankring. For brede utfordringer.

«  Pastarten eller et kritisk Om prosjektet kan lgses
punkt i prosjekter enkelt

Hvorfor Design Sprint?

Ustrukturert brainstorming har en tendens til & belgnne ekstroverte, hindre
introverte og prioritere kvantitet over kvalitet. Brainstorming er et darlig
verktgy for 8 komme pa gode lgsninger. Her er grunner til hvorfor man bgr
bruke Design Sprint i stedet:

*  Gruppearbeid og inividuelt arbeid fungerer i harmonii sprinten.
Strukturerte, tidsbestemte oppgaver legger til rette for ulike perspektiver
og god fremdrift (med minst mulig distraksjoner).

. Man far en handgripelig, repeterbar prosess som vil sgrge for at man far
utviklet ideer.

. Man far validert ideen gjennom brukertesting. Med et godt datagrunnlag
far man fremdrift, uten a basere seg pa antagelser og gjetning.

. Man far forankret prosjektet i bedriften fra starten av, fgr man investerer
mye tid og penger.

. Man far en ferdig testet prototype.
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_ ALENE SAMMEN MINDRE DISKUSJON

o

Mal

A finne kjernen av utfordringen.

Oppgave
1. Hver person starter med en blokk rektangulaere post-it-lapper.

2. Skriv “HKV"” (forkortelse for Hvordan kan vi?) i hjgrnet.
3. Omformuler problemer som HKV-spgrsmal mens eksperten snakker.

Eksempler

HKV
VInNVE Tl BAKE kuNDER <oM
Om man har hatt en HAR HATT €N DARLIG 0PPLEV-
darlig opplevelse er aSE
det vanskelig a fa dem HeV
tilbake
Hiel PE kuNDEN 1 START-
... etannet problem en
er at systemet vart er
. Hkv
komplisert og man er
usikker pa hvor man
skal starte ZZ)/;JZ_EMH VART 7r(
MINDRE oM-
PLISERT
Vanlige fallgruver Hvordan lykkes
«  Skrive for smalt eller for bredt. + Gieksempler pa gode HKV-
«  Skrive spgrsmal som egentlig spgrsmal.
er lgsninger. *  Bepersonen om a skrive om
spgrsmalet.



‘ MINDRE DISKUSJON

Ekspertintervju

Kategorisering

o

Mal

A samkjgre og finne kjernen av utfordringen.

Oppgave

1.
2.
3.

Klistre post-it-lappene pa vegg

Fasilitator skriver kategorier p

Eksempler:
Kategorier

.. |

Vanlige fallgruver

For like spgrsmal gjor at man
far for mange valg.
For mange kategorier.

en.

Se etter mgnster & kategorier og si fra om du ser noe som kan kategoriseres.

a lapper og klistrer de gverst.

Duplikat-
HKV

HiEeLPE kuNDER A FINNE ur
HVILKET PRODUKT oM er
RIKTI6 FoR DeM

™

KV

Gjore DET ENKLERE FoR
KUNDEN A vel GE PRoDUKT

HKV

HieLPE kuNDER A FINNE ur
HVILKET PRODUKT soM e
RIKTI6 FoR DeM

Hvordan lykkes

Be om hjelp til & luke ut
duplikater.
Bruk brede kategorier.



_ ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON ‘

Ekspertintervju
Stemme

o

Mal

A gi teamet en felles forstdelse for de viktigste delene av utfordringen. Vi
kommer tilbake til HKV-lappene senere, i kartet.

Oppgave
1. Hver person far 2 rgde klistrelapper (unntatt beslutningstaker, som far 4).
2. Lespost-it-lappene.

3. Plasser 1klistremerke (eller 2!) pa de post-it-lappene du synes er viktigst.

(Husk! du kan bruke klistrelapper pa dine egne post-it-lapper eller pd samme om
du fgler sterkt for et bestemt problem).

Etter avstemming: Fasilitatoren sorterer post-it-lappene etter antall stemmer.

HKV o®

HiEeLPE kuNDER A FINNE ur
HVILKET PRODUKT oM er
RIKTI6 70R DeM

10



_ ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON
Langtidsmal

o

Mal

A gi teamet en et felles mal som hjelper oss 3 holde fokus resten av sprinten.

Oppgave

1. Hver person tar en blokk rektangulare post-it-lapper.
2. Begynne 4 skrive optimistiske mal for hvordan fremtiden vil se ut. Start
med “Om en 2 ars tid...".

Eksempler:
Bra! Ikke sa bra...
oM €N To ARS Tib.. oM €N To ARS Tib..
HAR 10% Av BUKERBASEN VAR
KJorT PREMIUMTJENESTER HAR vz PREMIUMTJENESTER
oM €N To ARS T... oM €N To ARS TiD..
€R VI EN ESSENSIELL
WASKERITJENESTE oM er vil TJENESTEN vare enKEL
MER (ETTVINT enlV 4 eI€ A BRUKE
EGEN vASKEMASKIn.
Vanlige fallgruver Hvordan lykkes
«  Malene er for vage. Minn teamet pa at malet skal vaere
«  Malene er ikke optimistiske veldig optimistisk, men oppnaelig. En

nok. sterk visjon holder sprinten fokusert.

1



_ ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON

12

Langtidsmal

Stemme

o

Mal

A gi teamet en et felles mal som hjelper oss 3 holde fokus resten av sprinten.

Oppgave

1.  En person om gangen.

2. Klistre post-it-lappen pa veggen og les den hgyt.

3. Hver person tar en rgd klustrelapp (untatt beslutningstaker).

4. Hver person stemmer pa det langtidsmalet de synes har den klareste

og mest inspirerende visjonen.
5. Beslutningstaker gir sin stemme til den visjonen som man vil ga videre
med.

Stemmer som hjelper beslutningstaker

Y



_ ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON ‘

Sprintspgrsmal

o

Mal

A stille sprintspgrsmal som hjelper oss 4 nd langtidsmalet.

Oppgave

1. Hver person bruker rektangulaere post-its.

2. Ogtenker...

3. ...for man skriver ned 3 sprintspgrsmal. Start med “Klarer via...”

Tips: Tenk pa sluttbruker og produkter i stedet for ting som budsjett, prosjek-
tressurser, etc...

Eksempler:
Bra! Ikke sd bra...
Klarer vi a... Klarer vi &...
A vALIDERT om 8RUKEREN
€R INTERESSERT 1 PREMI- #A <TorTe FRA (eDELSEN
MTJENESTENE Vire
Klarer vi a... Klarer vi a...
SIKRE AT vz PRODUKTET VART (AGE €T 8RA PRODUKT
Vanlige fallgruver Hvordan lykkes
+  Spersmal som ikke kan besva- +  Minn teamet pa at vi gnsker a
resisprinten. fa svar pa disse spgrsmalene i
¢ Spgrsmal som ikke er relatert brukertesten.
til bruker og produkt. +  Bebeslutningstaker a velge

spgrsmal som er produktrelaterte.

13



_ ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON ‘

Sprintspgrsmal

Stemme

o

Mal

A velge 3 sprintspgrsmal som hjelper oss 3 lgse utfordringen og holde fokus.

Oppgave

1.  En person om gangen.
2. Klistrer sprintspgrsmalene sine pad veggen.
3. Ogleser de hgyt for gruppen.

Klarer vi &... .

A VALIDERT om BRUKEREN
ER INTERESSERT 1 PREMI- q o
o arey vi a...
° .(/MUENESENE VARE
SIKRE AT vr PRODUKTET vART
Sa:

Tar hver person 2 rgde klistrelapper (bortsett fra beslutningstaker).
5. Ogstemmer pa de sprintspgrsmalene som er viktigst a fa svar pa.

L

Etter teamet har stemt:
6. Beslutningstaker tar den endelige stemmen med tre store klistrelapper
(topp 3 sprintspgrsmal).

14



_ ALENE SAMMEN MINDRE DISKUSJON

Kart
Del 1

o

Mal

A f& oversikt over hvordan brukeren bruker dagens system, slik at vi kan

velge et fokusomrade & jobbe med.

Oppgave
1. Fasilitator skriver pa tavlen og stgtter seg pa teamet.
2. Skriv Bruker til venstre.
3. Skriv Mal til hgyre.
4. Skriv overskriftene Oppdage, Leere, Bruke.
5. Fyllinn hva som skjer pa de ulike stegene.
Eksempler
Bruker oppdage Loere Bruke Mal
Kunde éoogle Landin 2/ Melder feq inn Fl h' 7
Medlem Sosiale medier  info-side Blar i ka{'a\log 2 befalt
Ansatt Dlgd’nle an- Lesev artikkel Velger produkt Kene kloer
9 a{w nonser Snakker med (mr til hom- Komme lr\)em fra
owei’mmq Word o} venn dlekurv {olo(o
Passasjer mouth Gar gjennom Booker avtale are ferdighet
Selger Flyer onbomqu Kjprer til )obb Motta varen
Nghei’sbrev Video Kobler feq P”‘ Fa kontakt
nett Motta bekveﬁ’e(se
Vanlige fallgruver Hvordan lykkes
«  Fokusere pd sma detaljer. *  Minne teamet pd at dette er et
« Tenke pd en fremtidig regft anslag. Man vil “zoome ut”.
situasjon, ikke na-situasjonen. *  Minne teamet pd at kartet skal

beskrive na-situasjonen.

15



_ ALENE SAMMEN MINDRE DISKUSJON

Kart
Del 2 - Legge til HKV-

o

Mal

A fa et inntrykk av hvor i brukerreisen utfordringene ligger.

Oppgave

1. Fasilitator flytter HKV-spgrsmalene til kartet.

2. Sammen bestemmer teamet hvor HKV-spgrsmalene med flest stemmer
passer pa kartet.

Ikke diskuter for lenge.

4. Plasser de gvrige HKV-spgrsmalene.

W

Bruke “Mal

— =[]
@:

o

Loere

oPPAmJe

%\;\]:"D

Vanlige fallgruver

At teamet diskuterer for lenge hvor
HKV-spgrsmalene passer inn.

16

Hvordan lykkes

Minn teamet pa at plassering av en
enkelt post-it-lapp ikke er kritisk, det
er helheten vi leter etter.



_ ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON
Kartlegging

Del 3 - velge fokusomrade

o

Mal

A velge et fokusomrade i kartet (n3-situasjon). Fokusomradet brukes videre
i sprinten og danner grunnlaget for hoveddelen av prototypen.

Oppgave

1. Beslutningstaker tar en farget marker...
2. Ogvelger et fokusomrade for sprinten. Man kan stgtte seg pa teamet
eller ta beslutningen pa egenhdand.

Tips:

+  Fokuser pa HKV-spgrsmalene.

« Ikke diskuter for lenge.

¢ Erduitvil om hvor fokuset skal settes, g mot venstre pa kartet.

oppdage Loere Bruke — Mat—

Ql -
S0

e
————J::%}\\_’;?C:j

—

Vanlige fallgruver Hvordan lykkes

Fokusomradet blir for stort. Et mindre fokusomrade gjor det let-
tere a stotte seg til kartet videre.

17



Lightning Demos

o

Mal

A finne inspirasjon fra andre produkter eller bransjer som allerede har lgst

lignende utfordringer.

Oppgave

1. Brukinternett.

2. Finninspirerende caser som er verdt a vise til teamet.

3. Skriv ned pa en post-it-lapp.

Eksempel

Slack

IDEEN: FokUSEReR PA DELER Av NYe
DELER AV TIENESTEN soM kaNSKIE er

éooq(e Maps

Amazon

IDEEN: PerSOMIG 11l PASSEDE
FORSLAG BASERT PA BRUKERENS
ALG.

- BRUKER DATA BASERT PA BRUKER-

IDEEN: PerSONIG 1L PASSEDE
FORSLAG 71l HVA MAN 8o FA MED $e6

Vanlige fallgruver

A ikke tenke pa fokusomradet og
sprintspgrsmalene.

18

ren sy

Hvordan lykkes

Minn teamet pa at man leter etter
inspirasjon relatert til det man prgver
a lgse.



RG] ALENE SAMMEN

Lightning Demos

Presentasjon

o

Mal

A finne lgsninger som alle syntes er verdifulle.

Oppgave

1. Etminutt per person
2. Presenter ogvis frem lgsningen.
3. Klistrer opp post-it-lapp med navnet pa lgsningen og ideen.

Tips:
Bruk en projektor eller TV-skjerm slik at alle far se lgsningen som blir pre-
sentert.

Slack

IDEEN: FoxUSEReR PA DELER Av nYe
DELER Av TIENESTEN oM kANSKIE

+  Aikke vise frem eksempelet. « Leggtil rette for & kunne vise
* Atman bruker for lang tid. frem eksempelet.
* Begrenstiden til 2 minutter per
person.

19



Mandag ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON

Skisse i 4 deler
Del 1- Notater

o

Mal

A gjenta det man har gjort sa langt gjgr at man reflekterer bedre rundt utfor-
dringen.

Oppgave

1. Taettegneunderlag.

2. Skriv ned langtidsmalet.

3. Skriv ned sprintspgrsmalene.

4. Skriv ned favoritteksemplene fra Lightning Demos.
5. Skrivned egne tanker og ideer.

6T SMA: Soibadandatadkd

SPRINTSPorSMA 1: haamibih ek asn
SPRINTSPorSMAL 2: bl GibGAAS
SPRINTSPaRSMAL 3: 0oy Gobm aombd

CsHTHING pemo: Bodbataad ot

IDe€R:
i ataad otk ook b ok
noali Anann anan
o aadanbain and




Mandag ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON

Skisse i 4 deler
Del 2 - |deer

o

Mal

A visualisere tanker og ideer ut fra notatene.

Oppgave

1. Se pdnotatene

2. Velgen ting a utforske

3. Begynn a tegne enkle skisser

4.  Gavidere til neste ting og fortsett  tegne

Can6TIDSMAc: thdbatanbatand

SPRINTSPoRSMAC 1: Ottt Al mbaud
SPRINTSPoRSMAC 2: dhadbs GuibGOAS
SPRINTSPoRSMAL 3: 0dh G aamdbhd

CsHTWING pemo: hibadaab adabd

IDEER:
S dataad ot saak ok d
 naadé Aaiann moand
andilbn ambasdadn amb




_ ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON

Skisse i 4 deler
Del 3 - «Crazy 8s»

o

Mal

A utbrodere de forste ideene og komme pa nye.

Oppgave

1. Brettetark 3 ganger eller lag ferdige maler.

2. Setilbake pa notatene og ideene.

3. Velgenide fra forrige oppgave man har lyst 4 utforske.

4. Tegn utideen pa 8 forskjellige mater (1 tegning per minutt).



Skisse i 4 deler
Del 4 - Skisse ut konsept

Mal

A gjore om ideene til en tydelig historie i 3 deler slik at resten av teamet
forstar ideen.

Oppgave

1. Skisserideenitre deler pa rektangulaere post-it-lapper.
2. Klistre lappene pa to A3-ark som er limt sammen.

3. Bruktekst til & forklare ytterligere.

4. Bruk post-it-lapper for a forklare detaljer.

5. Gilgsningen et catchy navn.

FENGENDE KONSEPTTILT-
invitasjon % é
= 0
N\
|
INVITERES PA BRUKER FASI- VIL Booke
KURS —GFEFR— ROMMET SENERE
Vanlige fallgruver Hvordan lykkes
+  For lite forklarende tekst. «  Minn teamet pa at lgsningen skal
«  Uleselig handskrift. vere selvforklarende.

+  Tekst og post-it-lappene er
stemmen din, det du ville sagt om
du kunne presentert skissen.

23



Vel utfort forste dag!

+




" WORKSHOP!



_ ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON ‘
Heat Map-stemme

o

Mal

A fremheve gode ideer og registrere interesse. Oppgaven hjelper oss 3 gi en
endelig stemme senere.

Oppgave

1. Hver person leser sprintspgrsmalene pa nytt.
2. Se pdlgsningsskissene.
3. Plasser rgde klistrelapper pa detaljer og ideer som svarer pa

sprintspgrsmalene.

4. Bruksa mange klistrelapper du gnsker (det handler om a markere gode
ideer).

Tips:

+  Man kan velge crazy ideer, sprinten er en utmerket mulighet til 4 fa
testet noe man ellers ville tenkt pa som for risikabelt.

+  Eller pa ideer man tenker pa som for enkle, for det kan vise seg at lgsnin-
gen er enklere enn man har trodd.

Vanlige fallgruver Hvordan lykkes

Ikke bruke nok klistrelapper for a Minn teamet pa at de ikke trenger
lage et tydelig “heat map”. avere beskjedne i bruken av
klistrelapper.

26



R ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON

Konseptstemme

Mal

A hjelpe beslutningstaker til 4 ta sin avgjgrende stemme, og presentere
hvorfor man bgr velge den lgsningen.

Oppgave

1. Teamet ser pa lgsningsskisene en gang til (beslutningstaker venter).

2. Hver enkelt bestemmer seg for hvilken lgsning de vil gi sin endelige
konseptstemme til.

3. Noter ned navnet pa konseptet og grunnen til hvorfor man har valgt den
lgsningen (slik at man kan presentere valget sitt senere).

Etter at man har valgt Igsning:
4. Noter initialene pa en stor klistreklapp.
Vent til alle er klar.
6. Teamet stemmer samtidig.

o1

Noen pa teamet avslgrer hvilken Minn teamet pa at valg av lgsning
lgsning de vil stemme pa. skal veere hemmelig helt frem til man
stemmer.

27



R ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON

28

Beslutningstakers stemme

o

Mal

A velge hvilken lgsning man skal jobbe videre med i storyboardet og til slutt
prototype.

Oppgave

1. Hver person begrunner valget for sin stemme.

2. Nar beslutningstaker er klar kan han gi to stemmer:
- En stemme til hovedlgsning.
- En andre stemme til en tilleggslgsning.

3. Beslutningstaker forklarer valget sitt til teamet.

e

KONSEPTTITTE. 1

Beslutningstaker gnsker a “jukse” Informer beslutningstaker og

ved & bruke flere stemmer. minn personen pa at man ma velge
en hovedlgsning og komme seg
videre. Uansett vil man leere mye i
brukertesten.



_ ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON
Brukertestflyt

Del 1- en historie i 6 steg

o
Mal
Vi skal velge hva protoypen skal inneholde. Brukertestflyten beskriver hvor-

dan den valgte lgsningen skal vises til brukerne i brukertesten, slik at vi far
de svarene vi gnsker.

Oppgave

1. Hver enkelt tar firkantede post-it lapper.

2. Setilbake pa den valgte lgsningen.

3. Skriv 6 steg som du tror er en god mate a guide brukeren gjennom
lgsningen (tenk for eksempel 6 ulike skjermbilder eller handlinger).

Eksempel
KomMER 11l
(ANDINGS- (esER KukKer pA GiR OPPGAVEN Fig en
STDEN 7RA ev
Vanlige fallgruver Hvordan lykkes
+ Glemme at det fgrste stegetbgr + Minn teamet pa a starte med en
vare et steg der man far testet realistisk start.
brukerens interesse. *  Minn teamet pa at brukertest-
+  For fa steg som omhandler den flyten handler om a fa validert

valgte lgsningen. ideene man har valgt.



_ ALENE SAMMEN ‘ MINDRE DISKUSJON

30

Brukertestflyt

Del 2 - Stemme

o

Mal

A velge en klar og tydelig mate vi kan teste ideen var pa brukerne.
Oppgave

1. Hver person leser opp sitt forslag til 6-stegs brukertestflyt. Beslutning-
staker starter. Post-it-lappene klistres opp i en rad.
2. Fortsett til alle har presentert og klistret opp sin rad.

Etter alle har presentert:
Hver enkelt tar 1rgd klistrelapp (untatt beslutningstaker)
4. Stem pa denraden man tenker er den tydligste.

W

Deretter:
5. Beslutningstaker tar to klistrelapper.
6. Stemmer pdenrad (bl A,B,C,..).

7. Oghar en ekstre stemme til til 8 stemme inn et steg fra en annen rad (et
enkelt steg, ikke en rad)



_ MINDRE DISKUSJON
Storyboarding

Del 1

Mal

Malet med storyboardet er 4 ikke etterlate noen apne spgrsmal til de som
skal lage prototypen. For a gjgre jobben lettere bruker vi mest mulig av det vi
allerede har.

Oppgave

1. Fasilitator tenger 8 ruter pa et whiteboard (2 ekstra steg).

2. Settinn brukertestflytenirutene.

3. Sepaskissen og se om man kan gjenbruke den i storyboardet.
4. Limrelevante deler av lgsningsskissen inn i rutene.

Eksempel

Vanlige fallgruver Hvordan lykkes

Legge inn ideer fra andre lgsninger ~ Veer sikker pa at man bare bruker
enn de som er stemt pa. ideer fra den valgte lgsningsskissen
og ikke legger til nye ideer.
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Storyboarding
Del 2

Mal

Malet med storyboardet er 4 ikke etterlate noen apne spgrsmal til de som
skal lage prototypen. For a gjgre jobben lettere bruker vi mest mulig av det vi
allerede har.

Oppgave

1. Tegninn det som manglerirutene.
2. Start med den fgrste ruten.

3. Deretter den siste.

4. Tilslutt de som gjenstar.

Eksempel
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Storyboarding
Del 3

o

Mal

En siste gjennomgang for a veere sikker pa at vi ikke mangler detaljer og
informasjon

Oppgave

1. Enperson gar gjennom hele storyboardet for teamet. Her kan man
gjerne at late som man er en bruker som gar gjennom lgsningen for
fgrste gang.

2. Hvis man oppdager at det mangler informasjon i storyboardet, skriv det
ned pa en post-it-lapp og legg det til storyboardet.

3. Brukden gjenveerende tiden pa & fa inn de detaljene som trengs.

Eksempel
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Ressurser
Workshopmatriell

Ma ha: Kjekt a ha:
+ Rektanguleere post-it-lapper »  Fysiskeller digital tidtaker
(gule) *  Whiteboard

+  Kvadratiske post-it-lapper (qule) + Kamera
+  Kvadratiske post-it-lapper (rosa *  Hgyttaler for bakgrunnsmusikk

eller bla) og lightning decision jam
¢ Smarede klistrelapper (8mm) *  TV-skjerm eller projektor
*  Store grgnne klistrelapper
(18mm) T|I Sprintrommet:
* Tusjer Et dedikert rom
+ Taper *  Bord og stoler
*  Sakser *  2store whiteboard (Magic Paper
« Limstifter viss man ikke har whiteboard)
+  Papir (A4 og A3) * Rikeligmedlys
+ Notatark eller notatbgker (A5) »  Friskluft

*  Snacks og drikke
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Prototype og

testverktoy

Dette er verktgyene Increo bruker i 2022. Du kan bruke de verktgyene du
gnsker eller er kjent med. Denne listen er forslag til verktgy du kan bruke.

Prototyping

Digitale prototyper

Figma eller Sketch (design)

InVision (klikkbare prototyper)

Designbibliotek for ikoner og
designelementer

Fysiske prototyper

Denne listen kan vaere endelgs. Her

er noen eksempler.

Papir

Papp

Eksisterende emballasje / pro-
dukt

Printer

3D-printer

Saks

Lim

Brukerrekruttering

»  Facebook og Instagram-annons-
er (for a na en spesifikk bruker-
gruppe)

*  Typeform eller Google Forms

*  Gavekort (som insentiv)

Brukertesting

*  whereby.com (videomgte)
*  Loom (skjermopptak)
*  Gavekort (som insentiv)



Brukerrekruttering

Dag 2 ettermiddag & dag 3

«  Avgrens malbrukerprofilen din pa slutten av dag 2 (om ngdvendig).

*  Velg 10 aktuelle testpersoner.

*  Bekreft tidspunkt.

+  Sgrg for at du har en miks av kjgnn, alder, lokasjon, interesser, etc.

+  Kontakt 10 personer fgrst. Kontakt flere hvis du ikke hgrer fra
testpersonene.

*  Sgrg for at du har tid til luns;j.

*  Sgrgfor at dere har 1eller 2 testpersoner i reserve.

*  Send e-post til testpersonene med tydelig instruks om hvordan testen
vil forega.

Om testen skal forega over nett, husk fglgende:
+ Testpersonen trenger en PC med god internett-tilkobling.
*+  Webkamera.
+  Kan stille opp pa tidspunktet som er gnskelig.
+ Linktil videomagte.
+ Kalenderinvitasjon.
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‘ DESIGNER



Prototyping

A bestemme seq for skjermbilder / steg

Delegere arbeid

+  Bestem hvem som skal jobbe med de ulike delene av prototypen.

¢ Haetfelles mate pa starten av dagen for a avklare at alle har fatt riktige
oppgaver og tar ansvar.

«  Detkan vare lurt & ha en person til & hente informasjon, tekst og bilder
fra kunden.

+  Sgrgfor at teamet er tilgjengelig for kontakt og avklaring.

To avstemminger

*  Avstem prototypen med teamet. Gjerne to ganger, om ngdvendig.

*  Fgrste avstemming rundt lunsijtider.

*  Andre avstemming en time for arbeidsdagen er over. Da bgr prototypen
vare klar (innhold) og kun smadetaljer gjensta (design).
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BRUKER-
TESTE

Eksempel pa en testdag:

09.00 Gjgre klart testrom

10.00 Fgrste brukertest

11.00 Andre brukertest

12.00 Lunsj og eventuelle
endringer i programmet (om
testpersoner ikke har megtt eller
ikke kan mate)

12.30 Tredje brukertest

14.00 Fjerde brukertest

15.00 Femte brukertest

(eventuell reserveperson)



Brukertestinterv-

P& brukertestdagen trenger man to personer. En person bgr gjennomfare
aller intervjuene. Den andre personen sitter sammen med kundeniet annet
rom og noterer.

De som observerer intervjuet noterer pa to forskjellige post-it-lapper.

En farge for positive kommentarer og en farge for negative kommentarer.
Post-it-lappene klistres opp fortlgpende for a fa et visuelt inntrykk av
brukertesten.

Fraveer og reservepersoner

Man ma kontakte reservepersoner raskt i tilfelle en testperson ikke kan
stille. A sende pdminnelser en time for testen reduserer sjansen for at
testpersonen glemmer @ mgte, og man har litt bedre tid pd & booke en
reserve.

Om alle testpersonene kan mgte og har bekreftet, kontakt reservene

og gi beskjed om at de ikke trenger & mgte. Det kan vaere en god ide 4 gi
reservepersonene gavekort, selv om de ikke trenger a mgte, som et insentiv
til 4 stille opp ved en senere anledning.

Gavekort

Send gavekort til testpersoner sa fort som mulig. Gi gjerne informasjon
til testpersonene nar de kan forvente & motta gavekortet. Jo smidigere
opplevelsen er, jo starre sjanse er det for at de vil stille opp pé en ny test.
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WORKSHOP MED HELE
- TEAMET \

BRUKER-

TESTE

WORKSHOP

PROTO- PROTO- | BRUKER-

TYPE TYPE TESTE




Malet med Design Sprint er a validere (eller avkrefte) og finne ut om det er
verdt & investere tid, penger og resursser a fa utviklet en lgsning. I en Design
Sprint er det ogsa verdifullt & fa avkreftet at man bgr ga videre med lgsningen
man har testet. Det er faktisk ganske vanlig at noen deler av lgsningen ikke
tester positivt hos testpersonene. Det kan ogsa skje at man far et delt resultat
der man har omtrent like mange positive og negative tilbakemeldinger.
Kanskje er den generelle lgsningen godt motatt, mens implementeringen ma
forbedres.

En Iterasjonssprint er en kortere sprint man utfgrer uken etter den faorste.
Men istedetfor a starte helt pa nytt bruker man innsikten fra brukertesten
som utgangspunkt.

En Iterasjonssprint er gangske lik en Design Sprint med noen unntak.

Det er bare en felles workshop, istedenfor to. Kartet med fokusomradet,
langtidsmalet og sprintspgrsmalene er de samme. Disse stegene trenger
ikke a gjentas. Man legger i stedet til tre nye sprintspgrsmal basert pa
tilbakemeldingene fra testpersonene. Du trenger heller ikke & gjenta
storyboardet, siden man bare oppdaterer prototypen direkte. Om negative
tilbakemeldinger gjelder implementeringen og designet av prototypen kan
vare en god ide & bruke to dager pa en oppdatert versjon.

[terasjonssprint-oppgaver

+ Gagjennom tilbakemeldinger fra tester
*  Avdekke hovedproblemer

+  Skriv 3 ekstra Sprint-spgrsmal

+ Lyndemoer (om ngdvendig)

¢ 3-delt skissering

* Konseptstemme

+  Beslutningtakers stemme (3 prikker)
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