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Forord

Vi vill rikta ett stort tack till vara handledare Ahmad Ghazawneh och Ewa Zimmerman som under
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med kommentarer och vigledning. Vi vill dven tacka opponenter under seminarier som bidragit
med input och forbattringsforslag i arbetet.

Ett extra stort tack till de personer som stillt upp pa intervjuer i uppsatsprocessen som bidragit med
sina erfarenheter och upplevelser. Utan er hade arbetet inte varit mojligt.

Tack.



Sammanfattning:

Organisationer genomgér standigt fordndring for att utveckla nya produkter och for att forbli
relevanta pd marknaden. Ett tillvigagéngssitt som organisationer kan tillimpa for att genomfora
fordndringar av produkter dr metoder inom Design Thinking. En sddan metod kan vara Design
Sprint, som ursprungligen skapades for att optimera samarbete i organisationer, for att 16sa stora
problem och testa nya idéer snabbt. Design Sprint ar en relativt ny metod, som &r framtagen for
produktutveckling. Under de senaste aren har nagra forskningsstudier publicerats dir studierna
testar att anvanda Design Sprint. Det hir skapade nyfikenhet kring vad som krévs av organisationer
for att tillimpa Design Sprint. Metoden Design Sprint innehaller flera egenskaper som 6verlappar
med manga av de forutséttningar som krévs for att genomfora en fordndring av en produkt i en
organisation. Syftet med studien var att undersoka hur Design Sprint kan tillimpas i fordndring av
produkter i organisationer. Studien har gjort en djupdykning i ett specifikt fall som sedan har
kompletterats med en sekundér datainsamling av ytterligare fallstudier. Studiens resultat visar pa
att det 4r mojligt for organisationer att tillimpa Design Sprint som metod i en fordndring av
produkter, men att det stiller krav pa organisationen for att tillimpa metoden.

Nyckelord: Forandring i organisation, Designmetodik, Design Thinking, Design Sprint och Design
Management.



Abstract:

Organizations continuously undergo change to develop new products and to remain relevant on the
market. One approach that organizations can apply when implementing change in products are
methods in design thinking. Such a method could be Design Sprint, which originally was created
to optimize how organizations cooperate and also to solve problems test new ideas quickly. Design
Sprint is a relatively new method, created for product development. Over the past couple of years
a few research studies have been published where these studies have tested Design Sprint. The
method Design Sprint contains several properties that overlap with several of the requirements to
successfully create change of a product in an organisation. The purpose of this study was to
examine how Design Sprint might be applied to change products in organizations. The study has
made a deep dive into a specific case which then have been supported by secondary data collection
of additional case studies. The result of the study shows that it is possible for organizations to apply
Design Sprint as a method in change of products, but that there are certain requirements of the
organization to do it.

Keyword: Change in organization, Design methodology, Design Thinking, Design Sprint and
Design Management.
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1.0 Inledning;:

I detta avsnitt presenteras introduktion till dmnesomrddet och forskningsbakgrund till studiens
fragestdllning. Vidare i avsnittet presenteras syftet och mdlet med studien och avslutningsvis vald
fragestdllning.

Organisationer genomgér forandringar for att forbli relevanta och dessa fordndringar skapar nya
mojligheter och forutséttningar for att vara kvar pd marknaden (Alvesson & Sveningsson, 2014;
Glan & Hammarberg, 2016; Nohria 2000: 133). Fordndringar i organisationer kréver bade resurser
och tid (Ljungberg & Larsson, 2015) och kan ta lang tid att genomfora (Kolko, 2015).

Ett kompetensomrade som kan vara till nytta for organisationer i utveckling av produkter dr Design
Thinking som en del menar att det &r tid att detta sprids inom hela organisationen (Brown & Katz,
2011; Kolko, 2015; Rohn & Thompson, 2017). Nar det kommer till att genomfora forandringar 1
organisationer har Design Thinking potential att stodja organisationer i deras beslut pa en strategisk
niva (Best, 2016; Borja de Mozota, 2006; Brown & Katz, 2011; Cooper et al., 2009; Rohn &
Thompson, 2017). Att metoder inom designprocessen kan anvindas mer an till bara produkt- och
tjansteutveckling (Brown & Katz, 2011; Cooper et al., 2009; Ferreira & Canedo, 2019; Kolko,
2015; Rohn & Thompson, 2017). En organisation fordndras nir den mellan tva tidpunkter ser olika
ut och mellan dessa tvé tidpunkter sker sjdlva fordndringen (Alvesson & Sveningsson, 2014;
Jacobsen & Thorsvik, 2002). Fordandringar kan komplettera befintliga strategier, strukturer, system,
och kultur och kan ibland kriva att ny kompetens anstills eller att nya strategier utvecklas
(Alvesson & Sveningsson, 2014).

Forandringar krdver inte bara resurser och tid (Ljungberg & Larsson, 2015), utan ocksa att
organisationen jobbar tillsammans mot ett gemensamt mal (Project Management Institute, 2004).
Ledarskap, planering och kommunikation &r avgdrande for att uppnd den tinkta fordndringen
(Heracleous, 2001) och det krivs metoder for att kommunicera mellan olika organisatoriska nivaer
for att hantera fordandring (Platje, Seidel & Wadman, 1994). Alvesson och Sveningsson (2014)
beskriver att forandring kan genomforas som experiment dir radikalt och kreativt tdnkande
frimjas. En designmetod som samlar en organisation kring en gemensam vision och framjar
samarbete dr Design Sprint (Rohn & Thompson, 2017). Design Sprint &r ett kompendium av
verktyg som anvéinds inom Design Thinking (Ferreira & Canedo, 2019) som ocksa inkluderar
tankesitt fran affarsstrategi, innovation och beteendevetenskap (Knapp et al., 2016). Design Sprint
gér igenom designprocessens vanligaste steg under en vecka med syftet att testa en hypotes eller
mdjlig fordndring under fredagen (Banfield et al., 2015; Knapp et al., 2016). Design Sprint ar en
relativt ny metod som utvecklats pd Google och Google Venture som sedan publicerades i boken
Sprint (Knapp et al., 2016) och har sedan delats med virlden och utvérderats i andra sammanhang
sdsom undervisning pd universitet (Fathia, Pratam, & Hasibuan; 2019; Ferreira & Canedo, 2019;
Shoop et al., 2019), att applicera smarta ldrande koncept i praktiken (Freigang och Augsten, 2019)
och i forskningsprojekt (Keijzer-Broers & de Reuver, 2016).

Ursprunget till skapandet av Design Sprint grundade sig i att optimera samarbete i organisationer
och det ir en metod for att 10sa stora problem, testa nya idéer snabbt (Knapp et al., 2016). En del
forskningsstudier har borjat publiceras om olika sétt att anvéinda Design Sprint. Ett sddant omrade
var forandring av produkter i organisationer eftersom Design Sprint som metod ger stod for manga
av de forutsittningarna som kravs for att genomfora en lyckad fordndring. En sddan forutséttning
ar exempelvis tydlig malbild (Seymour & Hussein, 2014) vilket &r en av de forsta sakerna som
Design Sprint definierar i sin metod. Det dr ocksa viktigt att organisationen jobbar tillsammans
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(Project Management Institute, 2004) och att olika nivder inom organisationen mots och
kommunicerar (Platje, Seidel & Wadman, 1994). Vilket dr tvd andra delar som Design Sprint
stottar 1 sin metod. Vad som krivs for att tillimpa Design Sprint som metod i fordndring av
produkter inom organisationer var ett omrdde som saknade dedikerade studier. De
forskningsstudier som publicerats fokuserar pa att testa Design Sprint som metod for utveckling
(Holtta-Otto et al., 2018; Keijzer-Broers & de Reuver, 2016; Martinez et al., 2018) eller som
tidigare ndmnt i utbildningssyfte eller for att applicera ett smart larande koncept i praktiken. Déarav
ansédgs det relevant att genomfora en studie som undersokte hur Design Sprint kan tillimpas som
metod nér organisationer genomgar fordndring av produkter.

Syfte

Syftet med studien dr att undersoka hur Design Sprint kan tillimpas som metod i fordndring av
produkter i organisationer.

Mil
Malet med studien &r att skapa forstaelse for hur Design Sprint som metod kan tillimpas i en
organisation som stod i fordndring av produkter.

Hur kan organisationer tillimpa Design Sprint 1 fordndring av produkter?



2.0 Litteraturstudie

I detta avsnitt presenteras den litteratur som anvdnts i studien. Avsnittet bestdr av Fordndring i
organisationer, Design Thinking, Design Management, Design Sprint med en tabell (Tabell 1) som
bestar av olika anvindningsomrdden ddr Design Sprint har applicerats i forskning och
avslutningsvis en sammanstdllning av litteraturen.

2.1 Forandring i organisationer

Fordndring pégér stdndigt 1 organisationer, stora som sma. Organisationer fordandras i takt med
omvirlden och méste anpassas efter utvecklingen som stindigt sker (Alvesson & Sveningsson,
2014). Tempot i forandringar okar i takt med utveckling av nya produkter, marknader och teknologi
(Ljungberg & Larsson, 2015). Forandringar skapar mojligheter och forutsittningar for att vara kvar
pa marknaden och organisationer som inte accepterar fordndring riskerar att forsvinna fran
marknaden (Alvesson & Sveningsson, 2014; Glan & Hammarberg, 2016; Nohria 2000: 133). En
fordndring 1 en organisation dr ndr ndgonting fordndras frdn en tidpunkt till en annan, dir
organisationen ser annorlunda ut vid den andra tidpunkten och mellan dessa tva tidpunkter sker
forandringsprocessen (Alvesson & Sveningsson, 2014; Jacobsen & Thorsvik, 2002).

Forandringsprocesser i organisationer styrs av ledarskap, planering och kommunikation och ar
avgorande for hur fordndringens resultat och genomférande mot uppsatt mal resulterar i
(Heracleous, 2001). Fordndringsprocessen delas in i tre faser, dessa faser dr upptining, férdndring
och nedfrysning. Upptining dr den fasen som organisationen genomgér forst, och handlar om att
Oka viljan 1 organisationen att forandras. I fordndringen sker tillstdnds bytet och sedan i
nedfrysningen stabiliseras organisationen och behéller det nya tillstdndet (Johansson & Heide,
2008).

Aktiviteter inom fordndringsprocessen kan vara bygga, utveckla och nyskapa (Alvesson &
Sveningsson, 2014). Alvesson och Sveningsson (2014) beskriver fordndringen bygga och utveckla
som kan komplettera befintliga strategier, strukturer och system. I bygga handlar det om att anstilla
ny kompetens for att bygga en strategi eller utvecklas och 6ka marknadsandelar, i nyskapa utgdrs
den storsta fordndringen och &r avancerad i den utstrackning d& exempelvis hela organisationens
strategi, struktur och kultur paverkas samtidigt (Alvesson & Sveningsson, 2014). Detta kan
genomforas som experiment, radikalt och innovativt tinkande, kreativitet och fantasi (Alvesson &
Sveningsson, 2014). Foridndringsprocessen ser olika ut beroende pa organisationens storlek,
bransch och forutséttningar, kan vara mer eller mindre omfattande och kan dven upplevas pa olika
satt (Alvesson & Sveningsson, 2014; Jacobsen & Thorsvik, 2002).

Forandring i1 organisationer kréver bade resurser och tid (Ljungberg & Larsson, 2015). For att
lyckas med en fordndring i en organisation krévs det att manniskor arbetar tillsammans mot ett
gemensamt mal och Onskat resultat, det nya tillstdndet som vill uppnés inom en bestimd tidsram
och budget (Project Management Institute, 2004). Forandring kriaver tekniker och metoder for att
kommunicera mellan organisatoriska nivder och for att hantera olika faser 1 forandringen (Platje,
Seidel & Wadman, 1994). Enligt Seymour & Hussein (2014) dr négra nyckelfaktorer for en
fordndring 1 en organisation en tydlig malbild och planering.



2.2 Design Thinking

Design Thinking ar ett ménniskocentrerat tillvigagangssétt som inkluderar iteration, kollaboration
med emfas pd anviandaren och dennes kontext (Freigang & Augsten, 2019). Design Thinking kan
ses som bade en process for att 16sa och tdnka pa problem (Dunne, 2018). Brown och Katz (2011)
beskriver designprocessen som ett system av tre rum som innehéller olika aktiviteter som
tillsammans driver utvecklingen framat. Ofta genomgar organisationer de tva forsta rummen i en
iterativ process for att forfina idéer och riktning (Brown, 2008). Dessa rum kan exemplifieras som
inspiration som behandlar problemomradet; ideation som behandlar processen for att generera,
testa och utvérdera idéer; och implementation som behandlar resan till marknaden (Brown, 2008).
Cooper, Du, Jing och Liu (2012), Junginger och Lockwood (2009), och Miiller och Thoring (2012)
beskriver designprocessen som fem faser som syftar till att forstd anvdndarna inom ramen for
utmaningen, generera losningsforslag, visualisera flodet, bygga prototyp samt testa och utvirdera
prototypen tillsammans med anvéndare.

Historiskt sett har designprocessen behandlats som en taktisk process som introduceras sent i
utvecklingsprocessen for att gora en produkt eller tjanst estetiskt tilltalande (Brown, 2008; Kolko,
2015) eller inkrementella forbéttringar (Borja de Mozota, 2006; Brown & Katz, 2011; Cooper et
al., 2009). Brown (2008) skriver att man nu ser en fordndring i den utvecklade virlden dér fokus
skiftas fran produktion till kunskap; vilket innebar att det inte l&ngre ar den fysiska produkten som
ar prioriterad utan nya processer, tjanster, interaktion, underhdllning, metoder att kommunicera och
samarbeta; vilket ar precis vad aktiviteter inom Design Thinking kan bidra med stort vérde.
Processen som anvinds inom Design Thinking har potential att appliceras pa och skapa véirde inom
fler omraden i organisationen utdver produkt- och tjansteutveckling (Brown & Katz, 2011; Cooper
et al., 2009; Ferreira & Canedo, 2019; Kolko, 2015; Rohn & Thompson, 2017).

Vidare skriver Brown och Katz (2011) och Rohn och Thompson (2017) att det ar tid att den hér
kunskapen sprids inom hela organisationen, speciellt upp till chefsniva dir strategiska beslut tas
och Kolko (2015) skriver att Design Thinking bor vara en kidrnkompetens i organisationer. Cooper
et al. (2009) skriver att Design Thinking kan adressera en bredd av utmaningar fran strategi till
social forandring vilket &ppnar upp for mojligheten for experter inom Design Thinking som besitter
kunskapen att besluta vilka designmetoder som ar ldmpliga baserat pa fokusomréadet, vilket har
direkt paverkan pa utfallet (Acharya et al., 2018), att ta storre ansvar i organisationen.

2.3 Design Management

Design management handlar om ledning kopplat till designorganisationen, designprocessen och de
produkter och tjdnster som en organisation utvecklar (Best, 2016; Cooper et al., 2009). Tidigare
har design management fokuserat mestadels pa designprojekt och inkrementella forbattringar
(Borja de Mozota, 2006; Brown & Katz, 2011; Cooper et al., 2009). Nu syns en fordndring dar
design anses inneha potentialen att pa en strategisk niva och som beslutsunderlag i fler delar av
organisationen (Best, 2016; Borja de Mozota, 2006; Brown & Katz, 2011; Cooper et al., 2009;
Rohn & Thompson, 2017). En utmaning som design management star infor ar att forklara vardet
av design inom hela organisationen, att kommunicera vad design betyder internt och externt i
organisationen samt att skapa utrymme for att design ska frodas (Borja de Mozota, 2006; Cooper
et al., 2009), om inte sa dr fallet riskerar Design Thinking endast ses som en forbipasserande trend
(Cooper et al., 2009).



Brown (2015) skriver att organisationsledning kan se Design Thinking som en metod att tillimpa
i alla organisationsfragor speciellt infor tuffa affirsutmaningar men det krivs att organisationen
har badde medarbetare som forstar och behdrskar Design Thinking och kreativt ledarskap. Kolko
(2015) skriver att ndr ledningen i organisationen forstar véirdet av Design Thinking, forstar de ocksa
mojligheten och virdet av att applicera det pa samtliga problemomraden i organisationen. Vidare
skriver Kolko (2015) att design kan anvéndas i hela organisationen for att humanisera komplexa
problem och skapa Idsningar.

Organisationer som strévar efter ny innovation snarare én effektivitet kan med hjélp av Design
Thinking definiera problem pa ett unikt sétt och experimentera sin vag till 16sningar, eftersom
Design Thinking framstdr som ett viktigt tillvigagingssitt for att forenkla och humanisera
komplexa och immateriella fragor (Kolko, 2015). En utmaning &r att fordndringsarbete sker
langsamt i organisationer vilket ledningen maste ta hansyn till (Kolko, 2015).

2.4 Design Sprint

Experter inom Design Thinking kan tillimpa metoder frén designprocessen, exempelvis
kollaborativa workshops, for att frimja samarbete mellan ménniskor med olika kompetenser i en
organisation kring en gemensam vision (Rohn & Thompson, 2017). Dessa workshops kan ha fokus
pa att generera, forfina eller for att utveckla idéer och de varar vanligtvis i ndgon timme. Det finns
en variant av kollaborativa workshops som varar i fyra till fem dagar och precis som att olika
minniskor har olika versioner av designprocessen finns ocksé olika versioner av detta (Rohn &
Thompson, 2017). Nagra exempel som padminner om varandra dr Deep Dives av IDEO, Design
Sprints av Google, Design Labs av Yahoo! och Splunk Dunks av Splunk (Rohn & Thompson,
2017).

Design Sprint dr en flexibel designmetod som fokuserar pa produktutveckling (Banfield et al.,
2015; Freigang & Augsten, 2019; Knapp et al., 2016). Design Sprint kan enligt Ferreira och Canedo
(2019) beskrivas som ett kompendium av metoder som anvands inom Design Thinking. Design
Sprint inkluderar ocksa bésta praxis fran affarsstrategi, innovation, beteendevetenskap och mera
(Knapp et al., 2016). Det som urskiljer Design Sprint fran de vanligaste versionerna av
designprocessen ar att Design Sprint begréinsar tiden till en vecka (Banfield et al., 2015; Ferreira
& Canedo, 2019; Knapp et al., 2016).

I Design Sprint ar varje dag uppdelad i olika faser och varje dag har ett specifikt mal (Knapp et al.,
2016), vilket illustreras nedan i Bild 1. Design Sprintens fem dagar [1]. Under mandagen
presenteras utmaningen och gruppen jobbar med att forstd utmaningen utifrdn anvéndarnas
perspektiv, tisdagen jobbar gruppen med att skapa skisser baserat pd utmaningen, under onsdagen
tar gruppen beslut om vilken riktning den specifika Design Sprinten ska ta samt gruppen utvecklar
en storyboard av hur interaktion med skisserna ska fungera, torsdagen arbetar gruppen med att

bygga en realistisk prototyp som under fredagen testas tillsammans med anvéndare (Knapp et al.,
2016; Kohne 2019).
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Bild 1. Design Sprintens fem dagar [1]

Utover dagarnas uppldgg ar det viktigt att tdnka igenom vilka personer som ska delta under en
Design Sprint (Knapp et al., 2016). Det rekommenderas att organisationen som genomfdr en
Design Sprint sédkerstdller att olika kompetensomrdden, som inte vanligtvis jobbar med
problemldsning tillsammans (Knapp et al., 2016). Det hir kan vara exempelvis marknadsforing,
logistik, design och kundservice (Knapp et al., 2016). Utover en bredd av kompetens &r tva
specifika roller viktiga for att genomfora en Design Sprint. Den forsta av dessa tva roller dr Decider
(Knapp et al., 2016). En Decider dr en person som har en beslutsfattande roll i organisationen, det
kan vara exempelvis en VD, grundare, produktigare eller omradeschef (Knapp et al., 2016). Den
som innehar rollen Decider har ofta en god forstaelse for problemet och koll pa kriterier som maste
uppfyllas for att skapa ritt 16sning (Knapp et al., 2016). Under en Design Sprint har personen som
ar Decider storre inflytande pé riktning nir det handlar om vilket problem som &r i fokus samt
vilken idé som ska byggas och testas under veckan (Knapp et al., 2016). Den andra rollen som ar
viktig for att genomfora en Design Sprint &r Facilitator (Knapp et al., 2016). En Facilitator ar
personen som hanterar tidsramarna, diskussioner samt processen i sin helhet under en Design Sprint
(Knapp et al., 2016). En Facilitator leder de andra deltagarna genom veckan och behdver vara trygg
1 ansvaret att leda mdten, vilket kan innebéra att avbryta diskussioner for att ga vidare (Knapp et
al., 2016). Till skillnad fran rollen Decider som ska vara en beslutstagare i organisationen ar det
mdjligt, men inte ett krav, att personen som é&r Facilitator kan komma utanfor organisationen
(Knapp et al., 2016). En person kan inte inneha bdda rollerna, da en Facilitator behover ta en
opartisk roll i styrning av veckan, medan en Decider behover fokusera pa organisationens krav,
vision och behov i sin helhet (Knapp et al., 2016).

Genom att anvénda sig av Design Sprint kan de medverkande l4ra sig mer om anvéndarens behov
kopplat till produkten béde utifran ett perspektiv pa anvindarupplevelsen och utifran ett
organisationsperspektiv (Ferreira & Canedo, 2019). Ferreira och Canedo (2019, april) skriver att
Design Sprint kan anvéndas for att accelerera larprocessen inom grupper i organisationen.

I Tabell 1. Olika anvindningsomraden ddr metoden Design Sprint har applicerats i forskning har
de vetenskapliga artiklar som anvént Design Sprint sammanstéllts. Féljande beskrivs de kategorier
som ingar i tabellen. Omrade handlar om i vilken form och pa vilken plats Design Sprint har
anvénts, om det dr produktutveckling, utbildning eller liknande. Andra kategorin handlar om hur
Design Sprint har tillimpats. Den tredje kategorin dr en sammanstéllning av de utfall och insikter
som forskningsstudien presenterade i sin artikel.



Omréide

Hur har de anvint Design Sprint

Utfall och insikter av att anvinda Design Sprint.
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oka forstaelse av upphandling inom innehallet kdnde 6kad forstaelse utifrdn analys av fore och efter (2019)
projektledning med hjélp av 5 dagars Design Spriten.
Design Sprint.
Lérande i Anvinde Design Sprint som verktyg for | Undersoka anviandarens behov och réadslor vilket visar vilket av Freigang och
organisation att applicera Smart Larande Koncept i verktyg valet pdverkade engagemang. Augsten (2019)
praktiken.
Tillfallig fordndring i arbetsldge, som att lyssna, anvanda samtliga
fem sinnen, analysera, idégenerera, och genom att rora sig mellan
divergenta och konvergenta faser 6kade deltagarnas koncentration och
medverkan.
Den intensiva perioden framjade ett flode i gruppen som dppnade upp
for att dem djupdok helt och hallet i utmaningen.
Forskningspr | Design Sprint anvéndes som verktyg i Design Sprint berikade den tredje iterationen av utvecklingsprocessen | Keijzer-Broers &
ojekt med tredje iterationen av genom att forcera deltagarna att forfina tidigare forskningsresultat for | de Reuver (2016)
fokus pa utvecklingsprocessen for att skapa en att ta ett slutgiltigt beslut om hur gréanssnittet skulle visualiseras i en
hélsa prototyp. low-fidelity prototyp under en begrénsad tid.
Hélso- och For att designa och utvdrdera en initial Design Sprint ér ett vardefullt verktyg for att effektivt skapa relevanta | Martinez et al.
sjukvard prototyp av ett innovativt anvindarcentrerade 16sningar. (2018)
patientfokuserat granssnitt kopplat till
diabetes i en redan existerande patient Design Sprint ér ett effektivt sitt att definiera utmaningen, forsta
portal. anvindarens behov, iterativt generera idéer och skapa anvéndbara
losningar.
System- Testa Design Sprint i en 6ppen analys Som en forberedelse for Design Sprint byggdes forst en DSM Holtta-Otto et al.
arkitektur kopplat till komplex under en manad med fallstudie-foretaget. (2018)

systemarkitekuranalys.

Tabell 1. Olika anvindningsomraden ddr metoden Design Sprint har applicerats i forskning.




2.5 Sammanstéllning

Ledarskap, planering och kommunikation ir tre aterkommande delar i arbetet som sker nir en
organisation fordndras Over tid (Alvesson & Sveningsson, 2014; Heracleous, 2001; Project
Management Institute, 2004). Ledarskap och kommunikation i fordndringsprocesser och 1 projekt
ar avgorande delar for framgangsrik fordndring (Alvesson & Sveningsson, 2014; Jacobsen &
Thorsvik, 2002; Project Management Institute, 2004;). Planering ar det tredje, dir aktiviteter
beskrivs for att genomforandet ska struktureras inom uppskattad budget och kvalitet genom hela
processen av fordndringen (Alvesson & Sveningsson, 2014; Heracleous, 2001; Project
Management Institute, 2004).

Design ar ett kunskapsomrade idag som har potential att skapa fordndring i hela organisationen
(Best, 2016; Borja de Mozota, 2006; Brown & Katz, 2011; Cooper et al., 2009; Rohn & Thompson,
2017). For att detta ska ske ar det viktigt att samtliga medarbetare, hela vigen upp till chefsniva
forstar viardet av och skapar utrymme for Design Thinking i organisationen (Borja de Mozota,
2006; Brown, 2015; Brown och Katz, 2011; Cooper et al., 2009; Kolko, 2015). Design Thinking
ar ett tillvigagéngssitt som fokuserar pd minniskocentrerad utveckling genom att frimja
samarbete, iteration och testa idéer (Cooper, Junginger och Lockwood, 2009; Du, Jing och Liu,
2012; Miiller och Thoring, 2012). Anvindning av designprocessen expanderas nu fran fokus pa
produktutveckling till strategi, kunskap, kommunikation och samarbete (Borja de Mozota, 2006;
Brown, 2008; Brown & Katz, 2011; Cooper et al., 2009; Kolko, 2015). Med hjélp av Design
Thinking kan organisationer hantera komplexa affarsutmaningar (Brown, 2015; Kolko, 2015) och
kan experimentera med potentiella 16sningar (Kolko, 2015). En metod som hjélper organisationer
att introducerar ménniskocentrerat tillvigagéngssitt genom samarbete och iteration dr Design
Sprint (Banfield et al. 2015; Freigang och Augsten 2019; Ferreira & Canedo, 2019; Knapp et al.,
2016; Martinez et al., 2018; Shoop et al. 2019). Det &r en strukturerad metod som genomfors over
fem arbetsdagar som mojliggor for organisationer att skapa forstielse for komplexa problem som
de sedan kan skapa och testa nya idéer pa kortare tid (Banfield et al. 2015; Knapp et al., 2016;
Martinez et al., 2018). Eftersom metoden anvidnds 6ver en koncentrerad tidsperiod skapar det
forandringar i arbetet genom Okad koncentration och medverkan (Freigang och Augsten 2019).
Design Sprint skapar en jamlik spelplan for deltagarna diar samtliga medarbetare i organisationen
kan bidra och processen att genomfora en Design Sprint kan vara minst lika vérdefullt som
resultatet (Shoop et al. 2019).



3.0 Metod

1 detta avsnitt presenteras och motiveras de olika metoder som anvdnds i studien. Vilka urval som
har gjorts och metoddiskussion om de olika metodernas anvindning. Det redogors dven hur
studien har tagit hinsyn till Vetenskapsradets forskningsetiska principer.

3.1 Metodansats

En kvalitativ studie har anvénts for att undersoka studiens fragestillning: “Hur kan organisationer
tillimpa Design Sprint i fordndring av produkter? . For att besvara fragestdllningen anvindes en
kvalitativ ansats for att samla in insikter av intervjupersoners medverkan i en Design Sprint och
hur dem upplever att metoden kan anvéndas for att besvara fragestdllningen i studien. Myers (2013)
skriver att frdgor som utgér fran hur, ndr och varfor kan oka forstdelsen i studien. Pa sa vis har
studien kunnat studera hur Design Sprint kan anvéndas i organisationer som metod i fordndringar
av produkter.

En kvalitativ studie mojliggor forskare att komma néra miljon och de ménniskorna som studien
handlar om (Ahrne & Svensson, 2015). I studien gjordes den primir datainsamling genom en
kvalitativ fallstudie med tillhorande fem semistrukturerade intervjuer med personer som har
genomfort en Design Sprint. I en semistrukturerad intervju kan forstielse for intervjupersoner och
deras upplevelse identifieras (Myers, 2013).

Det genomfordes ocksd en sekundér datainsamling i form av analys av liknande fallstudier.
Kvalitativ fallstudie valdes da det ar lampligt i en studie som undersoker ett problem av praktisk
natur (Merriam, 1994). 1 en fallstudie studeras ett specifikt fall med tydliga avgridnsningar
(Denscombe, 2014). Fallstudie mojliggér en djupdykning i specifika situationer, &mnen och
organisationer; dir exempelvis en festival, skola eller ett foretag kan vara studiens fokus (Myers,
2013; Denscombe, 2014). Det som studeras dr vad som sker i den utvalda situationen och dven att
forstd varfor det sker (Denscombe, 2014). Intervjuer var en lamplig metod for att skapa forstaelse
for och fokusera pé deltagarnas upplevelse (Myers, 2013).

3.2 Litteraturstudie

En litteraturstudie genomfordes for att ta fram relevant information kring designmetodik och
Design Thinking for att etablera en grund kopplat till design som omréde. Sedan genomfordes
djupdykningar kring Design Sprint och dess anvdndningsomrade, samt design management och
forandring i organisationer. Syftet med detta var att skapa en forstaelse for relationen mellan design
och fordndring i organisationer. Vid s6kandet av artiklar under litteraturstudien har Google Scholar

FE T

anvants med en samling sokord som bland annat “‘férdndring i organisation”, “designmetodik”,
“Design Thinking”, “Design Sprint” och “design management”. Litteratur har hdmtats fran olika
journaler, sdsom MIT Press, Harvard Business Review, Design Management Journal, Design
Management Institute, IEE, Journal of Ambient Intelligence and Humanized Computing, JMIR och
IEEE. Det inkluderades ocksa artiklar som var konferensprotokoll fran exempelvis International

Conference on Smart Learning Environments 2019.

For att skapa en bredare forstaelse kring de omréden som studien behandlar genomfordes framst
framat sokningar for att kopplat till de artiklar som samlades kring sokorden. Webster och Watson

9



(2002) skriver att framat sokningar dr en djupdykning inom s6komradet som inte dyker upp i
sokningen (Webster & Watson, 2002). Framéat sokningar genomfordes speciellt kopplat till
“Design Sprint”. Fokus pa sokordet Design Sprint i litteraturstudien var att identifiera i vilka
sammanhang metoden tillimpats inom forskningen. Eftersom informatik ar ett tviarvetenskapligt
omrade (Walsham, 2012) dr det relevant att ldsa artiklar fran nérliggande omraden. Det framgar i
variationen av journaler och publikationer som beskrivs ovan dir studien kopplar till affarsstrategi
(Harvard Business Review), ménskliga faktorer (JMIR), ingenjorsvetenskap (IEE) och smarta
inldrningsmiljoer (konferens om smarta larmiljoer). Tvérvetenskapliga artiklar var ocksé relevant
1 sammanstéllningen av de olika forskningsomraden dir Design Sprint har applicerats. Daribland
sjukvard, systemarkitektur och smarta larmiljoer, se tabell 1 for den kompletta sammanstillningen.

3.3 Primér datainsamling

For att forstd hur Design Sprint som metod kan tillimpas i en organisation i forandringar av
produkter genomfordes semistrukturerade intervjuer. Semistrukturerade intervjuer valdes for att
det tillater foljdfragor av intervjupersoners svar dven om en planerad intervjuguide togs fram pa
forhand (Myers, 2013). Intervjuguiden inneholl frdgor som uppmanade intervjupersonen att
aterkalla specifika handelser och upplevelser fran den Design Sprint de deltog i, detta dr ett bra sétt
att uppmuntra intervjupersoner att mer detaljerat berdtta om upplevelsen (Myers, 2013).
Exempelvis gick intervjun igenom varje dag i detalj &ven om det inte var viktigt for studien att veta
hur varje aktivitet genomfordes. Den detaljerade genomgangen av Design Sprint gav ocksa en
djupare forstaelse for metoden. Fragorna om Design Sprint dagarna kompletterades av fragor som
var fokuserade mot studiens syfte. Dessa fragor grundade sig i resultatet av litteraturstudien och
den sekundédra datainsamlingen.

Semistrukturerade intervjuer valdes eftersom den kan ha 6ppning for frdgor och svar som dven var
ovantade. I foljdfragor kunde mer djupgaende forskning goras. Ahrne och Svensson, (2015) och
Henricson (2017) beskriver att foljdfragor kan ge en bredare bild av omradet och ovéntade resultat.
Semistrukturerade intervjuer ar fordelaktiga i studien eftersom fragorna ar forutbestimda men med
Oppenhet for andra perspektiv. Forst inleds intervjuerna utifrdn intervjuguiden (bilaga 2) som
successivt Overgar till mer anpassade fragor till intervjupersonen. Detta skapade en trygghet och
att intervjupersonen kidnde sig mindre utsatt i intervjun. Samtliga intervjupersoner svarade pa
samma huvudfrigor utifran intervjuguiden. Intervjufragorna kategoriseras i forberedelser, dag 1—
5, sammanstdllning av Design Sprint och Design Sprint som metod i fordndringar. Inom varje
kategori forbereddes fem till tio fragor och med mdjlighet for foljdfragor.

De Oppna fragorna i intervjuerna genererade ett mer djupgdende beddmningsmaterial, eftersom
intervjupersoner kan beritta fritt (Ahrne & Svensson, 2015: Henricson, 2017). Intervjuerna
genomfordes pa fem personer som hade genomfort en Design Sprint tillsammans under en veckas
tid. Jacobsen (2002) skriver att det kan vara tidskrdvande att hitta rétt intervjupersoner till en
kvalitativ studie. For att sékerstilla att ritt personer dr med i studien bor urval goras. Ett av urvalen
i studien var att samtliga intervjupersoner deltog i den Design Sprint som utgjorde fallet i studien.
Ytterligare fokus i urvalet var att intervjua personerna som var Facilitator och Decider eftersom
dessa roller ar viktiga for genomforandet av Design Sprint.

Intervjuerna genomfordes via video- eller telefonsamtal. For att underlétta analysarbetet av
intervjuerna spelades samtliga intervjuer in for att sedan transkriberas. Det dr fordelaktigt att spela
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in intervjuerna fOr att 0ka trovardigheten i resultatet d& dven citat fran personer kan stirka det som
sagts under intervjun. Ahrne och Svensson (2015) skriver att inspelning av intervjuer ar en
tillimpbar metod som kan anvindas for att stirka det som beréttats i intervjuerna. Information om
deltagarna i intervjuerna presenteras i tabell 2 nedan.

Deltagare Rolli Design | Deltagarens Yrkeskompetens Intervjutid | Motivering till urval
Sprint tillhorighet (minuter) av intervjupersoner
Intervjuperson 1 | Decider Representant fran Foretagsledare (VD) 96 min Var Decider i samma
foretag Design Sprint som
studiens andra
intervjupersoner.
Intervjuperson 2 | Deltagare Representant fran Projektledare med 58 min Deltog i samma
vérdorganisationen | bakgrund i Design Sprint som
folkhilsovetenskap studiens andra
intervjupersoner.
Intervjuperson 3 | Deltagare Representant fran Verksambhetsutvecklare | 48 min Deltog i samma
vérdorganisationen | i offentlig verksamhet Design Sprint som
studiens andra
intervjupersoner.
Intervjuperson 4 | Deltagare Representant fran Ingenjor och 69 min Deltog i samma
vardorganisationen | projektledare Design Sprint som
studiens andra
intervjupersoner.
Intervjuperson 5 | Facilitator Extern deltagare Service Design 57 min Var Facilitator i
samma Design Sprint
som studiens andra
intervjupersoner.

Tabell 2. Intervjupersoner.

3.3.1 Beskrivning av den Design Sprint som studiens har undersokt

Den Design Sprint som studien har valt att fokusera genomfordes under hosten 2019. Den
arrangerades och genomfordes av en vardorganisation tillsammans med ett foretag med syftet att
stotta foretaget 1 utvecklingen av sin produkt. Foretaget som deltog i studiens Design Sprint var
nystartat och hade inte sin produkt ute pd marknaden utan det som foretaget jobbade med var
egentligen ett koncept av den ténkta slutprodukten. Konceptet som foretaget utvecklar ar en
medicinteknisk produkt som dr tinkt att anvindas pa akutmottagningar. Studiens Design Sprint
genomfordes néstan helt och hallet i linje med det upplagg som beskrivs i boken Sprint (Knapp et
al., 2016) vilket forklaras i 2.4 Design Sprint i litteratur avsnittet. Ett exempel pa en mindre
forandring som genomfordes var att tva expertintervjuer genomfordes istillet for en. Motiveringen
bakom detta var att det var viktigt for deltagarna att forsta perspektiv fran bade sjukskdterskor och
lakare pd akutmottagningen, vilket resulterade i tvd separata intervjuer. Att forstda béada
perspektiven var viktigt for den specifika Design Sprint som studien fokuserade pd, men det var
inte viktigt for studien som fokuserar pd metoden och organisationen som anvinder metoden.

Det var sammanlagt sju personer som deltog under Design Sprint veckan, varav fem personer var
representanter fran organisationen som stottade foretaget, en person var fran foretaget samt en
extern person. Foretagaren hade rollen som Decider och den externa personen var Facilitator under
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veckan. Den hir externa personen hade koppling till vdrdorganisationen men jobbade inte
vanligtvis dar utan var utlanad. Endast deltagaren som var Facilitator hade genomfort en Design
Sprint tidigare. Vardorganisationen hade tva uttalade syften med att genomfora en Design Sprint.
Det forsta syftet var att stotta foretaget i sin produktutveckling och det andra syftet var att testa och
utviardera metoden Design Sprint. Foretagets syfte med att delta i studiens Design Sprint var att
erhalla stod 1 utvecklingen av deras koncept. Den externa deltagarens intresse av att delta handlade
om att bidra med sin kompetens och erfarenhet som Facilitator och sdkte inga monetéra intressen
da personen hade koppling till virdorganisationen. Samtliga deltagare samlades kring malet att den
Design Sprint som genomfordes skulle bidra till utveckling av foretagets idé.

3.4 Sekundar datainsamling

Som komplement till intervjuerna och litteraturen ansags det relevant att forstd hur fOretag,
entreprendrer och organisationer i privata sektorn upplever och tillimpade Design Sprint. For att
skapa den forstdelsen anvidndes ett webbaserat arkiv av fallstudier, skapat av forfattarna av boken
Sprint (Knapp et al., 2016). I det hér digitala arkivet som heter Sprint Stories kan vem som helst,
som har genomfort en Design Sprint, skicka in sin fallstudie om som beskriver deras upplevelse
och resultat av att genomfora en Design Sprint [2]. Dessa fallstudier hade olika djup i sin
beskrivning av sitt genomforande och lardomar, dir négra fallstudier inte beréttar ndgot mer &n vad
de anvént Design Sprint till, exempelvis fallstudien One-Person Design Sprint: Improving a
Camera Ul in 5 days [24]. Andra fallstudier 4r mer djupgaende i sin process och utvirdering,
exempelvis: Block & Flow: Using Design Sprints to make something people love [32], Deutsche
Telekom: How we ran an Enterprise Design Sprint with 70 people [35] och Disrupting price
comparison using design sprints [37]. I den sekunddra datainsamlingen har varje publicerad
fallstudie under den hér sidan till och med 21 december 2019 granskats och inkluderats i den har
studien. Det var totalt 41 fallstudier.

Forsta steget av datainsamlingen var att ldsa igenom och analysera varje fallstudie. Dessa 41st
delades jamnt. Infor genomldsningen definierades en lista av kriterier som var intressanta for
studien. Dessa kriterier baseras pa kategorier och resultat i tabell 1 i1 studien som &ar en
sammanstdllning av de vetenskapliga artiklarna som anvint metoden Design Sprint samt syfte, mal
och fragestillning i den hér studien. Kriterierna som anvindes vid genomldsningen var foljande;
Vad gjorde dem, Fokusomrdde, Utfall och insikter, Egna modifikationer och Vill de géra det igen.
Utover detta dokumenterades dven namn pa fallstudie, vilket datum den publicerades pé Sprint
Stories, datum den hir studien hdmtade fallstudien samt referens.

Kriterier Forklaring

Vad gjorde de? Vilken typ av Design Sprint genomforde de? Ex. original Design Sprint, Design Sprint 2.0 eller
egen version.

Fokusomrade Precis som i forsknings artiklarna i litteraturstudien var det intressant att forstd vad Design
Sprint anvénds till.

Utfall och insikter Vad lérde sig deltagarna och organisationen av att anvénda sig av Design Sprint.

Egna modifikationer | Genomférde de Design Sprint enligt boken eller modifierade dem metoden?

Vill de gora det igen? | Efter att ha genomfort en Design Sprint, vad var deras respons pa att anvéinda metoden?

Tabell 3. Kriterier vid genomldsning av fallstudier.
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Efter genomlédsningen sammanstélldes resultatet av samtliga 41 fallstudier i ett dokument. Pa
sammanstdllningen genomfordes sedan individuell tematisk analys, vilket resulterade i en mangd
teman. Dessa teman diskuterades och forfinades sedan i grupp och resulterade i sex slutgiltiga
teman. Mer information och sammanfattning om varje individuell fallstudie finns i Bilaga 1.
Sekunddr datainsamling fallstudier - Sprint Stories.

3.5 Analysmetod

I denna studien handlar det om att beskriva hur Design Sprint kan tillimpas i en organisation i
forandring av produkter. Braun och Clarke (2006) har tagit fram sex steg som beskriver ett
tillvigagangssétt for att analysera och presentera empiriskt material fran transkriberad
datainsamling. Dessa stegen dr (1) sitta sig in i materialet och komma nirmare det empiriska
materialet, (2) att skapa koder av det transkriberade materialet, (3) att soka teman i det
transkriberade materialet och bestimma koder utifrin sammankoppling och mdnster, (4) att
granska teman i det transkriberade materialet och jaimfora dem for att fokusera pa teman som ar
mest relevanta for studien, (5) definiera och namnge teman, och (6) att producera en slutgiltig
empiri genom renskrivning och presentation i resultatavsnitt (Braun & Clarke, 2006). Studien har
tillimpat stegen for att presentera resultat.

I studien genomfordes forst transkribering av samtliga inspelade intervjuer. Detta gjordes for att
kunna sitta sig in materialet som spelats in. Transkriberingen av det empiriska materialet delades
upp, men for att sdkerstdlla att transkriberingen var utfort korrekt och att inget hade missats
genomfordes dven en gemensam genomgang av det transkriberade materialet. Ibland var det svart
att tolka allting som sades i intervjuerna och det var bra att kontrollera detta tillsammans. Enligt
Tracy (2010) kan studien uppvisa det empiriska materialets rigordsa kvalité genom att redovisa
antalet sidor som transkriberingen resulterade i. Studiens intervjuer resulterade i 68 sidor
transkriberat material dir de individuella intervjuerna varierade mellan 11-15 sidor.

Som analysmetod anvidndes kodning. Att koda kvalitativ data ar ett enkelt och effektivt
tillvagagangssitt for att analysera storre miangder text, exempelvis intervjuer (Myers, 2013). Vidare
ar kodning en passande metod om studien har flera olika datakillor (Jacobsen, 2002). Campbell,
Quincy, Osserman och Pedersen (2013) skriver att det dr svart att skapa trovardighet i kodningen
om det bara utfors av en person. I den hdr studien har det transkriberade materialet forst kodats
individuellt for att sedan jamforas och bearbetas i grupp. For att sétta sig in i materialet ldstes det
transkriberade materialet igenom ett flertal gdnger for att sedan dverga till analys. For att sitta sig
in i det insamlade materialet anvdndes en tematisk analys. Myers, (2013) skriver att tematisk analys
anvands for att identifiera monster och teman i storre méngder av text, exempelvis intervjuer
genom att bestimma koder utav det transkriberade materialet.

De hir individuella analyserna resulterade i teman som identifierades i bada fallen men ocksa unika
teman. De individuella analyserna identifierade 26 respektive 39 teman. Exempel pd teman fran
den individuella analysen &r Roller, Rditt beslut, Svart avsdtta tid och resurser, och Iterativt / Flera
Design Sprint efter varandra. Dessa teman jamfordes sedan och bearbetades till gemensamma
teman och huvudteman. Teman fran den foregidende analysen kombinerades och teman som var
mindre relevanta for studiens resultat togs bort. Ett exempel pa teman som kombinerades ar Viktigt
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med specifik och olika kompetens och Kunskap om Design Sprint dr viktigt. Detta resulterade i tio
huvudteman med 51 underliggande teman.

Efter att empirin fridn den priméra datainsamlingen (intervjuerna) analyserats anvindes samma
analysmetod for att bearbeta empirin fran den sekundira datainsamlingen (fallstudier frén internet).
Materialet analyserades forst individuellt. Den hir gangen identifierades det 14 respektive 17
teman. Exempel pa teman fran de individuella analyserna ar Kunskapsokning, Tydlig riktning,
Design Sprint loser inte allt, och Forbdttrat samarbete och gemensam forstdelse. Dessa teman
jamfordes och bearbetades vidare till sex teman, exempelvis ett tema som doptes till
Metodik/Kompetens.

Nér empirin frdn studiens primdra och sekundédra datainsamlingar analyserats individuellt
jamfordes dem och bearbetades tillsammans for att skapa ett resultat. Detta skedde genom att de
teman som framkommit under analysen av den primira datainsamlingen byggde grunden for
studiens resultat dir den sekundéra datainsamlingen fick komplettera dér det var mdjligt. Exempel
pa detta dr under ett huvudtema fran den priméra datainsamlingen som doptes till Roller och
kunskap. Ett tema frdn den sekunddra datainsamlingen som placerades under detta temat &r
Multidisciplindrt team. Ett annat exempel ar under huvudtemat Modifikation/Passform som
innehdll bland annat temat Modifikation som kompletterades av temat Design Sprint l6ser inte allt
frén den sekundéra datainsamlingen. I flera fall visade det sig ocksa att teman frdn den priméra
datainsamlingen och teman fran den sekundira datainsamlingen hade samma betydelse.
Exempelvis berorde bada datainsamlingar teman som berdrde arbete fore och arbete efter en
Design Sprint. Flera teman berdrde liknande omraden och kunde dérfor slas ihop for att skapa ett
tydligare resultat. Slutligen nir samtliga teman bearbetats tillsammans och skrevs rent resulterade
dem i sex huvudteman och 14 underliggande teman delade mellan dessa huvudteman som
presenteras i resultatavsnittet.

3.6 Metoddiskussion

En av storsta utmaningarna med fallstudier &r att fa tillgang till en specifik organisation eller grupp
som ska studeras (Myers, 2013). Det visade sig vara fallet i den hir studien eftersom studiens
ursprungsplan var att genomfora en Design Sprint som datainsamling i kombination med
intervjuer. Inom ramen av studien hittades ingen organisation som var intresserad av att avsitta tid
for att delta i studiens tilltinkta Design Sprint. Istéllet &ndrades fokus pa att intervjua deltagare fran
en redan genomford Design Sprint. Myers (2013) beskriver fallstudie som en svar och tidskrdvande
forskningsmetod att anvinda sig av och det dr ndgot som visade sig vara fallet i den hér studien
eftersom den ursprungliga planen inte visade sig genomforbar inom tidsramarna.

Intervjupersoner som medverkade i intervjuerna hade tillsammans genomfort en Design Sprint och
detta bidrog med att ndgra av studiens intervjupersoner delvis visste om varandras deltagande i
studien. Trots medvetenheten av vissa deltagande har samtliga deltagare anonymiserats.
Medvetenheten av varandras medverkan i studien paverkade inte den enskilde deltagarens svar
eftersom varje deltagare hade unika upplevelser och tankar kring fragorna. Andra aspekter som
minskade risken &r att deltagarna inte arbetar pd samma foretag och har darfor inte lika stor
mojlighet till att prata med varandra innan intervjun som dem skulle haft om dem jobbade
tillsammans dagligen. Intervjuerna resulterade i noggrant empiriskt material.
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Vid intervjuer &r det viktigt att tinka pa att deltagare inte alltid kommer ihdg s& som det var eller
sd som det upplevdes. For att 6ka tryggheten hos varje deltagare informerades samtliga deltagare
innan intervjun paborjades om syftet med studien, vad deras medverkan har for betydelse och
samtliga etiska forhallningssétt. Utdver detta utformades studiens intervjuguide pé ett sitt som
stottade intervjupersonen genom att borja med att stilla fragor som hjilpte intervjupersonerna att
komma ihag och beritta vad som hdnde under veckan dem genomforde Design Sprint. Exempelvis
innehdll intervjuguiden fragor om varje dag av veckan.

Den sekundira datainsamlingen genomfordes for att komplettera de forskningsstudier som anvént
eller delvis anvént Design Sprint. En risk med att anvinda fallstudier frén internet &r att de inte ar
bekréftat att de &ar vetenskapligt granskade och att deras innehall varierar i méngd och
detaljrikedom. En risk med att anvdnda fallstudier forfattade av andra ménniskor &r att studien
behover lita pa att det som beskrivits i fallstudien dr sanningsenligt. Ett kriterium for en god
kvalitativ studie ar uppriktighet (Tracy, 2010). Studien efterstrévar att uppfylla det hir genom att
vara sjilvreflexiv och transparent gillande genomforandet av studien och hur anvindningen av
dessa olika kéllor kan paverka resultatet. Eftersom kéllan for den sekundéra datainsamlingen inte
var vetenskapligt granskad anvindes den som kompletterande resultat till den kvalitativa
datainsamlingsmetoden som utgjorde den primira datainsamlingen.

3.7 Etiska forhéllningssatt

Det finns fyra etiska riktlinjer att forhalla sig till i en vetenskaplig studie. Dessa riktlinjer &r
informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet (Henricson,
2017; Myers, 2013). Etik dr grundliggande eftersom insamlingen av materialet maste vara
tillforlitligt och sanningsenligt fran studiens intervjupersoner (Myers, 2013). Informationskravet
handlar om att intervjupersonen ska kidnna en trygghet i vad studien handlar om och vad den har
for syfte. Det dr dven viktigt att informera om varfor och till vem studien riktas &t (Ahrne &
Svensson, 2015; Henricson, 2017). Studiens intervjupersoner informerades om syftet av
deltagandet i1 studien och till vilken malgrupp som resultatet presenteras for. For att uppfylla
samtliga punkter i informationskravet informerades intervjupersonen att transkriberat material och
resultat kan erhéllas om sa dnskades. Ahrne & Svensson, 2015 skriver att samtyckeskravet handlar
om ett samspel mellan intervjupersoner och studiens utforare. Samtyckeskravet handlar om att
intervjupersonen har rétt att bestimma om vilken del i intervjumaterialet som fir anvindas och inte
(Henricson, 2017; Myers, 2013). Vid varje intervju tydliggjordes det att det var mdjligt och tillatet
att avbryta nérhelst. For att uppfylla samtliga punkter i samtyckeskravet erholls forst ett
godkinnande innan inspelning av intervjuer genomfordes. Intervjupersoner fick d&ven majlighet till
att avsta fran att svara pa intervjufragor, samt ta tillbaka det som sagts under tiden och &dven i
efterhand om sa 6nskades. Konfidentialitetskravet handlar om att skydda intervjupersoner i studien.
Kravet handlar om att identiteter skyddas till storsta mdjlighet (Henricson, 2017; Myers, 2013).
Samtliga intervjupersoner fick information om att alder och kon och foretag inte kommer att
presenteras i studiens resultat. For att uppfylla samtliga punkter i konfidentialitetskravet &r samtliga
intervjupersoner helt anonyma. Nyttjandekravet handlar om att enbart materialet som samlas in
kommer att anvindas till forskning, och inte anvédndas till ndgot annat (Henricson, 2017; Myers,
2013). For att uppfylla nyttjandekravet begrinsas materialet fran intervjupersoner enbart till
studien. Studiens intervjupersoner informerades hur resultatet fran intervjuer anvinds i studien.
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4.0 Resultat

I det hdir avsnitt presenteras resultat fran studiens intervjuer samt de fallstudier som studerats i
studien. Varje del i resultatet representerar ett tema som intervjupersoner och/eller fallstudier
berdttade om.

4.1 Kunskap, roller och samarbete

4.1.1 Kunskap och kompetens

For att kunna genomfora en Design Sprint beréttade flera intervjupersoner att det var viktigt med
urvalet av de ménniskor som skulle utgdra teamet. Intervjuperson 1 beréttar att det ar viktigt att
vara noga med urvalet av olika typer av erfarenhet och perspektiv i en Design Sprint. Intervjuperson
4 beréttar att Design Sprint metodiken behover olika personers bakgrunder som kravbild for att
kunna genomfora Design Sprint pa ett bra sitt.

“... att man dr noga med urvalet av personer med olika typer av erfarenheter och perspektiv och
att det finns en verklig vilja att lata processen dr en del av att vilja vdg framdat sd att man inte bara
har bestdimt sig for fordndringen.” - Intervjuperson 1.

“.. for att kunna gora Sprinten sa behovde man ha in sd mdnga personer med just dom
bakgrunderna ocksa som vi tittade pa sd de va ju liksom ett krav ocksa for att kunna gora en bra
Sprint.” - Intervjuperson 4.

Att vara noga med att samla ett tvarvetenskapligt team var ocksa négot som ar viktigt enligt flera
fallstudierna; Productizing 6 Months of R&D in 5 Days, Prudential: How We Ran a Design Sprint
at an Insurance Company, Deutsche Telekom: How we ran an Enterprise Design Sprint with 70
people och Twyla’s Design Sprint Journey. Det hiar handlar ocksa om vilka roller som behover
involveras, som beskrivs i 4.1.2 Roller.

“Also featured on the All-Star Team: a graphic designer, a copywriter, a developer, a SME, and
web specialist.” - Prudential: How We Ran a Design Sprint at an Insurance Company.

Utover kompetensomraden ar det viktigt att en eller flera deltagare har erfarenhet och kunskap om
metoden. Intervjuperson 4 berdttade att erfarenhet av metoden och kéinnedom om kontexten behdvs
frén ndgon 1 projektet som ska genomfora en Design Sprint.

“... ndn behéver ju ha erfarenhet av sjilva metoden dh ndn kanske har kinnedom om ddr kontexten
ddr vi ska utfora projektet eller sa ddr.” - Intervjuperson 4.

“Being a designer familiar with a product design process made it easier for me to be Facilitator”
- Productizing 6 Months of R&D in 5 Days.

4.1.2 Roller

Under en Design Sprint dr roller ndgot som flera av studiens intervjupersoner uttryckte var viktigt.
Intervjuperson 5 berittar om att det dr en del av Design Sprint metoden och att specifikt Decider
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och Facilitator ar tva viktiga roller. Intervjuperson 5 berittar ocksé att roller 4r nagot som ar extra
viktigt i Design Sprint jaimfort med andra metoder.

“I en sprint dr det jdtteviktigt eftersom metoden i sig dr sd optimerad ddr alla roller, det dr vil den
metoden som jag kdnner till som dr hdrdast pd att foreskriva exakt vad den hdr rollen far gora och
vad fdr en decider géra vad fdr facilitator géra sa vidare. Ddr dr rollerna extremt viktiga. I andra
agila eller iterativa designprocesser har man kanske inte ens titlar utan ddr har man decider som
sitter med i utvecklingen och sd kontaktar man alla medarbetare sd att rollférdelningen i en design
Sprint dr extremt viktigt - Intervjuperson 5.

Intervjuperson 4 berittar att redan pa forsta dagen gjordes rollerna tydliga i gruppen Att tydliga
roller &r viktigt dr ndgot som ocksa understryks i fallstudien: INEVO: Fitness App Sprint.

“... att forstd alla olika roller i rummet for den forsta dagen sd var vi ju alla samlade och da fick
man en bild av ocksd liksom okej du dr Decider, du dr designer du dr och sd vidare. Sa man ldrde
kédnna gruppen.” - Intervjuperson 4.

“... jag tror det handlar om ocksa dh forsta varfor alla har den rollen dom har ehm annars dr de
svart ah genomfora ndgot sant hér pd fem dagar.” - Intervjuperson 4.

“The team composition and the importance of listening to each other were crucial for the success.
The team members were highly engaged and everyone understood their role.” - INVEQO: Fitness
App Sprint.

En viktig del med rollen Decider berittar en intervjuperson dr att den har mandat att ta beslut om
det som dr i fokus under en Design Sprint.

“For att jag kan tinka mig om Decidern inte dr motsvarande VD for gruppen ddr man gér Sprinten
[...]. Dd faller ju hela grejen med att kunna ta snabba beslut.” - Intervjuperson 4

Slutligen nir det kommer till rollen Facilitator berittar flera intervjupersoner att det dr viktigt att
utse en som leder och kan leda arbetet. Detta uppkom ocksa i fallstudien Twylas Design Sprint
Journey. Intervjuperson 3 berittar att det dr viktigt att ha ndgon som driver Design Sprinten for att
inte riskera forsening i processen eller inte komma i mal innan veckan ér slut.

“Assd annars dr de ju ldtt att man hamnar pd villovigar sa kommer man inte fram till de man ska
komma fram till man dr ju begrdnsad i tid ocksa man ska ju klara av det pa en vecka liksom. Sa
man kan inte fastna i saker pa mandagen for da hinner man inte i mdl pd fredagen” - Intervjuperson
3.

“Our first sprint was mostly a failure due to poor attendee selection, omitting exercises, and lack
of an experienced facilitator. ’- Twylas Design Sprint Journey.

4.1.3 Samarbete och gemensam forstielse

Ett resultat av att arbeta tillsammans under en Design Sprint var att medarbetarna jobbar effektivare
tillsammans och samarbetet stirktes [6, 17, 21-22, 29-30, 35, 37, 43]. Det beskriver Intervjuperson
4 1 sin upplevelse av hur samarbetet utvecklades under deras Design Sprint.
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“... vi har ldrt kdnna dom pd mdandagen, pa torsdagen arbetar man som att man aldrig har arbetat
med ndgon annan ...” - Intervjuperson 4.

“We kept a tight schedule by timing each task, set a realistic goal and kept everyone updated on
what the days would bring. The team composition and the importance of listening to each other
were crucial for the success. The team members were highly engaged and everyone understood
their role.” - INEVO: Fitness App Sprint

Intervjuperson 2 berdttade att under Sprinten jobbade gruppen tillsammans for att hitta en 16sning
pa problemet.

“Vi skulle vdlja den bdsta att de inte var ndgon tivling liksom inbordes eller sa utan att de... vi
samarbetade ddr.” - Intervjuperson 2

Utover att samarbetet forbattrades under Sprinten skapade metoden en gemensam forstaelse i
gruppen kring utmaningen [29-30, 35, 37-38]. Intervjuperson 2 och 3 berittar att gruppen var
eniga i vad som var fokus under veckan.

“... det kindes som att alla var eniga med det, att det skulle vara vdran target question.” -
Intervjuperson 2.

“... eftersom vi var med i processen ddr i borjan ... liksom va dr det for fokus vi ska ha sd ah alla
var overens om de dh sen jobbar man vidare ...” - Intervjuperson 3.

“Five days sounds like a lot of time, but it enabled us to focus in a way we hadn’t been able to
previously, and to ensure that we had a shared understanding.” - OVO Energy: Our first design
sprint

4.2 Tid och resurser

4.2.1 Tidsaspekter, hinder och mojligheter

En utmaning som samtliga intervjupersoner beridttade handlade om tid. Dels att planera och hitta
en vecka att genomfora en Design Sprint och att viga en hel vecka till det. Intervjuperson 1, 3 och
5 anser att en av de storre utmaningar i genomforandet av Design Sprinten &r tid. Det ar dels att
planera en tid att géra Design Sprinten men dven att kravet att avsitta en hel vecka ansags vara
stort och utmanande.

“Det var ndstan den storsta utmaningen var ju liksom att hitta en tid som alla kunde och sd.” -
Intervjuperson 1.

“De krdver ju liksom att man mdste planera de i ganska god tid sa att alla har liksom eh en tom
kalender.” Intervjuperson 3.
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“Det som var kravet visade sig vara rdtt sa stort for kunden, det dr ett litet foretag men dem var
bra och positiva till en borjan for att kéra design sprinten sd dr det komplicerat for dem hade det
faktiskt svart att stdlla upp sd mycket som det behévs...” - Intervjuperson 5.

4.2.2 Deltagande under Design Sprint

Samtliga intervjupersoner beréttade att en annan del av utmaningen med tid var att se till att alla
deltagare ar med under hela Sprinten. Intervjuperson 2 och 5 berittar att det var svart att avsitta en
hel vecka till Design Sprinten.

“...de var ju en risk som man ah kdnde lite innan ocksd att de dr ju en utmaning i att fd alla att
kunna vara med hundra procent en hel vecka.” - Intervjuperson 2.

“Det vet jag sedan innan att for mig som facilitator sd vet ju jag vad som gdller sd for mig dr det
inga problem. [...] Nu slumpade det sig sa att den torsdagen da blev jag, jag var tvungen att halla
en konferens sa att till och med jag facilitator avvek ju en 75 % av torsdagen sd att dven jag hade
problemet.” - Intervjuperson 5.

Att alla deltagare dr med hela veckan var ocksa viktigt enligt fallstudierna U.S. Department of
Defense: Assessing Tech to Save Lives, Prudential: How We Ran a Design Sprint at an Insurance
Company, INEVO: Fitness App Sprint och Disrupting price comparison using design sprints. Ett
misstag som ndmns i fallstudien INEVO: Fitness App Sprint handlar om att inte alla kunde delta
pa viktiga moment under veckan.

“One of the team members was not able to participate on the day of decision making — one of
the most important days of the week.” - INEVO: Fitness App Sprint

Med facit i hand visade det sig att endast en av sju deltagare fran den Design Sprint studiens
intervjupersoner deltog i var med i alla moment under hela veckan. Flera intervjupersoner beréttade
att en orsak till detta kan vara att deltagarna kom frén olika organisationer. Intervjuperson 1 och 4
beréttar att om utmaningen med att involvera olika aktorer, personer och verksamheter i en Design
Sprint.

“Just att det var frdn olika hdll, det var lixom inte bara en chef som skulle ga med pa och slippa
ivdg ett team utan det var liksom att fran jag fran mitt hdll, fran [organisationsnamn], ndagra fran
landstinget och det var olika aktérer som var inblandade och gjorde att vi var tvungna att ha
Jjdtteldng framforhdllning. ” - Intervjuperson 1.

“... i den hdr typen av verksamhet i och med att vi inte jobbar med samma chef till exempel sa att
om vdran chef sdger vi ska gora en Design Sprint sda mdste man reka de med alla andra som ska
vara med dh dd dr de inte ldtt att bestimma ...”" - Intervjuperson 4.

Fallstudien We used a design sprint to redesign the Boost home page — here’s how it went and
what we learned lagger till att det inte bara ar viktigt att alla deltagare 4r med hela veckan utan att
det &r att g& igenom metoden tillsammans som ar det som dr vardefullt.

“Because you re always moving from one activity to another the five days go by fast. You're not
always sure why you 're doing things, but the reasons became clear later. This means that everyone
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on the sprint needs to take a leap of faith and commit to the process, and to making it work.” - We
used a design sprint to redesign the Boost home page — here’s how it went and what we learned.

4.3 Prioritering, riktning och minskad osikerhet

4.3.1 Ger resultat oavsett om det ér bra eller diligt

Misslyckande &r inget som ar svart och vitt ndr det handlar om Design Sprint. Intervjuperson 5
tycker att det &r omgjligt att misslyckas med en Design Sprint nidr det handlar om resultat.
Intervjuperson 1 berittar att misslyckande kan vara fel ord att anvénda eftersom oavsett resultatet
pa fredagen kan gynna utvecklingen framaét.

“Det beror pd hur man definierar ett misslyckande. Det som uppfattas som ett misslyckande kan
ocksd vara bra. Om man misslyckas snabbt innan man har investerat for mycket i en uppfattning
eller fordndring dr det misslyckandet extremt virdefullt. Det hdr dr ett sdtt att gora misslyckande
mindre dramatisk och kanske till och med efterstrdvade virt att vi testar det nu sd att vi kan
misslyckas nu om det nu dr daligt sen.” - Intervjuperson 1.

“.. det dr sjdlva grejen med Sprinten dr att man vill testa ett koncept sd oavsett om det konceptet
dr bra eller inte sa kommer du alltid ha kommit fram till rditt beslut den veckan. Det dr det som det
gar ut pd. Du diskuterar fram till en l6sning, ddrmed dr det inte sagt att den l6sningen dr den rdtta
men du har ju testat den och det dr det som dr effekten av den hér Sprinten att du vecka efter vecka
testar en ny Sprint idé dda. Man kan inte misslyckas med en Sprint med avseende pa startdag och
slutdag” - Intervjuperson 5.

Det dr ocksa nigot som aterspeglas i flertalet av de fallstudier som studien analyserat. Resultat
kommer i olika former dér en handfull fallstudier berdttar om positiva resultat om hur fortsatt
utveckling ska ske, att de bekriftade kundens behov av produkten eller att de kunde accelerera
arbetet. Nigra andra fallstudier berdttar hur Design Sprinten resulterade i att de forstod att deras
idé inte var tillrickligt bra och att deras antaganden var fel. Aven om resultatet gillande deras idé
var negativt kunde de da vilja att undvika investera resurser i det, vilket dr positivt menar dem.

“The team was grateful for the experience as they were able to save a considerable amount of time
and money going through the design sprint process as opposed to typical ideation, planning,
design, and development processes.” - A Design Sprint (actually) saved WeWork a ton of money.

Fallstudien Lighter: Sprinting to Pivot beréttade att deras Design Sprint resulterade i insikter om
hur produkten skulle byggas [9]. Andra fallstudier beréttar om liknande upplevelser [3, 17-19, 23,
26, 42]. Fallstudien The British Museum: Running Design Sprints in Museums [42] berittar att
med hjélp av Design Sprint ges mojligheten att testar idéer tidigt och misslyckas for att sedan bygga
vidare. Under rubriken “Build on your failed prototypes™ i fallstudien berittas det om att testa
antaganden och sedan bygga vidare pa dem [42].

“Their assumption was that visitors would ask about objects in the collection. However, aside from

questions about the Rosetta Stone and mummies, there was not much about the objects.” - The
British Museum: Running Design Sprints in Museums.
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Intervjuperson 5 berdttar om att det dr viktigt att deltagarna i en Design Sprint och dven ledning ar
medveten om att resultatet av en Design Sprint kan variera.

“Sen en annan som jag faktiskt inte har uppstdtt. Om nu testet pd fredagen helt fallerar och
anvdndare hatar det, dd mdste man kunna hantera det. Det har inte uppstdtt i mitt fall men teamet
madste vara beredda pa att ta detta och det kan till och med vara sa att management gar in och
sdger, ni har ju spenderat en hel vecka pd detta nu sa blir det skit vad hdller ni pa med.” -
Intervjuperson 5.

4.3.2 Riktning och osédkerhet

Det finns en risk att en Design Sprint resulterar i att idén som testas ar délig. Det betyder inte att
resultatet 4r negativt beréttar en av studiens intervjuperson. Intervjuperson 1 berittar att det inte
gar att misslyckats med en Design Sprint, ett misslyckande kan ses som vérdefullt och en
fingervisning for vidare arbete.

“Det beror pd hur man definierar ett misslyckande. Det som uppfattas som ett misslyckande kan
ocksa vara bra. Om man misslyckas snabbt innan man har investerat for mycket i en uppfattning
eller fordndring dr det misslyckandet extremt virdefullt.” - Intervjuperson 1.

Genom resultatet frdn Sprinten kan organisationen med mindre osidkerhet ta rétt beslut beréttar
intervjuperson 1 och att riktning i Design Sprinten var avgorande for processens tillvigagéngssatt
och vad som skulle goras forst.

“Jag tror att den hdr Design Sprint var en av dem sakerna som gjorde att vi visste vilken riktning
vi skulle gd och vad vi skulle utveckla forst.” - Intervjuperson 1.

Utover det berittar intervjuperson 1 och 3 att Design Sprint dr en bra metod for att testa hypoteser
och vilja ratt riktning framat.

“Verkligen, jag ser det som ett sdtt att vara mer effektiv dn andra och vara snabbare att testa
hypoteser och navigera vidare med ldgre grad av osdkerhet for det dr pa ndgot sdtt det som dr
vinsten att man pd begrdnsad tid kan bli mindre osdker pa ndgonting och dda kan man vilja en
riktning och sa testar man tvd steg ddr och sedan kan man gora en ny och dd kanske man kan
validera att de kanske var ett bra steg och sen kan man dd ta ndsta steg.” - Intervjuperson 1.

“Jag forstar att man hade kunnat komma fram med liksom resultat som skulle kunna leda en i den
riktning som man behover gd...” - Intervjuperson 3.

Det var flera fallstudier som beréttade om att Design Sprint hjédlpte dem att validera antaganden,

vilja riktning och prioritera organisationens arbete. En fallstudie beréttade ocksa om att Design
Sprint gav dem en mdjlighet att misslyckas tidigt och sen bygga vidare.
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Fallstudier som validerade antagande, identifierade brister eller tog beslut pa riktning med hjilp av Design Sprint

We used a design sprint to redesign the Boost home page — here’s how it went and what we learned

Improving Retention and Revenue with a Design Sprint and Multi-Variance Testing

City of Denver: Using Design Sprint Methods to Reimagine Public Art (Part 2)

Block & Flow: Using Design Sprints to make something people love

Twyla’s Design Sprint Journey

A design sprint saved this education company from wasting another 12 months.

A Design Sprint (actually) saved WeWork a ton of money

Tabell 4. Fallstudier kopplat till riktning och osékerhet.

4.4 Design Sprint 1 en organisation

4.4.1 Design Sprint kopplat till traditionella organisationer och projekt

Flera intervjupersoner berdttade om skillnader mellan att driva projekt som vanligt i sin
organisation jaimfort med Design Sprint. Intervjuperson 1 beréttar om att i vanliga typer av projekt
ar det ofta problem med tiden, att projektet inte nér fram enligt faststélld tid. Intervjuperson 1
berittar att i Design Sprint metoden uppkommer inte detta problemet eftersom tidsramen inte &r
flytande.

“Aven om man definierar tidsramen sd kinns det som att den vanliga typen av exempelvis ett
projekt dr man aldrig riktigt kommer overens och det dr lite saddr med den ddr tidsramen att den
dar lite flytande och att vi alla vet vad som blir med den och sd vidare” - Intervjuperson 1.

“Vanlig instdllning ndr det gdller tid men i Design Sprint sd dr det den tidsramen som dr satt och
alla dr overens. Det dr dven tydligt att man redan i borjan planerar vad man ska testa och testa
det som del av projektet. Jag har varit med i manga projekt dir det inte alls dr tydligt vad som ska
testas och hur resultatet ska utvirderas utan resultatet dr kanske bara att projektet har genomforts
och skrivits ner pa ndagot sdtt”- Intervjuperson 1.

Testfasen &r viktig i en organisation som tillimpar metoden Design Sprint. Flera intervjupersoner
berittar att testfasen i Design metoden kan anvindas i eller innan en férdndring har genomforts.
Intervjuperson 1 och 2 beréttar att Design Sprint kan testa olika fordndringar och det ska vara nagot
som gar att testa i slutet av veckan. Intervjuperson 5 berittar att en prototyp kan vara ett effektivt
sitt att jobba med fordndringar i en organisation.

“..testa olika fordndringar tills att man tycker att man dstadkommit med en fordndring/
forbdttring” - Intervjuperson 1.

“Ja det ska ju passa i en organisation for att testa liksom det ska vara ndgot man kan testa pa
fredagen” -Intervjuperson 2.
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“...sd fort man har sett en prototyp in action eller dnnu bdttre testat den sa plotsligt sd vidgar sig
mindsetet kring vad en produkt eller tjdnst skulle kunna vara. Jag har svart att se ndgot mer
effektivt sdtt jobba med innovation och fordndring i en organisation dn och bara spruta ut olika
prototyper som visar hur en mojlig framtid skulle kunna se ut” - Intervjuperson 5.

For att kunna infora eller anvinda sig av Design Sprint menar intervjuperson 5 att det behdver
finnas ett iterativt tankesitt i organisationen annars dr det meningsldst att anvinda sig av metoden.

“Det dr svart att fa in Design Sprint tdnket i en vattenfalls-organisation, det far vara lite iterativt
och agilt som bas i organisationen man ska tala for fordelar att sprinta. For att sprinten dr
optimerad att anvindas i en iterativ designprocess men i en vattenfalls-process och du har satt alla
designkrav och sen ldmnar over till utveckling och prototypande, da finns de ingen feedback upp
dd kan man fraga sig varfor man gora sprinten overhuvudtaget.” - Intervjuperson 5.

4.4.2 Design Sprint internt jamfort med konsultverksamhet

En fraga dir flera intervjupersoner hade olika asikter var kopplat till att anvinda Design Sprint
internt jamfort med som en konsultverksamhet. Intervjuperson 2 som jobbar i en organisation som
stottar smé& och medelstora foretag berittade att det var en bra metod for att ge stod snabbt.

“Eh, nd for att assd i var verksamhet dda sd handlar det om att stétta sma ah medelstora foretag eh
och dom vill ju oftast ha hjdilp ganska sd snabbt liksom dom har ju sina utmaningar hdr och nu.
[...] hér fick dom ju vildigt mycket resultat pa kort tid. Eh sd jag tror ju att... de dr vildigt positivt
for foretagen som vi stéttar i var verksamhet.” - Intervjuperson 2.

Aven om intervjuperson 4 och 5 inte tydligt uttryckte motsatt asikt berittade dem att Design Sprint
4r bist limpad for att anvindas internt i en organisation. Aven intervjuperson 1 beriittade om intern
utveckling.

“... internt driva utvecklingen framdt sd ser jag det som en bra metod att hela tiden se till att det
finns ett momentum” - Intervjuperson 1.

“Nu dr de ju en annorlunda setup dd eftersom att vi dd inte dr ett foretag och vi utvecklar den hdr

produkten/tjdnsten tillsammans och att alla som dr med i Sprint gruppen ocksd jobbar pa foretaget
utan hdr fick ju vi va lite forlingda arm dt foretaget ah dd dr det ju svart att veta for oss vad som
dr bdst...” - Intervjuperson 4.

“Man kan gora sprintar internt i organisationen ddr de har sin egen decider och facilitator som
gor sdant hdr. Att konsulta design sprint det kan man gora i borjan tycker jag det finns sdkert andra
som har andra erfarenheter av det men jag kdnner att man behéver ha den kompetensen inhouse
om man ska ta det pa allvar.” - Intervjuperson 5.

4.4.3 Design Sprint och iterativt arbete

Intervjuperson 5 berdttar att ofta &r viktigare dn huruvida det &r internt arbete eller
konsultverksamhet. Det 4r nagot som flera intervjupersoner berittar.
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“Ofta dr viktigare dn internt. Ofta dr nyckeln till det hdir. Det dr det man sdger. I vart projekt sa
har man inte gjort fler Design Sprintar och da avtar effekten lite det hade varit bra om man hade
fortsatt att kéra Design Sprintar vidare man hade inte behovt kora varje vecka det tror jag inte
man orkar men att kéra en sprint i mdanaden da hade man pa ett ar 12 prototyper som visar pd
olika typer av effekter som du ldrt dig massor av. [...] Ofta dr viktigt, internt mindre viktigt for det
gar att plocka in konsulter som kan hjdlpa dn trots inte att det dr optimalt.” - Intervjuperson 5.

En fordel med att genomfora flera Sprinter beréttar intervjuperson 2 och 4 kan vara att flera
intressanta utmaningar, som kan vara minst lika viktiga, viljs bort for den specifika Sprinten kan
behandlas i ndsta Design Sprint.

“... i det hdr fallet sd fick ju foretaget allt underlag som vi hade kommit fram till med alla ehm
dom hdr olika hur kan vi fragorna och alla olika skisser ah sdnt fick dom ju ocksd for att se eh..
om det dr nanting ddr dom skulle vilja jobba vidare med ocksa som blev bortprioriterat under

veckans gang sd att sdga. Men som dndad var sdklart var relevant for foretaget.” - Intervjuperson
2.

“ah sd tror jag mer pa att de hdr kaka pd kaka eller tdartmetoden att man kor sju Design Sprints sda
att man kan liksom ah men nu kan vi sldppa den hdr How Might We fragan for den kan vi ta nésta
gang. Nu fokuserar vi pa dom hdr men vi vet att dom hdr ocksd dr viktiga att titta pd innan vi
kommer till en slutgiltig l6sning. Sa da tinker jag snarare att man gor fler Design Sprints dn
fordndrar i Design Sprinten.” - Intervjuperson 4.

Med tanke pa mdjliga utfallen av resultat som presenterades i 4.3 Prioritering, riktning och
minskad osdkerhet berdttar ocksa intervjuperson 5 att om det blir det fel kan organisationen gora
en ny Design Sprint.

“Ar det sd att man landar i fel idé dd gér man bara en ny sprint och det dr det som det gdr ut pd,
iterativ utveckling.” - Intervjuperson 5.

4.5 Modifikation och passform

4.5.1 Anpassa efter eget behov

Att modifiera uppldgget av de fem dagarna som utgdér Design Sprint & ndgot som béade
intervjupersoner och fallstudierna beréttar om. Intervjuperson 4 och 5 berittar om hur de gjorde
sma fordndringar och att det dr relevant for att anpassa Design Sprint till organisationens eller den
specifika Sprintens forutséttningar.

“... att vi ocksd kastade om lite grann i tdgordningen jamfort med den klassiska metoden eh utifrdn

att var facilitator gjorde lite fordndringar pa grund av att vi inte hade Decidern pd plats.” -
Intervjuperson 4.

“vi modifierade den lite ocksd sd ddrfor sa gjorde vi gemensamma forberedelser for att modifiera

den. Vi foljde inte exakt vare sig ursprungs-design Sprinten eller Design Sprint 2.0 utan vi gjorde
en liten egen variant ddr.” - Intervjuperson 5.
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“Men samtidigt en erfarenhet som jag personligen gjorde var att dven om man dndrar sa mycket
som vi gjorde sd blir resultatet fortfarande bra. Aven om grundmetoden dr vildigt strikt och exakt
schema och klockslag och dagar sa visade det sig att man faktiskt kan modifiera det och dnda fa

ut bra resultat sa att jag tror att man kan vara rdtt flexibel med sprint metodiken ..." -
Intervjuperson 5.

Utover att studiens intervjupersoner modifierade sin Design Sprint beskrev dven flera fallstudier
att modifiering eller anpassning gjordes vid behov.

“We found that the example map in the sprint book didn’t really work for us because the journey
of using and paying for energy is cyclical, not linear, so we tried a different approach.” - OVO
Energy: Our first design sprint.

“We also added a divergent exercise on day 2, introducing the Marines to the Mission Model
Canvas (MMC)” - US Marine Corps: A design sprint with machinists.

Fallstudier som modifierade dagar, tider eller adderade egna metoder.

Maybe your sales personnel do not need a new tablet

University of Florida: Students Sprint to the Catalyst Showcase

City of Denver: Using Design Sprint Methods to Reimagine Public Art (Part 2)

Deutsche Telekom: How we ran an Enterprise Design Sprint with 70 people

Prudential: How We Ran a Design Sprint at an Insurance Company

We used a design sprint to redesign the Boost home page — here’s how it went and what we learned

OVO Energy: Our first design sprint

Improving Retention and Revenue with a Design Sprint and Multi-Variance Testing

Block & Flow: Using Design Sprints to make something people love

US Marine Corps: A design sprint with machinists

Tabell 5. Fallstudier som modifierade Design Sprint

I ett flertal fallstudier berdttar de om att de anvént sig av vad som kallas Design Sprint 2.0. Detta
ar en uppdatering av den ursprungliga metoden som har fatt namnet GV Style Sprint for att urskilja
de olika. I den hér studien har GV Style Sprint varit det som bendmnts som Design Sprint. Det som
skiljer sig mellan GV Style Sprint och Design Sprint 2.0 dr att det senare &r fyra dagar istéllet for
fem dar innehallet pa dag ett, tva och tre i GV Style Sprint har slagits ihop till tva dagar. Fran vad
som framgér i de fallstudier som anvént sig av Design Sprint 2.0 dr det en mer etablerad och
accepterad modifikation av originalet, GV Style Sprint.
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Fallstudier som anviinde Design Sprint 2.0

How Design Sprints are Helping a Western Business Solve the China Challenge

Making City Government Easier Than a Starbucks

A Design Sprint (actually) saved WeWork a ton of money

Tackling domestic violence in Russia with the Design Sprint

Prudential: How We Ran a Design Sprint at an Insurance Company

Tabell 6. Fallstudier som anvidnde Design Sprint 2.0

Aven om det gér att modifiera Design Sprint efter behov var flera intervjupersoner noga med att
papeka att det bor goras med varsamhet. Att modifiera metoden for mycket riskerar att urvattna
metoden och det ursprungliga virdet av metoden kan forloras.

“Om man sdger mdndag tisdag dh tisdag klockan fem gar vi hem dah sen sd ska man liksom
mdndagen direfter ska man dteruppta de som man slutade mitt i de blir ju svdrt. Tinker jag. Ah
de dr vil ocksd kanske lite grann de som dr tanken bakom det att man ska géra det under en vecka
att man liksom i sitt flow och bara fortsdtter.” - Intervjuperson 3.

“Det dr vdl bara det att det finns en risk med att om man modifierar det for mycket och kallar det
for sprint sd kan folk bli forvirrade, sa far man en urvattning av begreppet och dd tillfor det inte
sa mycket da blir det tillslut lite vad som helst. Jag tinker om man ska fordndra allt for mycket sa
ska man kalla det for nagonting annat dn Design Sprint. Design interaktion eller ndagot sant istdllet,
vi ligger pd grdnsen, vi modifierade mycket men samtidigt sd anvinde vi ocksda mycket vi anvinde
rollerna, decider, facilitator, vi hade vdra rostningar och tester pd fredagen och intervjuer pd
madndagen och saddr. Modifierar man mycket mer dn det vi gjorde sa tror jag det dr tveksamt” -
Intervjuperson 5.

Niér intervjuperson 4 fick frdgan om att dndra antalet dagar eller sprida dagarna over flera veckor
beréttar intervjupersonen att malet med Design Sprinten fallerar om den modifieras och beréttar
vidare att det finns andra metoder som r béttre att tillimpa istdllet for Design Sprint.

“Men jag tinker da faller hela grejen med att de ska gd sa hdr snabbt dd finns sdkert ndgot annat
dn Design Sprint som dr losningen eller svaret. For jag tror att Design Sprinten mdnga styrkor dr
liksom de liksom tar bara fem dagar man kommer vidare snabbt liksom i en losning” -
Intervjuperson 4.

Aven om Design Sprint #r ursprungligen framtagen for produkt- och tjénsteutveckling berittade
intervjuperson 5 att det finns potential i att anvéinda metoden dven for organisationsforédndringar.

“... om man till exempel gor en organisationsfordindring eller liknande sd handlar det om att sjilva

prototypen blir den rollspelskaraktdr att man testar nya prototyper pd fredagen och ser hur det
kinns och det ser jag inte ndagra problem med att gora. Man bor dock veta att metoden inte
optimerad fran bérjan att géra det men det kan funka dnda.” - Intervjuperson 5.
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4.5.2 Design Sprint l6ser inte allt

Intervjuperson 4 tar upp i foregaende citat att Design Sprint inte nddvéandigtvis dr 16sningen om
storre modifiering till metoden krévs for att kunna genomfora den. Det dr ocksé ndgot som flera
intervjupersoner berdttar om. Det hir var ocksd nadgot som framkom i tva fallstudier; Improving
Retention and Revenue with a Design Sprint and Multi-Variance Testing och Disrupting price
comparison using design sprints.

“Sedan givetvis vissa aktiviteter i ett bolag mdste bara tuffa pd, det dr nog inte allt passar till det
hdr.” - Intervjuperson 1.

“Men jag tror det dr viktigt att man tdinker pa att man ska anvdnda Design Sprint ndr det passar
sd att sdga att man inte alltid har det sdaklart utan men ndr det passar sda ska man sd tycker jag det

dr en valdigt bra metod. Men ja tror inte man kan bara ga over till att bara kéra de liksom.” -
Intervjuperson 2.

P& samma tema som att Design Sprint inte passar i alla projekt eller organisationer uttryckte
intervjuperson 5 stor vikt vid att Design Sprint som metod inte ska dverskattas.

“Ja men dterigen, det dr ingen magi i detta du har ju fortfarande bara jobbat med det i en vecka.
Dd mdste vara sa pass duktig att scopa ner det sd att det blir realistiskt att gora det pa en vecka.
Man kan inte jidmfora tva manaders heltidsarbete med en veckas sprint. For pd de tva mdanaderna
dr forvintnings krav hogre dn vad du kan prestera pa en vecka. Det finns ingenting i det vi gjorde
pd den hdr veckan som foretaget kan direkt ta, vi gjorde ingen kod eller ndgot som gar att
ateranvinda. En vecka dr ju en vecka oavsett hur duktig man dr pa metoder och annat. Om man
sdger att man kan gd fran produktidé till fardig produkt pa en vecka da ska man akta sig, da har
man over lovat vad som gdr att gora. Det dr ingen akutskoterska som dr nojd med kartongen som
vi gjorde efter en vecka.” - Intervjuperson 5.

Det hir ocksa relevant kopplat till fallstudien A design sprint saved this education company from
wasting another 12 months som uttryckte att en Design Sprint inte var tillrdckligt for att komma
fram till en slutgiltig 16sning.

“So do we know exactly what a successfully adopted adaptive platform will look like? The answer
is not yet. But the sprint helped us get steps closer. Sure, there are still loose ends to tie: at least
one additional sprint will be required to validate the goals and metrics section and confirm our
final MVP approach. ” - A design sprint saved this education company from wasting another 12
month.

4.6 Forberedelser och avslut

4.6.1 Arbete fore Design Sprint

Utover rtt deltagare och planering, som presenterades i 4. 1. I Kunskap och kompetens, ar det ocksa
viktigt att deltagarna forstar metoden och har realistiska forvantningar. Intervjuperson 5 berittar
om att det &r en viktig del av forberedelserna innan en Design Sprint genomfors.
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“... vardorganisationen informerade jag ocksda och ddr informerade jag mer egentligen for det var
viktigt att alla var med pd banan i den organisationen, kunden fick en mer oversiktlig bild av att vi
ska borja pa mdndagen intervjua er och sen ska vi designa tillsammans och sen ska vi da testa
ndgonting pd fredag som vi kan utvirdera.” - Intervjuperson 5

“Viktigt att alla kdnde sig trygga och kunden saklart sd att de hade en realistisk bild av vad
fredagen skulle resultera sig i. Som i allt annat dr det viktigt med forberedelser.” - Intervjuperson
5.

Det hér dr en asikt som delas av fallstudien: We used a design sprint to redesign the Boost home
page — here’s how it went and what we learned, Deutsche Telekom: How we ran an Enterprise
Design Sprint with 70 people, och Disrupting price comparison using design sprints.

“Something weve started recently is to ensure that about a week before the sprint is due to start
we have a pre sprint kick-off session. This introduces everyone to the customer problem and
brief.” - Disrupting price comparison using design sprints.

Det dr viktigt att forbereda infor Design Sprint, men det dr ocksé viktigt att inte allt dr forberett
eller bestamt i forvag. Intervjuperson 1 och 5 menar att det r viktigt att lita p4 metoden och att
tillita metoden att vara utforskande.

“... att det finns en verklig vilja att lata processen dr en del av att vilja vig framat sa att man inte
bara har bestimt sig for fordandringen. Om man redan har bestdimt sig hur fordndringen ska bli dr
det nog inte nagot alternativ ...” - Intervjuperson 1.

“Passar i alla sammanhang ddr organisationen dr beredd att ta upp kontinuerligt reviderande
prototypande problem och lite som jag sa innan. Funkar bdst i organisationer som dr agila och
snabbfotade ddr man kan bryta ner och testa delaspekter och sen ldr sig av det vilket influerar vad
ndsta sprint kommer att handla om, ldr man sig ndgonting hdr under den hdr veckan som kanske
far dn att ifragasdtta nagot grundantagande man har gjort sa mdste man vara beredd att agera pda
det annars dr det ingen ide att gora det da blir man bara besviken och stressad om man inte kan
dndra pd sig” - Intervjuperson 5.

4.6.2 Arbete efter Design Sprint

Efter att veckan ar avslutad ar det viktigt att utvirdera bade genomforandet och resultatet. Det var
nagot som intervjuperson 2 och 4 berittade att efter en intensiv vecka ar uppfoljning viktigt.

“Jo det tyckte jag var bra att vi pratade igenom vad som var bra och vad som skulle kunna gjorts
bdttre.” - Intervjuperson 2.

“Ja men man mdste ju fda assd man madste ju fa avsluta. Eller en wrap up liksom av de man har
gjort for att vi har suttit liksom i 8 timmar per dag liksom dh bara jobbat fyra dagar vi har léirt
kinna dom pa mandagen, pa torsdagen arbetar man som att man aldrig har arbetat med nagon
annan, pd fredagen sd dr de bara hudududu tack hej.” - Intervjuperson 4.
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En ytterligare infallsvinkel som intervjuperson 4 och 5 tillfor kopplat till arbetet efter dr att om en
organisation gér mer dn en Design Sprint &r uppfoljning extra viktigt sa att organisationen kan ta
med sig lardomarna in i ndsta Sprint.

“Gor man de pa ett foretag sd kan de ju ocksad vara vdrt att utvirdera hur de gick sda att man ocksa
bli bdittre pa Sprint varje gang. Om de nu dr liksom liknande personer som ska va samma grupp
ndsta Sprint. Sa har man ju mycket att vinna pd tdnker jag i att ocksd har en ordnad utvirdering
efter en san Sprint vecka.” - Intervjuperson 4.

“Ddr dterigen kommer vi till om man bara ser det héir som en one test dd dr det bara en rapport
sd hoppas man att det dr ndgot bra. Men om man géra detta kontinuerligt och i ndsta sprint fraga
mdste man ha med sig fran foregdende sprint gav att man paketerar det pd ett bra sdtt sd vid ndsta
Sprint pa mdndagen att den relaterar och bygger pa erfarenheter fran forra sprinten, det dr
utmaningen sd att man inte borjar fran scratch och loser massa spridda problem som inte hinger
ihop i varje sprint utan man ldter dem bygga pa varandra. Det dr det som dr iterativ metodik
egentligen att det forra bygger pd det nya.” - Intervjuperson 5.

Flera fallstudier delar den hér &sikten i att det &r viktigt att utvdrdera resultatet och behélla
momentum fran Sprinten in i vidare arbete oavsett om det dr en ny Design Sprint eller annat arbete.

“Following the sprint, a smaller group continued with a full day of documentation and debrief.” -
Deutsche Telekom: How we ran an Enterprise Design Sprint with 70 people.

Fallstudier som beriittar att avslutning ér viktigt

Prudential: How We Ran a Design Sprint at an Insurance Company

Deutsche Telekom: How we ran an Enterprise Design Sprint with 70 people.

Disrupting price comparison using Design Sprints

KLM Airlines: 5 Lessons Learned Using Design Sprints to Prototype the Airport Experience

TV3: How we used a Design Sprint to change our HBBTV service

Tabell 7. Fallstudier kopplat till arbete efter Design Sprint.
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5.0 Diskussion

I detta avsnitt presenteras resurser som behovs for att tillimpa Design Sprint, resultat av att
anvdinda Design Sprint, anpassa Design Sprint for organisationer och slutligen vad som kréivs av
organisationer for att anvinda Design Sprint som stod i fordndringar.

5.1 Resurser som behovs for att tillampa Design Sprint

Studiens resultat visar att resurser har en avgdrande roll i hur Design Sprint kan anvéndas som
metod i en organisation i fordndring av produkter. Tid dr en avgorande resurs att ta hinsyn till i
genomforandet av Design Sprinten [7, 33, 35]. Att avsitta en vecka var utmanade, bade att planera
in en lamplig tid och att delta i en hel vecka. Att be medarbetare att avsitta en hel arbetsvecka for
en Design Sprint dr en utmaning enligt flera fallstudier [27, 35, 39]. Om inte alla deltagare dr med
hela Design Sprinten kan resultatet paverkas negativt [15, 17, 21, 27].

Ljungberg och Larsson (2015) skriver att tid som resurs ar ett krav i organisationer som ska
genomfora en fordndring. Enligt studien &r tid viktig resurs i Design Sprint, det dr en utmaning for
deltagarna och det krévs tid for att genomfora en fordndring i en organisation. Nér tid disponeras
ut far deltagarna en chans att anvinda Design Sprint som metod i fordndringar. I en fallstudie
beskrivs det att investeringen av tid i Design Sprint dr vért det nér det handlar om att 16sa komplexa
problem [29]. Att en multidisciplindr grupp av minniskor kan avsitta en tidsperiod fokuserad pa
ett komplext problem skapar virde och forindring [42]. Aven om det finns ett syfte bakom
tidsbegransningen i metoden skapar det utmaningar for genomforandet. Samtidigt som det uttrycks
att det ar vért det [29]. I 5.3 Anpassning av metoden Design Sprint beskrivs det hur metoden
anpassas pa olika sitt for att passa olika organisationer. Detta &r ett sitt att forsoka hantera
tidsgrianserna i metoden och det har bade positiva och negativa resultat.

Det framkommer i studiens resultat att kunskap om Design Sprint behovs i1 organisationen vid
anvindning av Design Sprint dels for genomforandet men dven for forstéelsen av resultatet.
Erfarenhet och forstaelse for metoden ar viktig. Ett flertal fallstudier skriver ocksa att kunskap om
metoden &r viktig for att kunna genomfora processen och fa ut en forstéelse av resultatet [6, 8-9].
Studien visar att kunskap om metoden behdvs for att kunna anvdnda Design Sprint i en organisation
och att kunskapen okar i samband med och efter genomforandet av Design Sprint. Design Sprint
ar en metod som mojliggdr for organisationer att skapa forstéelse for komplexa problem som de
sedan kan skapa och testa nya idéer mer effektivt (Banfield et al. 2015; Knapp et al., 2016; Martinez
et al., 2018).

5.2 Resultat av att anvianda Design Sprint

Studiens resultat visar att Design Sprint garanterar resultat. Resultatets betydelse och hur det
paverkar organisationen varierar diremot da resultatet kan visa organisationen huruvida de &r pa
ratt eller fel viag [3, 9, 13, 17, 19, 23, 26, 42]. Organisationer fordndras i hog takt och behover
standigt fordndra sig for att forbli relevanta (Alvesson & Sveningsson, 2014; Glan & Hammarberg,
2016; Ljungberg & Larsson, 2015; Nohria 2000: 133). Design metodik har potential att stotta pa
strategisk niva och 1 beslut (Best, 2016; Borja de Mozota, 2006; Brown & Katz, 2011; Cooper et
al., 2009; Rohn & Thompson, 2017) och det ar hédr Design Sprint kan skapa virde. Organisationer
kan validerade antagande, identifierade brister, minska risker och ta beslut pa riktning med hjélp
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av resultat fran Design Sprint [14, 23, 27, 30-32, 38]. Det framkommer i studiens resultat att fran
en Design Sprint kan innebéra att det som organisationen testade var fel eller déligt var det
vardefullt att pd en vecka generera den insikten vilket resulterade i att fortsatt investering avbrots
[23]. T andra fall resulterade en Design Sprint i att organisationen kunde accelerera arbetet ta
smartare beslut kopplat till investeringar, budget och oka tillvaxt [26]. Daremot lyfts ett varningens
finger mot att Gverskatta hur mycket resultat Design Sprint kan generera pa en vecka.

I organisationer sker en fordndring av fokus fran produktion till kunskap, dar metoder for bland
annat kommunikation och samarbete prioriteras (Brown, 2008). Har har Design Sprint mdjlighet
att stotta organisationer i fordndring av produkter och da det huvudsakliga resultatet frdn en Design
Sprint dr kunskap om till exempel hur en fordndring ska ske. Utover visar studiens resultat att
medarbetare som jobbar tillsammans under en Design Sprint en gemensam forstaelse for problemet
vilket forbattrade samarbetet [6, 17, 21-22, 29-30, 35, 37-38]. Detta understryks ocksa av
Freigang och Augsten (2019). Shoop et al. (2019) skriver att samarbetet och processen dr viktigare
an resultatet. For att 4stadkomma en fordndring ar det viktigt att manniskor arbetar tillsammans
mot ett gemensamt mal (Project Management Institute, 2004) och det ar viktigt att mélet &r tydligt
(Seymour & Hussein, 2014). Studiens resultat visar bade pé att Design Sprint skapar en tydlig
malbild inom ramen foér metoden samt att deltagarna samarbetar med en gemensam forstaelse.

5.3 Anpassning av metoden Design Sprint

Studiens resultat visar att Design Sprint som metod kan anpassas, men att det finns en risk med att
anpassa Design Sprint s& pass mycket att det paverkar resultatet negativt. Det finns en problematik
med att anpassa processen for mycket och att den istéllet kan skapa forvirring och kan leda till en
urvattning av metoden. En fallstudie har genomfort en tvd dagars Sprint med 70 deltagande
personer [35], vilket dr en stor anpassning och utanfor kontexten av Design Sprint metoden och
riskerar att skapa tvetydighet om hur metoden ska tillimpas. Om samtliga aktiviteter i Design
Sprint ska genomforas rekommenderas inte en Design Sprint pa en, tva eller tre dagar (Knapp et
al., 2016). I Design Sprint dr upplégget strukturerat pa ett sadant satt att deltagarna maste fokusera
pa ett specifikt mal och utvalda fragor. Det var flera fallstudier som beréttade om att det gav goda
resultat att folja Design Sprint metoden [14, 16, 27, 32, 37]. En fallstudie berédttade om hur fokus
pa en sak i taget okade deras kvalitet och skapade en kinsla av 6kad motivation genom att
regelbundet uppnd mal och 16sa problem [32]. Det kan finnas en risk att inte ni resultat om
strukturen och fragestéllningarna i en Design Sprint anpassas for mycket. Design Sprint ar
uppdelad i olika faser och varje dag har ett specifikt mal som skapar effekten av metoden (Knapp
et al., 2016). Om antalet dagar och veckor dndras i Design Sprinten fallerar konceptet och styrkan
i att genomfora en Design Sprint forsvinner.

Studien visar ddremot att det gér att anpassa Design Sprint till viss del utan att det paverkar
strukturen i processen. Fallstudier [12, 17-18, 27, 29, 30-32, 35, 39] har genomfort olika
anpassningar av Design Sprinten med goda resultat och det visar pa att viss modifiering gar att
gora. Dessa modifikationer kan vara tilligg av en metod som det individuella fallet kriavde.
Intervjuperson 4 och 5 beréttar ocksa om de anpassningar som gjordes i den Design Sprint som de
var delaktiga i. En av dessa var att samtliga deltagare inte var delaktiga under hela veckan och en
annan var att en resurs som hade viktig roll (Decider) inte kunde delta hela veckan.
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Aven om Design Sprint #r ursprungligen framtagen for produkt- och tjénsteutveckling berittade
intervjuperson 5 att det finns potential att anvinda metoden dven for fordndringar i organisationer.
Det som testas under fredagen kan istillet for en produkt exempelvis ett rollspel pé ett nytt sétt att
kommunicera. Studiens resultat visar att Design Sprint kan anvéindas for flertalet olika
sammanhang utmaningar som exempelvis i universitetsutbildning (Fathia, Pratam, & Hasibuan,
2019; Ferreira & Canedo, 2019; Shoop et al., 2019) [18], forskningsprojekt (Keijzer-Broers & de
Reuver, 2016), analysera system arkitektur (Holtta-Otto et al., 2018), hjélpa foretag att ta sig in pa
den kinesiska marknaden [22], 6ka medvetenhet kring offentlig konst i staden Denver [31], designa
motet mellan invanare och offentlig verksamhet [41], forbéttra sitt att navigera sig pé ett museum
[42], prototypa upplevelsen pa en flygplats [43] och att utmana status quo i Ryssland kopplat till
vald i hemmet [44].

Design Sprint ar inte unik i sin metodik. Redan i borjan av studien identifierades andra metoder
som paminner om den; Deep Dives av IDEO, Design Labs av Yahoo! och Splunk Dunks av Splunk
(Rohn & Thompson, 2017). Dessa olika variationerna, med Design Sprint inkluderat, &r mer
etablerade metoder &n de individuella modifieringarna i fallen som studien har analyserat. Alla
utom ett, som aterkom i flera fall. Design Sprint 2.0 ar en uppdaterad version av Design Sprint,
vars originalversion kallas GV Style Sprint. I Design Sprint 2.0 har antalet dagar reducerats till
fyra genom att sla ihop aktiviteterna som annars genomforts pa méandag, tisdag och onsdag till tva
dagar. Med tanke pa att Design Sprint 2.0 etablerats som en legitim version av Design Sprint ar det
ett bevis pa att storre modifieringar a&r mdjliga. Det rekommenderas inte i forsta hand for
organisationen som ir intresserade av att testa eller borja anvénda sig av metoden (Knapp et al.,
2016).

Om en organisation vill anvinda sig av Design Sprint men behdver gora stora modifieringar till
metoden kan det vara s att metoden inte &r passande for organisationen eller vad organisationen
vill astadkomma. Studiens resultat visar pa att &ven om Design Sprint dr en uppskattad metod loser
den inte alla utmaningar och passar inte i alla sammanhang.

Foréndringsarbete sker langsamt (Kolko, 2015). En fordndring i en organisation kan innebéra att
ny kompetens anstills eller nya strategier utvecklas och det kan ocksa innebédra att hela
organisationens strategi, struktur och kultur paverkas samtidigt (Alvesson & Sveningsson, 2014).
Studiens resultat visar att genomfora en Design Sprint som 16per under en vecka kan resultera 1
stort vdrde for organisationen l9ser det inte alla steg i en fordndring i en organisation eller produkt.
Detta dr bade ndgot som studiens intervjupersoner och fallstudien A design sprint saved this
education company from wasting another 12 months berittade om. Design Sprint kan anvidndas
som en metod av organisationer i fordndringar av produkter, antingen en eller flera génger.

5.4 Vad krévs av organisationer for att anvdanda Design Sprint

Studiens resultat visar att det finns en del nédvéndiga forutsittningar och krav pd en organisation
som Overvéger att anvdnda sig av Design Sprint. Det dr exempelvis svart att anvénda sig av
metoden i1 en vattenfalls-organisation eftersom Design Sprint forutsitter att det ar tillatet att
utforska utan grinser genom att utveckla och testa prototyper medan vattenfallsmodellen
forutsitter att samtliga krav ar beslutade innan utveckling paborjas. Design Sprint forutsitter ett
iterativt arbetssdtt med en feedbackloop. Det ar viktigt att arbetsledningen har kunskap och
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forstéelse for detta vilket dr en utmaning om de inte &r vana vid den typen av arbetssétt (Borja de
Mozota, 2006; Cooper et al., 2009).

Utover detta dr tid och kompetens viktiga forutsittningar for att en organisation ska kunna
genomfora en Design Sprint. Det krévs att organisationen har en person som leder arbetet under
Sprinten, en sd kallad Facilitator. Det ar bra om den hir personen kommer internt fran
organisationen men det dr ocksd mojlighet att hyra in en konsult. Studiens resultat pekar pa att
Design Sprint ger bdst resultat for organisationen om den genomfors internt eftersom att
organisationen kan forbéttra sin anvandning av metoden och forvalta resultatet for fortsatt arbete.
I den Design Sprint som studiens intervjupersoner genomforde var endast en av sju deltagare i
Sprinten frén organisationen som utvecklade produkten och dessutom var den personen endast med
tvd dagar. Aven om utfallet blev bra har inte organisationen samma mdjlighet att ta nytta av
lardomarna fran Sprinten eftersom endast en person ska jobbar vidare med det hir efterat. Om
istéllet alla deltagare i en Design Sprint jobbar i organisationen kan organisationen ta nytta av
effekterna Design Sprint har pa samarbete, gemensam forstaelse och beslut kring riktning. Det ar
viktigt i fordndring inom organisationer att medarbetare jobbar tillsammans (Project Management
Institute, 2004). Resultatet av att jobba tillsammans ar enligt Shoop et al. (2019) viktigare &n
resultatet av att testa prototypen pé fredagen. Dessutom understryker Freigang och Augsten (2019)
och flera fallstudier de positiva effekterna pa samarbete och gemensam forstaelse som Design
Sprint ger [6, 17, 21-22, 29-30, 35, 37-38].

Studiens resultat visar att det ar viktigt att arbetsledningen har forstielse for det hir arbetsséttet och
deltar i arbetet under en Design Sprint. Metoden har en specifik roll for ledning som heter Decider.
Utan en Decider som har mandat i organisationen riskerar resultatet som en Design Sprint genererar
vara forgdves eftersom det finns en risk att resultatet inte &r mojligt att g& vidare med. Forandring
kraver metoder for kommunikation mellan olika organisatoriska nivéer (Platje, Seidel & Wadman,
1994). Detta &r en naturlig del av metoden Design Sprint i form av rollen Decider.

En annan fraga som organisationer som Overvéger att anvinda Design Sprint behdver ta stdllning
till &r huruvida organisationen ska gora en Design Sprint en gang eller om det &r ett arbetssitt som
organisationen ska fordndra sig till att kora pé helt och hallet. Studiens resultat visar att for att fa
bast effekt av Design Sprint krdvs det att metoden anvénds iterativt. D& har organisationen bast
forutsittningar for att nyttja de resultat som genereras genom Design Sprint. Férberedelser och
avslutning blir &nnu viktigare om en organisation genomfor dterkommande Sprintar eftersom varje
Sprint skapar forutsittningarna for nédsta Design Sprint. Tydlig malbild och planering ar tva
nyckelfaktorer till fordndring enligt Seymour & Hussein (2014) och studiens resultat visar att om
en Design Sprint f6ljs upp av en ny Design Sprint kan resultatet av den forsta skapa grunden i att
satta mal och planera nésta.

Att stilla om till Design Sprint dr en fordndringsprocess i sig sjdlv. Studiens resultat visar att for
att genomfora den fordndringen kriver det att organisationen anstéller ny kompetens, bygger en
strategi och utvecklas; vilket &r aktiviteter inom fordndringsprocessen (Alvesson & Sveningsson,
2014). Det géller bade kunskap och kompetens i att arbeta iterativt samt att kunna genomfora
metoden Design Sprint. Hela organisationens strategi, struktur och kultur paverkas samtidigt i en
sadan har omstillning vilket &r nigra av de storsta fordndringarna i fordndringsprocessen (Alvesson
& Sveningsson, 2014). Alvesson och Sveningsson (2014) beskriver att detta kan ske genom
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experiment, radikalt och innovativt tdnkande, kreativitet och fantasi; vilket dr ord som kan
anvéndas for att beskriva metoden Design Sprint.
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6.0 Slutsats

I detta avsnitt presenteras studiens slutsats och hur fragestdillningen besvaras. Slutligen
presenteras vidare forskning som kan vara relevant att studera.

Design Sprint dr en flexibel designmetod som ursprungligen fokuserar pad produktutveckling.
Utifran den litteratur, de intervjuer och de fallstudier som undersokts i studien identifierades att ar
att fokus breddas fran produktion till kunskap och att Design Sprint metoden var outforskad i
organisationer som vill anvinda sig av metoden i fordndring av produkter. Detta resulterade i
studiens fragestillning; Hur kan organisationer tilldimpa Design Sprint i fordndring av produkter?

Det dr mojligt for organisationer att anvinda Design Sprint som metod i en fordandring av produkter.
Studiens resultat visar att det ddremot inte kan goras hur som helst. En forutsattning for att en
organisation ska kunna genomftra en Design Sprint behdvs kunskap om hur designprocessen
fungerar. Ett stod som dr viktigt for organisationer att ha nir dem anvander Design Sprint dr en
ledare som har kunskap om metoden och kan driva arbetet under veckan. En sé kallad Facilitator.
Vidare ér det lika viktigt att involvera en person med mandat att ta beslut kopplat till férandringen
av produkten for att resultatet av en Design Sprint ska vara anviandbart. En sa kallad Decider. Utan
dessa tvéa roller ar det stor risk att metoden misslyckas.

Organisationen behover ocksd ha fOrstdelse for att Design Sprint inte kan ersédtta en hel
forandringsprocess. Istillet kan en organisation anvéinda metoden nér det finns behov av att vilja
riktning eller minska osdkerhet i beslut. For att fa resultat av en Design Sprint krévs att fokus under
veckan ar specifikt, ddr endast en del av produkten ar i fokus. Resultatet fran en vecka av Design
Sprint bor inte jamforas med manaders heltidsarbete eftersom en Design Sprint testar en mgjlig
forandring per Sprint. Metoden é&r inte skapad for att hantera alla delar av en produkt under en
Design Sprint. Organisationen behdver ha forstaelse for detta om det planeras att anvéinda Design
Sprint i fordndring av produkten.

Design Sprint kan anvéndas av organisationer pa olika sétt. Organisationen kan égna sig till Design
Sprint och behover da sannolikt rekrytera kompetens samt fordndra strategi, struktur och kultur for
att stilla om till att anvéinda metoden dterkommande. Detta betyder att inforandet av Design Sprint
i en organisation &r en fordndringsprocess i sig. Om en organisation inte ir beredd att fordndra sig
for att anvinda Design Sprint aterkommande inom organisation dr det fortfarande mojligt att
anvinda sig av metoden vid enskilda tillfdllen. D& kan organisationen vélja att anvidnda sig av
Design Sprint nir exempelvis ett beslut ska tas eller om en hypotes behdver testas. Om
organisationen vanligtvis inte jobbar med Design Sprint &r risken att det &r svart att tillsdtta resurser
(tid och medarbetare) som kan genomfora metoden under en vecka.

Ett annat sitt dr att organisationer involverar konsulter som kan leda metoden (Facilitator) och
hjélpa organisationen genom veckan. Daremot &r det viktigt att organisationen sjdlv deltar med
medarbetare som kan delta under veckan och mer extra viktigt &r en beslutsfattande person i
organisationen som kan ta rollen som Decider. Om inte organisationen dgnar resurser riskeras det
att felaktiga besluts tas under veckan eller att organisationen inte kan anvénda sig av resultatet fran
Sprinten. Oavsett om en organisation véljer att dgna sig till Design Sprint eller anvénda det ett fatal
ganger ar det viktigt att ledningen ger sitt stod i anvindning av metoden och har forstaelse for att
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resultatet kan variera. Design Sprint kan inte anvéndas i fordndring av produkter utan ledningens
stod och godkdnnande att tillsétta de resurser som kravs.

Design Sprint som metod kan anvidndas som den &r utan modifikation. Metoden &r planerad steg
for steg vilka aktiviteter som ska genomforas och hur lang tid det tar. En organisation som vill testa
att anvianda Design Sprint rekommenderas inte att modifiera metoden innan anvéndning. Daremot
finns det utrymme och mojlighet att byta ut eller 1agga till aktiviteter for att anpassa metoden efter
organisationens egna behov. For att Design Sprint ska ge det resultatet som den ar tdnkt att gora
rekommenderas det att organisationen inte fordndrar antalet dagar eller tid som behovs for att
genomfora metoden. Om organisationen kénner att stora modifikationer av Design Sprint metoden
behovs for att kunna genomfora den bor organisationen utvardera huruvida Design Sprint ar rétt
metod att anvénda.

Den hér studien har fokuserat pa hur organisationer kan tillimpa Design Sprint i férdndring av
produkter. Nar organisationer forstdr hur Design Sprint kan anvindas blir nésta steg att utviardera
om Design Sprint &r lamplig for organisationen att genomfora. I den hér studien har flera punkter
presenterats som handlar om bade hur organisationer kan anvinda metoden och vad som kravs for
att anvinda den.

6.1 Samhalleliga och etiska aspekter

Den hir studiens resultat visar pa att méanniskor har borjat anvidnda Design Sprint, som
ursprungligen tagits fram for produktutveckling, for att 16sa problem inom andra omraden. Tanken
att Design Sprint kan anvidndas pd andra omraden Sppnar upp metoden for médnniskor i samhéllet
att testa metoden i andra kontexter. Det hir kan vara positivt for metoden Design Sprint eftersom
den testas i olika miljéer och kopplat till olika utmaningar. Om ménniskor och organisationer i
samhiéllet skapar sig en forstaelse for vad som krivs for att tillimpa metoden 6kar chansen att det
gor det. Det visar sig att metoden kan anpassas delvis for att 16sa olika utmaningar i samhéllet, dar
olika moment under veckan Design Sprint genomfors kan bytas ut eller kompletteras. I vissa fall
har antalet dagar och timmar modifierats for att passa en organisations behov. Det finns en risk i
att urvattna och forvranga metoden Design Sprint och vad som utgér metoden nér fler ménniskor
anvinder den och gor personliga anpassningar. Den hir risken Okar parallellt med nér antalet
minniskor i samhillet som anviander metoden okar. Det hér stéller krav pa att manniskor i samhéllet
som ska anvinda sig av Design Sprint behover utveckla sin kompetens om metoden innan den
anvinds. Utover detta dr det viktigt for ménniskor att forsta i vilka situationer Design Sprint kan
tillimpas. Eftersom att det 4r en metod som fokuserar pé ett specifikt problem at gangen kan den
inte forvantas 16sa stora samhallsproblem under en vecka, &ven om den kan anvéndas for att ge en
indikation pé arbete framat.

Design Sprint Oppnar upp for att bjuda in en stérre bredd kompetens frdn organisationen nir
problemldsning sker. Detta innebér att &ven manniskor med exempelvis kompetens inom ekonomi,
marknadsforing och kundtjanst kan vara med och delta i aktiviteter som annars vara exklusiva for
ingenjorer, designers och andra roller inom produktutveckling. Detta har positiva effekter pa
samhillet eftersom att nya perspektiv och erfarenheter lyfts in for att l16sa problem och testa nya
16sningar samt sprida kunskap och stirka relationer inom organisationen och i samhillet. Det hir
kan skapa en gemensam forstaelse for olika utmaningar mellan kollegor vilket har mojlighet att
forbattra samarbete.
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Att anvianda Design Sprint kan stotta organisationer att fatta beslut och testa riskabla idéer pa ett
mer kostnadseffektivt sitt. Detta kan ha positiv padverkan pé organisationers resurshantering
kopplat till tid och pengar eftersom nya idéer och potentiella risker testas och utvirderas tidigt och
pa kort tid. Det hér kan bidra till positiv tillvixt i organisationer som kan fordela resursers pd andra
viktiga delar. Diaremot kan det ocksd fi negativa konsekvenser eftersom det stiller krav pa
organisationer i samhéllet att utbilda medarbetare och genomféra forandringar for att kunna
anvinda Design Sprint. Det hir kostar tid och pengar och kan innebira att medarbetare som saknar
den efterfrigade kompetensen prioriteras bort eller omplaceras. Om inte organisationen satsar
helhjértat med tid och resurser for att anvdanda Design Sprint kan det fa negativa konsekvenser for
organisationen, vilket i langden kan ha negativa konsekvenser for samhillet.

6.2 Vidare forskning

Under studiens gang har nya intressanta problemformuleringar och riktningar kopplat till Design
Sprint identifierats som varit utanfor studiens ramar. Bland annat foreslog en intervjuperson att det
ar intressant att forsta hur verksamhetsutvecklare i organisationer stiller sig till mdjligheterna att
anvianda Design Sprint i sin organisation. Detta for att skapa en djupare forstaelse for hur metoden
kan stodja fordndring. Utdver detta ar det intressant att undersoka vilka utmaningar en organisation
som jobbar utifran vattenfallsmetoden har i att férdndra organisationen till forman for att anvinda
Design Sprint.

En annan problemformulering som &r hogst relevant under studiens tid &r arbete pa distans, sé kallat
remote work. Om det dr mojligt att genomfora Design Sprint pa distans dr en fraga som besvaras
med ordet kanske i boken Sprint (Knapp et al., 2016). Det finns ingen dedikerad forskning till det
och verkar inte ha etablerats djupt i privat sektor heller. Men det dr ndgot som blivit allt mer relevant
under studiens genomfordes eftersom den genomfordes delvis under varen 2020 da COVID-19
begriansade mojligheten for organisationer att jobba tillsammans fysiskt pa kontor. Nytt material
for hur en Remote Design Sprint kan genomforas har publicerats av forfattarna av boken Sprint
som stdd i den hdr fordndringen [45] och av en viletablerad Design Sprint Byra vid namn AJ &
Smart 1 Berlin [46].

37



Referenser

[1] Knapp, J. (2019). Tools + HOW IT WORKS. Hamtad 2019-11-09 fran
https://www.thesprintbook.com/how

[2] Knapp, J. (2019). Sprint Stories. Himtad 2019-12-14 frén https://sprintstories.com/

[3] Knapp, J. (2016). How Gimlet used a design sprint to solve their app problem. Himtad 2019-
12-14 fran https://sprintstories.com/behind-the-scenes-of-gimlet-media-s-sprint-with-gv-
c22a3cfllecO

[4] Google Venture. (2015). Case study: Blue Bottle sprints with GV. Himtad 2019-12-14 fran
https://sprintstories.com/case-study-blue-bottle-sprints-with-gv-f452789b8ecd

[5] Zeratsky, J.(2015). Case study: Pocket sprints with GV. Himtad 2019-12-14 fran
https://sprintstories.com/case-study-pocket-sprints-with-gv-b5f17166¢3b

[6] Khoo, L. (2016). Productizing 6 Months of R&D in 5 Days. Himtad 2019-12-16 fran
https://sprintstories.com/productizing-6-months-of-r-d-in-5-days-e085666dcc27

[7] Nguyen, S. (2016). Reflecting on our first design sprint. Himtad 2019-12-16 fran
https://sprintstories.com/reflecting-on-our-first-design-sprint-2d58519eefad

[8] Melone, J. (2016). After v1 failed, this startup used a design sprint to get back on track.
Hamtad 2019-12-16 fran
https://sprintstories.com/design-sprint-case-studies-lsv-f59dcd236e44

[9] Fox, A. (2016). Lighter: Sprinting to Pivot. Himtad: 2019-12-16 fran
https://sprintstories.com/sprinting-to-pivot-24eca4a7b83b

[10] Brillantes, K. (2016). Know Your Humans: How We Used a Sprint to Design a Party Card
Game. Hamtad 2019-12-16 fran https://sprintstories.com/we-used-sprint-to-design-a-hack-for-
friendship-the-know-your-humans-card-game-9d15d8797860

[11] Nemeroff, A. (2016). Dynamo: Insight and Ownership for All Roles. Himtad 2019-12-16
fran https://sprintstories.com/a-sprint-story-dynamo-and-famespike-a8c35f1a375b

[12] Lazaro, L. (2016). Maybe your sales personnel do not need a new tablet. Himtad 2019-12-
16 fran
https://sprintstories.com/maybe-your-sales-personnel-do-not-need-a-new-tablet-cOab47d64{94

[13] Optimiz.me (2016). Designing a whole new software in 1 week : Tales from a very
ambitious sprint. Haimtad 2019-12-16 fran https://sprintstories.com/designing-a-whole-new-
software-in-1-week-tales-from-a-very-ambitious-sprint-be23aa497320

38



[14] Melone, J. (2016). A design sprint saved this education company from wasting another 12
months. Himtad 2019-12-18 fran https://sprintstories.com/a-design-sprint-saved-this-education-
company-from-wasting-another-12-months-471685fdfc25

[15] Treseder, W. (2016). U.S. Department of Defense: Assessing Tech to Save Lives
Hamtad 2019-12-18 fran
https://sprintstories.com/sprint-story-assessing-tech-to-save-lives-276435b890e3

[16] Guzman, O. (2016). Design Sprint in an educational context. Himtad 2019-12-19 fran
https://sprintstories.com/first-design-sprint-in-an-educational-context-c34b59eabf8d

[17] Gallis, C. (2016). Prudential: How We Ran a Design Sprint at an Insurance Company.
Hamtad 2019-12-19 fran https://sprintstories.com/sprint-story-something-new-at-pru-
708147fe6a38

[18] Innovation Academy. (2016). University of Florida: Students Sprint to the Catalyst
Showcase. Himtad 2019-12-19 fran https://sprintstories.com/university-of-florida-students-
sprint-to-the-catalyst-showcase-a0859030cd71

[19] Premalal, G. (2016). Sprint story: How to fail your product in 5 days. Himtad 2019-12-19
fran
https://sprintstories.com/sprint-story-how-to-fail-your-product-in-5-days-3dab0938596¢

[20] Dalal, N. (2016). My One-Person Design Sprint. Himtad 2019-12-19 fran
https://sprintstories.com/sprint-story-design-sprint-for-one-d88ebb281e8e

[21] Arntsen, H. (2016). INEVO: Fitness App Sprint. Himtad 2019-12-19 fran
https://sprintstories.com/sprint-story-evo-fitness-sprints-for-disruption-d2a4fe0d45e6

[22] Kim, M. (2019). How Design Sprints are Helping a Western Business Solve the China
Challenge. Hamtad 2019-12-21 fran
https://sprintstories.com/how-design-sprints-are-helping-a-western-business-solve-the-china-
challenge-33873689d3b1

[23] Toi. (2019). A Design Sprint (actually) saved WeWork a ton of money. Himtad 2019-12-13
fran https://sprintstories.com/a-design-sprint-failed-and-saved-wework-a-ton-of-money-case-
study-8479725a21ft6

[24] Miihlfeld, D. (2018). One-Person Design Sprint: Improving a Camera Ul in 5 days. Himtad
2019-12-21 frén
https://sprintstories.com/improving-a-camera-ui-in-5-days-628b3felbecf

[25] Short, N. (2018). Thankyou: How a Social Enterprise used Design Sprints to create a very
successful limited edition hand wash. Himtad 2019-12-13 fran https://sprintstories.com/how-
social-enterprise-thankyou-used-design-sprints-to-create-a-very-successful-limited-edition-
8276f1c4a335

39



[26] Cruchon, S. (2018). Design Sprint, exposed! Hamtad 2019-12-21 fran
https://sprintstories.com/design-sprint-exposed-a22c0f62998a

[27] Boost (2018). We used a design sprint to redesign the Boost home page — here’s how it
went and what we learned. Himtad 2019-12-21 fran
https://sprintstories.com/our-first-design-sprint-what-worked-well-and-where-we-went-wrong-
e05321e2218e

[28] Dorian, C. (2017). Quizlet: How we moved beyond definitions and into diagrams. Hamtad
2019-12-21 fran https://sprintstories.com/diagrams-moving-quizlet-beyond-terms-and-
definitions-8345639bbb&b

[29] Howells, L. (2017). OVO Energy: Our first design sprint. Himtad 2019-12-21 fran
https://sprintstories.com/our-first-experience-of-running-a-design-sprint-273808907 3fb

[30] Claussen, S. (2017). Improving Retention and Revenue with a Design Sprint and Multi-
Variance Testing. Himtad 2019-12-21 fran https://sprintstories.com/improving-retention-and-
revenue-with-a-design-sprint-and-multi-variance-testing-3b52d783453

[31] DeStefano, M. (2017). City of Denver: Using Design Sprint Methods to Reimagine Public
Art (Part 2). Himtad 2019-12-21 fran https://sprintstories.com/part-2-learning-how-to-design-
sprint-at-denver-startup-week-a4617cf93600

[32] Claussen, S. (2017). Block & Flow: Using Design Sprints to make something people love.
Hamtad 2019-12-21 frén
https://sprintstories.com/using-design-sprints-to-make-something-people-love-276d908b6044

[33] Metakitrina. (2017). TV3: How we used a Design Sprint to change our HBBTV service.
Hamtad 2019-12-21 fran https://sprintstories.com/how-we-used-design-sprint-to-change-our-
hbbtv-service-ab02cb6b76df

[34] DeSantis, C. (2017). Italia Innovation Program: Sprinting for 12 Italian Companies. Himtad
2019-12-21 fran https://sprintstories.com/italia-innovation-program-sprinting-for-12-italian-
companies-5575e4e22cc0

[35] Enterprise Design Associates. (2017). Deutsche Telekom: How we ran an Enterprise Design
Sprint with 70 people. Himtad 2019-12-21 fran https://sprintstories.com/deutsche-telekom-how-
we-ran-an-enterprise-design-sprint-with-70-people-b406430c603c

[36] Miller, S. (2017). City of Boise: KABOOM!! Blowing up a performance appraisal process.
Hamtad 2019-12-21 fran https://sprintstories.com/kaboom-blowing-up-a-performance-appraisal-
process-f81afled442dc

[37] Clark, R. (2017). Disrupting price comparison using design sprints. Himtad 2019-12-21 fran
https://sprintstories.com/disrupting-price-comparison-using-design-sprints-11ba6fc3121

40



[38] Ferguson, D. (2017). Twyla’s Design Sprint Journey. Himtad 2019-12-21 fran
https://sprintstories.com/twylas-design-sprint-journey-5404d9c426b

[39] Gorham, D. (2017). US Marine Corps: A design sprint with machinists. Himtad 2019-12-21
fran https://sprintstories.com/sprinting-with-the-us-marine-corps-754227c3eft77

[40] Go Weekly (2016). Fallstudie: Toon Thermostat: Smart Home Sprint. Himtad 2019-12-21
https://sprintstories.com/sprint-story-smart-home-sprint-59d98ab7f83f

[41] Edmonds, M. (2018). Making City Government Easier Than a Starbucks. Himtad 2019-12-
21 fran https://sprintstories.com/making-city-government-easier-than-a-starbucks-67d2fec939b

[42] Mitroff, D. (2016). The British Museum: Running Design Sprints in Museums. Hadmtad
2019-12-21 fran https://sprintstories.com/running-design-sprints-in-museums-41a64a8afts50

[43] Stoimenova, N (2016). KLM Airlines: 5 Lessons Learned Using Design Sprints to Prototype
the Airport Experience. Himtad 2019-12-21 fran https://sprintstories.com/the-five-most-
beneficial-side-effects-of-the-design-sprint-9ae265b8{0cf

[44] Romanivski, D (2019). Tackling domestic violence in Russia with the Design Sprint.
Hamtad 2019-12-21 fran https://sprintstories.com/tackling-domestic-abuse-in-russia-with-the-
design-sprint-bfc29dfed226

[45] Knapp, J., Zeratsky, J. & Colburn, J. (2020). The Remote Design Sprint Guide. Himtad
2020-05-06 fran https://www.thesprintbook.com/remote

[46] AJ & Smart (2020). The Ultimate Guide to Remote Design Sprints Himtad 2020-05-06 fran
https://ajsmart.com/remotedesignsprints

Acharya, S., Chatty, T., Ranjan, B. S. C., Ghadge, K., Bharath, P. A., & Chakrabarti, A. (2018).
INDEATE 3.0: AN ONTOLOGY BASED, GENERIC DESIGN PROCESS GUIDANCE WEB-
TOOL. In DS 92: Proceedings of the DESIGN 2018 15th International Design Conference (p.
137-148).

Ahrne, G., Svensson, P. (2015) Handbok i kvalitativa metoder. (2: a uppl.). Lund:
Studentlitteratur.

Banfield, R., Lombardo, C. T., & Wax, T. (2015). Design sprint: A practical guidebook for
building great digital products. " O'Reilly Media, Inc.".

Best, K. (2006). Design management: managing design strategy, process and implementation.
AVA publishing.

Borja de Mozota, B. (2006). The four powers of design: A value model in design management.

41



Braun, V., & Clarke, V. (2006). Using thematic analysis in psychology. Qualitative research in
psychology, 3(2), 77-101.

Brown, T. (2008). Design thinking. Harvard business review, 86(6), 84.

Brown, T. (2015). When Everyone Is Doing Design Thinking, Is It Still a Competitive
Advantage. Harvard Business Review Digital Articles, 27.

Brown, T., & Katz, B. (2011). Change by design. Journal of product innovation management,
28(3), 381-383.

Campbell, J. L., Quincy, C., Osserman, J., & Pedersen, O. K. (2013). Coding in-depth
semistructured interviews: Problems of unitization and intercoder reliability and agreement.
Sociological Methods & Research, 42(3), 294-320.

Cooper, R., Junginger, S., & Lockwood, T. (2009). Design thinking and design management: A
research and practice perspective. Design Management Review, 20(2), 46-55.

Denscombe, M. (2014). The Good Research Guide: For Small-scale Research Projects. 5. uppl.,
Maidenhead, Berkshire: McGraw-Hill Education.

Du, J., Jing, S., & Liu, J. (2012). Creating shared design thinking process for collaborative
design. Journal of network and Computer Applications, 35(1), 111-120.

Dunne, D. (2018). Implementing design thinking in organizations: an exploratory study. Journal
of Organization Design, 7(1), 16.

Fathia, M., Pratam, D., & Hasibuan, M. A. (2019). Designing Mini Master Plan For Developing
E-learning Content In Project Management Course (case Study: Project Procurement
Knowledge). Proceedings of Engineering, 6(1).

Ferreira, V. G., & Canedo, E. D. (2019). Design sprint in classroom: exploring new active
learning tools for project-based learning approach. Journal of Ambient Intelligence and
Humanized Computing, 1-22.

Ferreira, V. G., & Canedo, E. D. (2019, April). Using design sprint as a facilitator in active
learning for students in the requirements engineering course: an experience report. In Proceedings
of the 34th ACM/SIGAPP Symposium on Applied Computing (pp. 1852-1859). ACM.

42



Freigang, S., & Augsten, A. (2019). Prototyping theory: Applying Design Thinking to adapt a
framework for Smart Learning Environments inside organizations. In Foundations and Trends in
Smart Learning (pp. 177-180). Springer, Singapore.

Henricson, M. (2017). Vetenskaplig teori och metod: fran ide till examination inom omvdrdnad.
(2: auppl.). Lund: Studentlitteratur.

Holtta-Otto, K., Niutanen, V., Eppinger, S., Browning, T. R., Stowe, H. M., Lampinen, R., &
Rahardjo, A. (2018, August). Design sprint for complex system architecture analysis.

In International Design Engineering Technical Conferences and Computers and Information in
Engineering Conference (Vol. 51845, p. VOO7T06A022). American Society of Mechanical
Engineers.

Keijzer-Broers, W. J., & de Reuver, M. (2016, May). Applying agile design sprint methods in
action design research: prototyping a health and wellbeing platform. In International Conference
on Design Science Research in Information System and Technology (pp. 68-80). Springer, Cham.

Kohne, A. (2019). Business Development. In Business Development (pp. 21-59). Springer
Vieweg, Wiesbaden.

Kolko, J. 2015. Design thinking comes of age. Harvard Business Review, 93(9): 66-71.

Martinez, W., Threatt, A. L., Rosenbloom, S. T., Wallston, K. A., Hickson, G. B., & Elasy, T. A.
(2018). A Patient-Facing Diabetes Dashboard Embedded in a Patient Web Portal: Design Sprint
and Usability Testing. JMIR human factors, 5(3), €26.

Merriam, S.B. (1994). Fallstudien som forskningsmetod. Lund: Studentlitteratur.

Miiller, R. M., & Thoring, K. (2012). Design thinking vs. lean startup: A comparison of two user-
driven innovation strategies. Leading through design, 151, 91-106.

Myers, M.D (2013) Qualitative Research in Business and Management. 2. uppl. London: SAGE
Publications.

Platje, A., Seidel, H., & Wadman, S. (1994). Project and portfolio planning cycle: project-based
management for the multi project challenge. International Journal of Project Management,
12(2), 100-106.

Rohn, J. A., & Thompson, F. C. (2017). Leadership beyond the UX box. interactions, 24(3), 74-
77.

43



Seymour, T., & Hussein, S. (2014). The history of project management. International Journal of
Management & Information Systems (Online), 18(4), 233.

Shoop, K., Lowthorpe, C., Anderson, L., & Lucas, S. (2019, August). The Games Fusion Project:
Competencies for Game Design. In 2019 IEEE Conference on Games (CoG) (pp. 1-4). IEEE.

Tracy, S. J. (2010). Qualitative quality: Eight “big-tent” criteria for excellent qualitative research.
Qualitative inquiry, 16(10), 837-851.

Walsham, G. (2012). Are we making a better world with ICTs? Reflections on a future agenda
for the IS field. Journal of Information Technology, 27(2), 87-93.

Webster, J., & Watson, R. T. (2002). Analyzing the past to prepare for the future: Writing a
literature review. MIS Quarterly, 26, xiii—xxiii.

44



Bilaga 1. Sekundar datainsamling fallstudier
- Sprint Stories

Namn pa Datum Vilken form | Vad har de anvint Design Utfall och insikter av att anvinda Design Referens
fallstudie genom- | av Design Sprint pa? Sprint.
ford Sprint har
den
genomfort?
How Gimlet 16 feb 5-dagar Framtagandet av en prototyp Kom fram till att prototypen av applikationen inte | [3]
used a design 2016 Design av en applikation for Gimlet var tillrécklig bra for att leverera innehallet.
sprint to solve Sprint fans. Innehall baserat pa Bidrog till applikationen inte utvecklades. Nya
their app podcast med visning av insikter 1 att fortsitta genomfora Design Sprints
problem specialavsnitt och annat for framtagning av prototyper till dess att
innehall. applikationen upplever kraven for att sedan
byggas/utvecklas.
Blue Bottle 25 nov 5-dagar Utforma en ny webbplats med | Kom fram till att det viktigaste dr att webbplatsen | [4]
sprints with 2019 Design fokus att 6ka forsdljningen och | ger en nérvaro till kunden for att uppmuntra
Google Sprint anvindare pa webbplatsen. konsumentens passion i produkten och pa sa vis
Venture Forenkla processen att kopa oka forsdljning.
kaffe och hjélpa ménniskor att
hitta utvalt kaffe.
Pocket sprints | 25 Nov 5- dagar Utforma en bittre upplevelse 58% fler nya anvindare sparade sin forsta artikel i | [5]
with GV 2015 Design for nya anvéndare och Pocket. Skapade en hogre aktivitet och fler
Sprint 3 langsiktiga pocket anvdndare. | anvéndare.
ganger under
3 veckor
Productizing 6 | 26 apr 5-dagar Genomforde sprint pa Teamet togs fram utifran specialkunskaper.Alla [6]
Months of 2016 Design felsokning av motorfel. gillade metoden Design Sprinten. Utfallet
R&D Sprint Tidigare arbetsteam hade identifierades som att teamet 6kade kunskaperna
in 5 Days kommit fram till hur man av produkten och varandra. Kommer fortsétta att
identifierar vanliga motorfel i | arbeta med Design Sprint i andra projekt och
hogfrekventa datastrommar problem.
under de senaste 6 ménaderna.
Nu ville man testa detta pa 5
dagar.
Reflecting on 27 apr 5-dagar Ingen beskrivning pa Kom fram till en béttre ide med hjélp av 5 dagars | [7]
our first design | 2016 Design problemet. Forfattaren ville Design Sprint 4n vad som tagits fram under 4
sprint Sprint inte skriva vad det var for maéanaders arbete. Kommer att arbeta med Design
problem. Sprint igen for att 16sa flera problem i deras
organisation i framtiden. Effektiv vid
problemldsning av storre problem.
After vl failed, | 24 maj 5-dagar Komma vidare med Kom fram till belslut tidigt i Design Sprinten. [8]
this startup 2016 Design produktutvecklingen en Bidrog till att produktutvecklingen kunde komma
used a design Sprint applikation till mobilen som vidare i processen med hur produkten skulle

sprint to get
back on track

fastnat i utveckling och hur
finansieringen skulle gé
tillvédga.

planeras och lanseras. Efter 12 ménader
lanserades produkten pa app store som en
applikation.
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Lighter: 27 maj 5-dagar Framtagning av hur en Tog fram funktioner som skulle prioriteras i [9]
Sprinting to 2016 Design plattform som skulle hjélpa plattformen.Ké4nde sig inspirerade och produktiva.
Pivot Sprint vérlden att &ta béttre. Det var en givande vecka. Kom fram till hur
Huvudfragan under Desgin plattformen skulle byggas for att leva upp till
Sprinten:” Hur kan vi skapa en | fragestéllningen.
plattform for kostradgivare att
dela sina rdd och anpassa sina
rekommendationer till
anvéndare?”
Know Your 26 maj 5-dagar Ville prova gora en privat Design Sprinten upplevs som effektiv och bra [10]
Humans: How | 2016 Design webbsida for evenemang, dér metod till att testa olika ideer. Kom fram till att
We Used a Sprint maénniskor fors ihop. Inne pa anvéndare som spenderar tid pa evenemang vill
Sprint to hemsidan kan personer handla | gora det med vanner. Kénde dérfor oro dver att
Design a Party och lista sina upplevelser. webbplatsen skulle vara med medlemskap. For de
Card Game vénner som inte har medlemskap kan de inte dela
GV style sprint upplevelsen via webbplatsen. Hade dven viss oro
over hur ansokan fér medlemskap begrundades
pa.
Dynamo: 6 jun 5-dagar Grund iden var att ansluta fans | Kom fram till att fansen &r villiga att betala for att | [11]
Insight and 2016 Design med olika kéndisar med talang | se vad kéndisar lagger upp. Exempelvis kom det
Ownership for Sprint via en applikation. Utveckla fram att meddelande var ok att dela med sig av i
All Roles en applikation med fokus att appen men inte videodelning.
sékerstilla att det blir en win-
win situation for samtliga
anvéndare /berorda.
Maybe your 21 jun 5-dagar Foretaget ville skapa ett Resultatet bidrog med att: Tidigare anvinde [12]
sales personnel | 2016 Design digitalt verktyg, som kan vara | séljare sina telefon for att kommunicera med
do not need a Sprint en applikation, for att stodja kunder. Vid anvidndning av det digitala verktyget i
new tablet genomford 2 | séljrepresentanter att gora en tablet glomde man bort att kommunicera med
veckor forséljning pa plats med létthet | kund via telefonen.
med hjélp av en tablet.
Designing a 27 jun 5-dagar Utoka Optimiz.me kapacitet Resultatet bidrog till en 16sning av problemet. [13]
whole new 2016 Design till webbmarknadsforing i Prototyp av en klickbar mockup togs fram. For att
software in 1 Sprint allménhet. Utveckla bygga prototypen gjordes arbetet manuellt och
week : Tales programvaran integrerat med | skapade ddrmed fem versioner for prototypen, var
from a very sociala medier, Adwords, och en anpassad till anvindaren som skulle testa
ambitious onlineannonsering och e-post. | den.
sprint Légg till mer artificiell
intelligens och automatisering.
A design sprint | 28 jun 5-dagar Malet var att utveckla en Det kom inte fram till hur plattformen ska se ut pa | [14]
saved this 2016 Design befintlig plattform for att 16sa | en vecka men det kom nérmare och kénde att
education Sprint problem inom offentlig arbetet var pa ratt spar igen. Upplevelsen efter
company from utbildning. Design Sprinten bidrog till en klarare bild 6ver
wasting problemen och kunde efterat bestimma en
another 12 plan/tillvigagangssétt for framtida arbetet. Kom
months. fram till att det krdvs mer Design Sprints for att
komma fram till en slutldsning. Men Sprinten
bidrog till en 6 manaders projektplan vilket var ett
stort framsteg. Alternativet hade varit att lagga ner
utvecklingsprojektet.
U.S. 6 jul 5-dagars Ett framgangsrikt foretag med | Bade bra och daligt aterkoppling. [15]
Department of | 2016 Design manga intressenter. Skap en Storleken pa teamet varierade da vissa
Defense: Sprint ny produkt for att nyckelpersoner var tvungna att avbryta och sedan
Assessing komma tillbaka senare. Det var inte positivt for
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Tech to Save
Lives

kategorisera, utvirdera, folja
upp m.m potentiella partners.
En prototyp presenterades
sista dagen i Design Sprinten.

utfallet av resultatet eftersom arbetet bromsades,
fick upprepas och backas tillbaka nir
nyckelpersonerna dtervéinde.

Design Sprint 1 aug 5-dagar Sprinten genomfordes for att I allménhet var teknikerna och 6vningarna [16]
in an 2016 Design visa hur metodiken kan effektiva. Strukturen tillater inte studenter att ga
educational Sprint anvéndas i utbildningssyfte for | ur fokus och forlora energi pa obetydliga fragor.
context att uppnd jamna ambitiosa och | Sprint kan bli ett viktigt verktyg for att testa
anmarkningsvérda mal. kunskaperna hos studenter.
Prudential: 18 aug 5-dagar Testar sprint i ett traditionellt | Resultat visade att médnniskor i organisationen [17]
How We Rana | 2016 Design foretag. Mélet med att testa skulle anvénda det verktyg som togs fram i
Design Sprint Sprint Design Sprint var att de skulle | Design Sprinten. Efter validerades metoden att det
at an Insurance snabbt kunna ta itu med skulle hjdlpa anvindare att fatta mer informerade
Company problem internt och ge snabba | beslut. Visade sig att man vill testa Design Sprint
resultat for att stodja igen, upplevde att det var ett effektivt arbetssétt
verksamheten. for att snabbt komma framét.
Skapa formanliga upplevelser | Det dr viktigt med ritt miljo. Metoden funkar bra i
som hjélper till att skapa och néstan vilket rum som helst. De hade ett rum med
skydda ekonomiskt ett bord och sju stolar. Viktigt med debriefing
vilmaende. efter testerna s att man fangar upp momentum
och potentiellt bra idéer. Det &r viktigt att
schemalédgga sé att teamet arbetar ihop, speciellt
under forsta sprinten. Genom sprinten kan de
skapa stor fordndring inom loppet av en vecka.
Potentialen for kostnadsbesparingar dr enorm och
dven mdjligheten att fordjupa sig i forstaelsen for
anvéndarens behov dr enorm. En av medarbetarna
sa att det som behandlades under Design Sprinten
hade annars 16pt under sex manader av moten.
Alla omraden i foretaget hade fordelar med att
prata med riktiga anvindare i test sessionerna -
vardet av att forsta anvindarna stracker sig langt.
Egna modifikationer: Anpassade tidslinjen pa s&
sétt att de korde 4 dagar i rad och sen testet pa
fredagen efter. Detta gav lite mer tid till att
prototypa och forbereda testet.
Villa de gora Design Sprint igen: Ja!
University of 29 aug 5-dagars Med fragestillningen “Hur Kom fram till under Design Sprintarna var att [18]
Florida: 2016 Design sprint | kan vi forbdttra var planet teamet inte acceptera misslyckande utan snarare
Students Sprint 5 veckor, genom att minska matavfall arbeta igenom och tinka om och hitta en béttre
to the Catalyst olika tider och forlust?”. lampad 16sning. Vérdet av lagarbete okade.
Showcase och antal Viktigt med att acceptera brister, arbeta genom
timmar samt personliga och tekniska problem. Tids
pa olika begransningarna tilldt gruppen att snabbt tdnka pa
dagar nya 16sningar om det upptéckte fel ldngs véigen.
Det totala antalet timmar som spenderats i Design
Sprinten blir néstan likvérdigt en intensiv fem
dagars sprint. Resultatet av 5 veckors Design
Sprint pavisade att om tiden hade funnits hade
resultatet kunnat genomforas pa 5 dagar det vill
séga en vecka och fa samma resultat.
Sprint story: 7 sep 5-dagar Startup for t-shirt-verksamhet | Efter 5 dagar kom det fram till att antaganden [19]
How to fail 2016 Design med eget mérke. De ville giéllande onlinebutik var fel och med det sparat
your product in Sprint skapa en onlinebutik for det mycket pengar, tid och anstrangning att simulera

5 days

nya varumarket.

konceptet innan. Design Sprinten bidrog med att
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testa ide och misslyckas innan lansering gjordes
pé marknaden. Kommer att gora fler Design sprint
for att besluta om en 16sning som inte kommer att
misslyckas.

My One- 24 sep 5-dagar Ta fram en mobilapp som Resultatet som sprinten bidrog med en prototyp [20]
Person Design | 2016 Design tiacker upplevelsen fran over hur appen skulle se ut och fungera.
Sprint Sprint medvetenhet momentet till Nackdelen i testet var att inte kameran p& mobilen
kopets slutforande. kunde anvindas i testas. Deltagarna hittade och
Exempelvis genom att en flyttade till kundvagnen och fran kundvagnen att
anvéndare impulsivt kan fanga | kdpa enkelt, och utan forvirring /fragor.
nagot med mobilkameran som
de ser i verkligheten som de
sedan kan fanga upp i appen.
Malet var att skapa en
enkelhet i kopte med hjélp av
appen.
INEVO: 13 sep 5-dagar Utvérdera en utveckling av Framgangsrikt utforande av Sprinten. Bra laganda | [21]
Fitness App 2016 Design applikation for anvindare. For | skapades och tydliga roller i arbetet kunde foljas.
Sprint Sprint att kunna skapa applikationen | En av team medlemmen var tvungen att avvika
maste Design Sprintent i forsta | och det paverkade sprinten negativt. Men som
hand identifiera vilka problem | slutprodukt av sprinten lyckades erhélla en bra
och fragor det fanns. 16sningen for fitness appen.
How Design 19 sep 4-dagar Hjélpa foretag att ta sig in pa Adressera komplicerade problem med ett kross- [22]
Sprints are 2019 Design sprint | den kinesiska marknaden. funktionellt team. Genom metoden kunde de
Helping a 4 ganger fokusera tillsammans pa ett problem.
Western Anvindarfokus. Vill gora det igen.
Business Solve Egna modifikationer till Design Sprint
the China metoden: De modifierade design sprinten till fyra
Challenge dagar enligt Design Sprint 2.0 vilket de ansag var
mer optimerad for deras kunds tid.
A Design 6 aug 4-dagar Hitta ny sitt att generera WeWork’s team ogiltigforklarade faktiskt en idé [23]
Sprint 2019 Design intdkter, designa och testa en tillsvidare och beslutade att inte gé vidare med
(actually) Sprint 2 ny service sétt. live implementation. Eftersom investeringen av
saved WeWork ganger tid och resurser i den hdr metoden (Design
a ton of money Sprint), hade WeWork mgjligheten att avsta fran
att ga live med sin nya service modell. De kunde
spara en stor méngd tid och pengar tack vare
Design Sprint som metod i jamforelse med det
vanliga ideation, planning, design och
utvecklingsprocess.
One-Person 11 dec 5-dagar Forbattra en kameras Ul Inte redovisat. [24]
Design Sprint: | 2018 Design
Improving a Sprint
Camera Ul 'in 5
days
Thankyou: 9 okt Antal dagar Skapa en begrinsad utgédva av | “Jag ser sprints som en accelerations tratt; det dr [25]
How a Social 2018 inte handtvitt. ett sétt att fanga alla bra idéer, filtrera dem genom
Enterprise used redovisat. Design Sprint metodiken och validera idéerna -

Design Sprints
to create a very
successful
limited edition
hand wash

allt pa en vecka.”
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Design Sprint,
exposed!

27 jul
2018

5-dagar
Design
Sprint

Deras hemsida genererade inte
tillrédckligt med “leads” sé de
ville gora deras
kongresscenter mer profitable

Insikter om vilka funktioner som var viktigast for
anvindaren och hur de kunde gora sin process
med att boka kongresscentret mer interaktion.
Arbetet i Design Sprinten gjorde det mojligt for
foretaget att accelerera sitt arbete med den nya
hemsidan. Design Sprinten gjorde att foretaget
insig att vissa investeringar i funktioner skulle ge
gott resultat 1 ldngden. Insikterna i Design
Sprinten gjorde att de allokerade budget och
inkluderade det i sitt scope. I slutindan
resulterade arbetet under Design Sprinten och det
som foljde efter i tillvéxt i foretaget.

[26]

We used a
design sprint to
redesign the
Boost home
page — here’s
how it went
and what we
learned

15 jan
2018

5-dagar
Design
Sprint

Ny design till deras
homepage (hemsida)

Att hélla fem dagar fria utan avbrott ar
utmanande. Nagon person tyckte att det hade varit
bra om personen kunde forbereda sig innan
sprinten for att bidra mer, exempelvis Ask the
Experts, Lightning Presentations eller Sketching
Solutions. Aven om personen insig att det mesta
inte kan forberedas, exempelvis att rekrytera
testpersoner innan man bestimt méalet och
riktningen i Design Sprinten som man gor
méandag eftermiddag. Borja sprint veckan med
Sprint in 90 seconds video funkade bra! Sprint
Metodiken tvingade dem att fokusera pa ett
specifikt mal vilket var bra for det var komplext
nog utan att dra in resten av alla utmaningar. Hade
tva separata intervju/testgrupper pa fredagen
vilket paverkade deras gemensamma larokurva
och insikter eftersom de inte upplevde testerna
tillsammans. Detta resulterade i att de inte hade
samma syn pa lardomarna av testerna. Detta
resulterade ocksa i att de avslutade sprinten ifran
varandra och inte tillsammans. De tva storsta
misstagen som de gjorde under sin Sprint, enligt
fallstudien, var i forsta hand att de inte tog
tillrdckligt manga risker och det andra var att de
borde ha involverat sin VD mer, speciellt i nyckel
situationer som Goal-setting, Ask the Experts,
Sketching eller Deciding tillféllen.

Egna modifikationer: - Hade tva separata
intervju/testgrupper pé fredagen pé grund av att
deras forsta grupp av testpersoner var redan
existerande kunder och det var inte exakt de som
dem vill &t s& da rekryterade de en andra testgrupp
som inte var det.

Vill genomfora Design Sprint igen.

(27]

Quizlet: How
we moved
beyond
definitions and
into diagrams

21 sep
2017

3 Design
Sprints.
Antal dagar
inte
redovisat.

Expandera &mnen och
omraden som produkten
Quizlet kunde erbjuda
personen att léra sig. Att
utvidga deras utbud, utover
memorering, av sétt att ldra sig
saker genom deras produkt.
En sak som de identifierat var
att anvandare modifierade
anvéndningen av den
existerande produkten for att
bland annat studera diagram.

De berittar egentligen bara om sin design process
pé foretaget. Pratar inte alls om Design Sprint mer
att de pastar att de gjort 3 Design Sprints med
olika fokus.

(28]
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Sprint 1: validating top ideas.
Sprint 2: diagram creation.
Sprint 3: diagram study.
Foretaget har en bakgrund i att
genomfora 3 dagars
hackathons, oklart detta 4r vad
de skriver nér de pratar om 3
sprintar. De refererar inte till
Design Sprint en enda gang
men finns med under deras
Case Studies.

OVO Energy:
Our first
design sprin

2 nov
2017

5-dagar
Design
Sprint

Forbittra transparens kopplat
till hur anvéndarens forstér
diagram och data kopplat till
deras energiforbrukning
faktura. De vill gora det léttare
att forsta datan som
presenteras.

Utfall och insikter: Foretaget gjorde vérdefulla
insikter nér det kommer till hur deras anvéndare
tanker om energiforbrukning och kostnader. Fem
dagar later som mycket men de skriver att det gav
forutséttningarna for att fokusera pa ett helt nytt
sdtt och att sdkerstélla att alla hade en gemensam
forstaelse. Detta var en nyckelfaktor eftersom att
redan pé tisdagen blev det uppenbart for foretaget
att de hade olika tolkningar av spriaket som de
anvénde. De skriver att for komplexa problem ar
tids investeringen definitivt vért det.

Egna modifikationer: Foretaget upplevde att
exempel kartan for user journey inte passade dem
eftersom foretagets cykel i det hér fallet ar
cirkulér inte inte linjdr i interaktionen. Eftersom
att anvandaren aterkommande anvinder och
betalar for energiforbrukning.

Vill genomfora Design Sprint igen. Dessutom
skriver dem att de ser mdjligheter hur de kan
anpassa den for tva eller tre dagar istéillet for fem.

[29]

Improving
Retention and
Revenue with a
Design Sprint
and Multi-
Variance
Testing

16 okt
2017

Antal dagar
inte
redovisat.

Fokus under den hér Design
Sprinten var att 6ka dag ett
bibehéllande av kunder. “Day
one retention”.

Divergent tinkande &r bra for att generera manga
idéer - volym leder dig till kvalitet. Att ta in fler
personer tidigt skapar bra forutséttningar for att fa
bredd pa idéerna. Pappers skisser dr ett bra sétt att
utforska idéer billigt och idéerna utforskas snabbt
under sekunder eller minuter. Teamet far en
gemensam forstielse. Genom att jobba igenom
16sningen progressivt far teamet forstaelse for
design besluten, om 16sningen 16ser anviandarens
behov, vilka brister har 16sningen och vad ar det
faktiskt som kommer visas. De testade tre
varianter av ett flode. Det visade sig att vad de
trodde var den bésta varianten var inte den
varianten som anvéndaren tyckte bast om. Deras
intuition hjélper dem framat och att ta beslut men
genom data kunde de kvalitetstesta sina beslut.
Design Sprint r ett kraftfullt verktyg men det ar
viktigt att tdnka pa att bra arbete genomfors dven
pa andra platser.

Egna modifikationer: Fran start till slut tog deras
experiment sex veckor. Tva veckor for Design
Sprint inklusive implementation. Det verkar inte
som att de testade under sprint veckan. Oklart om
de gjorde en Design Sprint enligt metodiken. De
véntade fyra veckor for att fa in tillrdckligt med
anvindare, upp mot 250 anvéindare pa de tre olika

[30]
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varianterna de testade - for att kinna sig sdkra i
resultatet.

Villa de gora Design Sprint igen: Detta dr
faktiskt foretagets andra Design Sprint fallstudie
och den forsta heter: Block & Flow: Using Design
Sprints to make something people love [32].

City of 6 okt Verkar som Oka medvetenhet kring Metoden hjélpte dem att validera deras [31]
Denver: Using | 2017 att de har offentlig konst i staden antaganden och forsté vilka funktioner och
Design Sprint gjort en Denver. fordndringar som behdvde for att anvdndarna
Methods to modifierad 5 faktiskt skulle vilja anvédnda deras 16sning. Med
Reimagine dagars hjélp av dessa insikterna kunde de med
Public Art process. sjalvsdkerhet ga vidare i att skapa for anviandarna.
(Part 2) Aven om de forsdkte kondensera 5 dagars Design
Sprint till 2 timmar skriver dem att det ar
omdjligt. Men pa 2 timmar kan man utbilda
personer om processen och aktiviteterna.
Egna modifikationer: De holl en session med
deltagare for att utbilda dem om design sprint
metodiken genom att gora en. De som holl i
Design Sprinten introducerade forbestimda mal
och skummade igenom aktiviteter i “Understand”
fasen, detta skriver de var en nyckelfaktor for att
introducera deltagarna i sprint problemet snabbt.
De forsokte gora de tre forsta faserna (mélen med
dag 1-3) pa tvé timmar. De kallade det “pre-
sprint”. Efter det spenderade de en heldag
(torsdag) pa att prototypa. Slutligen 2 timmar pa
att validera under fredagen.
Block & Flow: | 8 okt Design Att skapa version 1 av deras Utfall och insikter: Design Sprint mojliggor dig | [32]
Using Design 2017 Sprint app Block & Flow, mer att hitta I6sningar som du mest troligt inte hade
Sprints to nedbrutet specifikt att skapa en ‘wow’ upptickt om du jobbat individuellt. Processen
make over 3 upplevelse for deras bidrar med disciplin och noggrannhet eftersom du
something veckor. anvéndare. bdrjar med en tes, skapar experiment och sen lar
people love Vecka ett dig av det. Detta uppmuntrar ett lirande mindset i
anvéndes for teamet. Anviandartester dr en stor 6gondppnare for
att forst dér lar du dig om anvindare gor som du forvéntar
problemet, dig och var de har problem. Da kan du 16sa det
genererar och testa igen. Design Sprint fungerar bra nér du
idéer och fokuserar pad sma saker i taget. Detta ger fordelar
starta nir det kommer till kvalité och att regelbundet na
implementati maélet 6kar motivationen. Detta foretaget brot ner
on. Vecka 2 varje del av deras apputveckling i flera Design
fokuserade Sprints. Design sprint som metod hjélpte ocksa
pé foretaget att skapa sjélvsikerhet i omraden som
implementati dem inte tidigare hade forstéelse inom. Ett
on och exempel &r att de hade en idé som de trodde var
utvérdering. vardefull, men de var inte sdkra. Genom att
Vecka 3 anvénda Design Sprint kunde de utforska idén till
fokuserade den punkten att de visste om den var vérdefull
pé vad de eller inte. Det dr en metod som kan tillata att testa
lart sig under idéer och avvipna riskerna innan man investerar i
utvérderinge dem vidare. Det dr viktigt att inte fangad i flodet
n och och rytmen att endast géra Design Sprint for det
forbéttra kan innebéra att annat viktigt arbete blir
genom ny bortprioriterat vilket kan skapa komplikationer.
implementeri Det dr viktigt att inse att det finns andra vérdefulla
ng. Sen metoder som fungerar bra tillsammans med
repeat pa det. Design Sprint eller erbjuder andra mdjligheter.
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Det finns ocksa annat arbete som maste
genomforas och en utmaning 4r att sékerstilla att
allt det viktiga arbete ocksa ror sig framat. Det
arbetet som inte far utrymme under Design Sprint.

Egna modifikationer: Nagra av deras beslut som
de gjorde resulterade i att deras Design Sprint
langre tid &n fem dagar.

Villa de gora Design Sprint igen: De hade
genomfort Design Sprints fore detta tillfallet och
metoden hade visat sig anvandbart. Fyllda med
entusiasm tack vare Design Sprinten ville de
genomfora fler Design Sprints och fler
anvéndartester.

TV3: How we | 7 aug 5-dagar For att konceptualisera en ny Det ar viktigt och laskigt att kartlagga [33]
used a Design | 2017 Design tjénst pA HBBTV. Skapa en utmaningen, viktigt att stakeholders dr med.
Sprint to Sprint prototyp for en ny TV-tjénst. Kartan kan likstillas med ett gyllene dgg. Aven
change our om 3-5 person kan kdnnas som en liten skara
HBBTV personer att delta pa en Design Sprint &r det
service genomforbart. Efter veckan kan det kinnas
véldigt tomt... “Vad hénder nu!?”. Det som
hénder efter sprinten &r att det ar bara att fortsétta
arbeta och iterera. Design Sprint startade négot i
foretaget. Startade att arbeta och dela mer
tillsammans inom team och mellan medarbetare.
Forfattaren av fallstudien skriver att nir du jobbar
i stora och gamla offentliga organisationer kan det
vara svart att skapa dynamiska miljéer som du
kan hitta i unga startups. Genom Design Sprinten
reducerade dem arbetet av en hel ménad i en
vecka (med négra extra dagar for att iterera
efterat)
Villa de gora Design Sprint igen: De kommer
anvénda Design Sprint i veckoformat igen,
anpassad till deras behov och mdjligheter nér de
ska hantera stora projekt i framtiden.
Italia 31 jul Antal dagar | Att introducera studenter, Design Sprint &r speciellt stark i idégenerering, [34]
Innovation 2017 inte virlds etablerade tankeledare dir ménniskor ofta stoter pa hinder i
Program: redovisat. och stora foretag i Italien for tankeprocessen. Organisationen insag att de redan
Sprinting for att undersoka vilka design anvinde sig av delar av Design Sprinten i deras
12 Italian utmaningar de stér infor idag. | beslutsprocess utan att de planerat att gora det. De
Companies Italia Innovation Program skriver att det &r ett bevis pa att Design Sprint
producerar lartillféllen i félten | metodiken &r en vdsentlig del av organisationen
innovation och idégenereringsfas.
entreprendrskap och Design
Sprinten var amnad mot att
deltagarna skulle bade hoppa
in i existerande projekt och att
samla pa sig kompetens for
framtida projekt.
Deutsche 14 jul 2-dagar Att tinka om sin organisations | Utfall och insikter: Viktigt att vara eftertdinksam | [35]
Telekom: How | 2017 variant av uppbyggnad och sitt att jobba | ndr man skapar teams for Design Sprint, det &r en
we ran an GV style pé. Mer specifikt om Design kritisk faktor for att skapa riktig paverkan. De
Enterprise design sprint. | Sprint kunde tackla som planerade detta la mycket tid pa att bade
Planerade utmaningar kopplat till anpassa uppdragen och teamen till sprintarna.
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Design Sprint
with 70 people

och
genomforde
en stor
“Enterprise
Design
Sprint
Camp” med
70 deltagare
och 12
parallella
Design
Sprints.

organization och om de kunde
anvindas for att frimja
kollaboration tvérs dver teams
och engagera fler partners att
bli en del av ekosystemet.

Fragorna som de jobbade med
under sina Design Sprints var
bland annat, en konkret ar
utveckla 16sningar for nya
funktioner eller idéer, andra
skriver dem var mer om
organisationens utmaningar,
processer, optimering eller
produkt strategi. De sig att
Design Sprint passar dven for
de organisationella
utmaningarna. Tre exempel
som de ger pa sprint topics dr
1. hur kan vi forbéttra
anvéndarupplevelse av YOU
AND ME enterprise
sokningar? 2. Hur kan vi
sprida “the offline YOU AND
ME employee magazine”
nirmare deras digitala
erbjudanden? och 3. Hur kan
vi etablera en utvecklare
gemenskap for att hjdlpa YOU
AND ME att vixa
snabbare?Att introducera
studenter, varlds etablerade
tankeledare och stora foretag i
Italien for att undersoka vilka
design utmaningar de star
infor idag. Italia Innovation
Program producerar
lartillfllen i falten innovation
och entreprendrskap och
Design Sprinten var &mnad
mot att deltagarna skulle bade
hoppa in i existerande projekt
och att samla pa sig
kompetens for framtida
projekt.

Flera av deltagarna var inte familjéra vid att
anvinda metoder for att prototypa. For att
forbereda alla medarbetare tog organisationen in
en design thinking expert som korde en blixtsnabb
foreldsning om det. Detta var véldigt nyttigt och
det kommer dem gora igen. Nagot som de larde
sig 1 sitt arbete med sprinten &r att det dr valdigt
hjélpsamt om atminstone en person i teamet dr
bekvdm med att skissa.

Att korta ner 5-dagars processen till 2 dagar
kraver kompromisser. I feedback fran deltagare
uttrycktes det att deltagarna 6nskade mer tid for
nagra faser, speciellt prototypande och feedback
frén anvindare. Deltagare var glada over att se
alla sina kollegor samt att arbeta tillsammans i en
dedikerad tidsram utan distraktion fran email och
andra moten. Ménga kollegor larde kdnna nya
kollegor under dessa dagarna. Deltagare var
inspirerade av vad de ldrde sig i foreldsningarna
och de nya metoderna de testat.

Egna modifikationer: Eftersom de ville frimja
kollaboration och utbyte mellan avdelningar
anpassade dem metodiken pa sé sitt att de bjod in
70 pers indelat i 12 grupper, fran 15 stdder,
samtidigt istéllet for att géra en Design Sprint i
taget. Detta for att de ville presentera en delad
vision och visa hur deras respektive utmaningar
var sammanflitade. Eftersom att de vill koppla
samman kollegor fran olika bakgrund och
geografisk position var det kritiskt att samla hela
teamet i samma rum. For att hélla det pa den hir
nivan behdvde organisationen anpassa sig till
organisationens egna etiketter och normer. De
forkortade ocksé processen till tva dagar, dé det
va en nyckelfaktor att fA med sd ménga personer
tillsammans. De beholl alla delar av design sprint
processen men aktiviteterna var kondenserade
markant.

Att organisera detta tog veckor av forberedelser
men det var vért det for s som de sag pa det s&
var “A meeting with 70 people is difficult... but
it’s faster than 1000 small meetings in 4—6
months!” - Alexander Derno, Leader at YOU
AND ME. Efter att ha genomfort sprintarna
dedikerade organisationen till en mindre grupp
som genomforde en heldag av dokumentation och
debrief. Organisationens team, ansvariga och
négra av sprint facilitatorerna granskade resultatet
och de kommande stegen for varje team. Fem
manader senare &r storre delen av resultatet i
utveckling eller redan implementerat.

Villa de gora Design Sprint igen: stort JA! De
ska ocksa forbereda ett sprint kit och information
om design sprint. Detta materialet skriver dem
kommer forse med presentationsmaterial och
checklistor tillgodosett for den
organisationskontext som just detta foretaget har.
Utover dessa storre event vill de gora det mojligt
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for mindre teams att kora sina egna design sprints.
Manga anstéllda ar exalterade 6ver design sprints
och vill delta pé nista.

City of Boise: | 22 jul 5-dagar Skapa ett ramverk som De var 9st istillet for 7 st som boken [36]
KABOOM!! 2017 Design engagerar och gor det mojligt | rekommenderar. De la till en taktik baserad pa
Blowing up a Sprint for anstéllda och kopplar “negotiation methodology” - som 4r identifikation
performance samman arbetet dem goér med | av “intressen” som é&r viktiga kopplat till ett lyckat
appraisal stadens (Boise, USA) vision, projekt.
process mission och virden.
Villa de gora Design Sprint igen: De kommer
kora den 3-dagars sprint som en follow-up. I deras
nuvarande ramverk har de en
prestationslonekomponent. Under dessa tre dagar
kommer du skapa en prototyp for hur anstéllda far
betalt under deras nya ramverk. De kommer ocksa
definitivt kdra vanliga sprintar framdver!
Disrupting 14 jul 5-dagars Utveckla sin produkt. Utfall och insikter: Under Design Sprint brukar [37]
price 2017 Design exempelvis deras kreditkort du springa in i en méngd ytterligare fragor eller
comparison Sprint kanaler. problem att 19sa eller en midngd extra, oavsiktliga
using design hypoteser och idéer. Du drar paralleller eller
sprints triggar divergent tinkande som ger dig &dnnu fler

handlingsbart arbete att trycka in i din
produktionsprocess. Forfattaren av den hér
fallstudien skriver att det hdnde mer eller mindre i
alla deras sprinter.

En risk som de stotte pa &r att allt blev en sprint,
oavsett om det var en sprint, en workshop eller i
vissa fall ett mote. Det dr en nackdel, nér alla tror
att deras problem kan 16sas av en sprint. Ganska
ofta ricker det med lite dedikerad tid eller folk.
Forfattaren skriver att de tryckte in for manga
sprints 1 organisationen vilket skapade press pa
alla. Daremot skapade volymen av sprints en
kompetensdkning i vad UX é&r och varfor det &ér
vardefullt genom i afférer.

Efter att ha genomfort 17 Design Sprints 2016
gjorde organisationen foljande reflektioner:

e inte allt behdver vara en sprint

e  det finns olika typer av sprints

e inte alla sprints behover testas pa
samma sétt
retrospective krévs pa alla sprintar
pre-sprint kick-offs &r ovérderliga
hur kan vi stotta fler facilitatorer?
hur kan vi forbéttra var sprint milj6?

Sammanfattningsvis skriver dem att allt ska inte
vara en sprint och att det behovs flexibilitet i hur
de gar tillvdga kopplat till sprints och tester.

Under 2017 nér denna fallstudien skrevs hade de
genomfort 8 Design Sprints dér de har tagit fram
tre olika sprint typer baserad pa deras lardomar
fran 2016. Typ A som &r mer eller mindre
standard GV processen. Typ B ér ganska lik Typ
A men lagger mer fokus pA HTML prototyp. Typ
C dr en 10 dagar lang sprint for att fa dubbelt sa
mycket insikter fran undersokningar och tester.
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En av de storsta fordelarna med att ha genomfort
sprints &r att det har 6kat kollaboration inom
foretaget. Faktumet att ménniskor samlas,
samarbetar och fokuserar pa ett problem &ar
ovirderligt. Nyckeln till allt skriver forfattaren dr
kollaboration och fokus.

Anledningar till att kora sprint:
e  Kollaboration
Fokus
Delad forstéelse av problemen
Stimulerade teams
Ovéntade resultat
Okad kundexponering
Kontinuerligt ldrande.

Att skapa en delad forstaelse for problemen &r
ovirderligt. Det hjélper alla att forsta varandras
(och viktigast av allt, kundernas) synvinkel. Att
kora delar av sprinten, exempelvis Crazy 8’s far
team att kénna sig riktigt engagerande och
stimulerande d& de far mdjligheten att bidra och
sdga vad dem tycker eftersom det inte &r endast
designers som far komma pa idéerna. Ibland kan
tavlande team som ska komma pé skisser och
tillvigagangssitt genom en sprint ocksé vara bra.

Takeaways:

e  Fokusera pa kundens problem och inte
organisationens problem.

e  Setill att alla som ska vara med &r med
hela sprinten.

e  Anpassa metoden sd att den passar din
organisation.

e  Se till att miljon &r ratt. Se till att ni har
bra rum for att genomfora
workshops/sprintar. Det ar faktiskt
viktigare én man kan tro.

e Ha inte for manga deltagare. Niar man
kommer till 6ver 10 deltagare blir det
ohanterbart.

Twyla’s
Design Sprint
Journey

9 jul
2017

5-dagar
Design
Sprint

Utveckla sin produkt.

En beskrivning av deras forst sprint som var ett
totalt misslyckande och varfor det blev sé (detta
var innan boken slépptes):

“Our first sprint was mostly a failure due to poor
attendee selection, omitting exercises, and lack of
an experienced facilitator. The attendees were
limited to the product team and did not include
stakeholders or business owners. We omitted
exercises and compressed full days into hours in a
misguided attempt to reduce the time
commitment. The prototype we generated was
low fidelity. We didn’t develop a solid research
plan and we didn’t follow through on interviews
that targeted our questions. Therefore, we didn’t
garner deep insights and we weren’t able to share
them broadly. We did benefit from raising
awareness of sprints and we made our first steps
towards creating a culture of customer
development.”

[38]
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Det dr viktigt med bra forberedelser for att se till
att man har rétt deltagare i teamet for sprinten, rétt
material och snacks. Att ha en opartisk tredje part
som faciliterade och bidrog att syntetisera
lardomarna hjélper organisationen att omfamna de
riktiga lardomarna utan att blicka ver de mer
hérda verkligheterna. Det &r ocksé viktigt att ha
kompetens som med erfarenhet av att facilitera
och driva sprint for att det ska skapa virde.

“I never would have had a platform for pitching
that idea to execs outside of the sprint”, Shane
O’Donnell, product designer @ Twyla.

Design Sprint ger mojligheten att utvirdera idéer
som organisationen tror dr en “slam dunk men
som i sjélva verket dr en katastrof. Detta sparar
bade tid, pengar och energi.

Villa de gora Design Sprint igen: Har kort minst
3 Design Sprints. Efter att ha gjort en sprint med
grundarna har de kort sina egna sprintar.

US Marine 26 jun 5-dagar Oka produktivitet genom att Bra metod for att generera snabb konsensus [39]
Corps: A 2017 Design gora det enklare att dela och mellan teammedlemmar och samtidigt ge rétt
design sprint Sprint samarbeta kring design filer. beslutskraft till den som bestimmer. Det var
with ocksa ett bra sétt att fa teams att skapa en MVP +
machinists MVP test plan under en véldigt kort tid. Den
storsta utmaningen med sprint procesen &r att
schemalédgga deltagare. Att fa ut en person en hel
vecka dr en stor forfragan.
Egna modifikationer: 3 teams med 5 personer i
varje team samtidigt. Eftersom det var en
utmaning med att fa person att vara med en hel
arbetsvecka experimenterar dem med 2-3 dagars
sprinter eller att mojliggora det for VIP deltagare
att droppa in under korta perioder under veckan.
Utover det applicerade de en egen metod under
dag tva som heter Mission Model Canvas for att
organisera deras antaganden om uppdragen.
Villa de gora Design Sprint igen: De ska absolut
gora fler sprint och de har redan 10 sprintar
schemalagda for resten av aret (2017).
Toon 6 okt 5-dagar Att skapa ett proof of concept De kom fram till s& manga spannande idéer att de | [40]
Thermostat: 2016 Design som skulle visa vérdet med bestdmde sig for att géra mini-sprintar (storyboard
Smart Home Sprint Toon API, som r till for att + prototyp) for dem ocksa.
Sprint skapa framtidens smarta hem.
Making City 19 sep 4-dagar Kan de skapa en somnlos Utfall och insikter: En design sprint brukar [41]
Government 2018 Design digital upplevelse for invénare | identifiera mojligheter for tillvixt som inte initialt
Easier Than a Sprint i Chicago, kan de stodja ar pa teamets radar. Ofta dr dessa idéer gomda
Starbucks kundens behov och rakt framfor nésa och en design sprint kan lyfta

bekvamlighet utan att vara
tungt beroende av tredje parter
i ndtverket. Kan de hantera
oOkad trafik till deras

dem till ytan.

Egna modifikationer: Korde 4-dagars sprint som
var optimerad for kundens tid.
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mobilvénliga hemsidor for att
mota deras tva-ars mal.

Villa de gora Design Sprint igen: Absolut!

The British
Museum:
Running
Design Sprints
in Museums

26 aug
2016

Antal dagar
inte
redovisat

Forbattra sétt att navigera sig
pa ett museum.

Utfall och insikter: 1) Vilj problem med
noggrannhet. 2) Borja smétt och var villig att
kinna efter langs vigen. 3) Anvéind design sprint
som en mojlighet att demonstrera processen och
tillvigagangssittet. Till exempel dér
beslutsprocesen dr baserad pa stakeholders asikter
istdllet for user research. Aven om stakeholders
har anvéndarens intresse i hjértat dr de inte vana
vid att jobba i en process som si tungt hdnger pa
anvindarens input. En gdmd agenda med att
introducera design sprint var att demonstrera
kraften och virdet av anvéndarcentrerad process.
4) Synliggor ditt sprint arbete. Att ha arbete uppe
under hela veckan bade synliggora det for
medarbetare samtidigt som det gor det lttare att
ateruppta arbete varje dag. 5) bygg pé era
misslyckade prototyper. Aven om en idé
misslyckas vid forsta testet finns det mojlighet att
forbattra dem for att gora dem och géra dem mer
anvindbara.

Att anvénda design sprint bryter ner traditionella
granser och demonstrerar hur arbete tillsammans
med kollegor fran olika discipliner kan tackla
tuffa problem och skapa vérde och férdndring.
Design Sprint dr en metod som har potential att
bryta ner silos

[42]

KLM Airlines:
5 Lessons
Learned Using
Design Sprints
to Prototype
the Airport
Experience

20 dec
2016

5-dagar
Design
Sprint

Prototypa upplevelsen pa en
flygplats.

Utfall och insikter: 1) Uppmirksamma
kontexten. Involvera anvéndare och forstad dem.
De anvénde bland annat context mapping
metoden for att forstd anvéndaren innan de gjorde
en sprint. 2) Anpassa sprakbruk till din
organisation. Exempelvis dopte detta foretaget
mandagen till “Sherlock™ istillet for “Map” eller
“Design Analysis” eftersom det dagen forutsitter
att man utover kartldgga problemet si forsoker
man forsta varfor det existerar for att i sin tur
kunna I6sa mysteriet. Genom att dopa om delar av
metoden vill de ge en idé om vad som forvintas
goras och vad personen forvintas géra. Det visar
sig ocksa att sddana analogier &r medryckande.
Detta foretaget dopte om sin Design Sprint till
Treasure Hunt. dir dagarna heter, Sherlock,
Mickey, Lego, Dummy och Mirror. 3) Tanka i
form av tidslinjer. Att uppmana deltagarna att
vara vildigt detaljrika i sin tidslinje och skissa
det.

De fem mest fordelaktiga effekterna av att
anvénda Design Sprint:

1. Introducera metoder: Sprint metoden
bade foreslar ménga metoder som man
kan anvinda varje dag men &r samtidigt
Oppen for att organisationen sjilv ska
kunna anpassa det till sin verksamhet
och kontext.

2. Skapa mojligheter: Uppldgget av
Design Sprint kan pa kort tid
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introducera olika metoder vilket
accelererar inlérning och formar
kapacitet att anvdnda dessa metoder och
att facilitera egna sprintar. Det &r tva
flugor i en sméll. Design Sprint
genererar handlingsbart resultat och
hjélper teamet att ldra sig hur de kan
gora det sjélva.

3. HAll den ldngsiktiga visionen och milen
i atanke: Eftersom Design Sprint borjar
med att fokusera pa det langsiktiga
maélet blir allt du gor i sprinten kopplat
till det. Det ar fordelaktigt att 14gga tid
pa att utvérdera (retrospekt). Att 1agga
tid pa att prata om vad medarbetare
larde sig, forbattringsmajligheter i
processen och handlingsbara nista steg.
Om inte denna utvirderingen gors kan
organisationen forlora virdefulla
insikter och traktion.

4. Skapa ett mindset: Efter ndgra manader
av att ha kort sprints upptécktes det att
mindset i organisationen borjade bli mer
explorativa och deltagande (att
anvéndaren involverades genom hela
projekt och att design metodik anvédndes
utanfor Design Sprint). Forst och framst
att introducera olika designmetoder och
pa sa sétt bygga kapacitet. En annan
faktor dr att hela teamet aktivt deltar i
testdagen, det dr viktigt att alla deltar.

5. Anvénd det som en ambassador: Sprint
Boken foreslar fyra tillféllen da sprint
kan anvdndas, “nér insatserna ar hoga”,
“nér tidspress slar”, “nér du ar fast” och
“i borjan av projekt”. Utdver dessa
skriver forfattarna av denna fallstudien
att det kan anvéndas som en ambassador
for att infora nya sétt att arbeta och
tédnka eftersom det krévs relativt lite
atagande och resurser initialt och
astadkommer massor med resultat efter
bara fem dagar.

Det kan ta tid att fa igenom att faktiskt fa stod
uppifran att anvinda fem dagar for att gora detta.
Det kan krivas att jobba in detta steg for steg nér
det kommer att skapa acceptans dver hela
organisationen.

Tackling
domestic
violence in
Russia with the
Design Sprint

4 feb
2019

4-dagar
Design
Sprint

Utmana status quo i Ryssland
nir det kommer till vald i
hemmet. I Ryssland upplever
var femte kvinna vald fran
make eller partner. De ville
skapa ett mobilspel i Ryssland
med syfte att informera unga
hur de kan ge stod och hjélpa
offer av vald i hemmet.

Genom Design Sprinten har teamet nu en tydlig
idé om vad de ska gé vidare med och en lista pa
specifika saker de maste forbéttra och en generell
kénsla av riktning. Det var uppskattat att, genom
Design Sprint, fi mojligheten att tdnka igenom
sina individuella idéer och uttrycka dem utan
overflodiga diskussioner. Det var grymt att ha en
sa vil tidsplanerad process som gav mdjligheten
att skapa en prototyp utan forseningar och att fa
ovirderlig feedback fran anvindare. En de mest
ovirderliga delarna av Design Sprint var att pa
véldigt kort tid forstd att idén var genomforbar
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och vilka metoder och bésta praxis som kan
anvindas i utvecklingsprocessen. Det tar ofta lang
tid att 1dsa till sig, utforska och lira sig nya
koncept och arbetsprinciper - hir erbjuder Design
Sprint en snabb djupdykning i vad design
thinking, agile och scrum erbjuder och ger team
mdjlighet att uppleva det i praktiken - bade
logiken och filosofin bakom dem utan att
investera for mycket resurser.

Denna formen av organisationsbaserad inlérning,
forstaelse att saker kan goras pa andra sitt, béttre,
ar extremt viktig, speciellt i non profit sektorn.
Den dér forstahandsupplevelse gor det mojligt for
dem att tydligare forsté vilket tillvigagéngssatt
som passar dem bést och hur det kan modifieras
for att passa deras behov.
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Bilaga 2. Intervjuguide

Informationskravet:

Syftet av respondentens roll i studien: Syftet &r undersdka hur organisationer kan tillimpa Design
Sprint i fordndringar av produkter. En forédndring i en organisation dr nér nagonting forédndras fran
en tidpunkt till en annan och dér organisationen ser olika ut vid de tvé tillfallen.

Till vilken malgrupp som resultatet presenteras for: Malgruppen ér yrkessamma inom, Informatik,
Design Management och Design Sprint.

Om det transkriberade resultatet skulle vilja erhallas kan vi skicka ut det efter intervjun
sammanstallts.

Samtyckeskravet:

Tydliggor for deltagarna att det var mojligt och tilldtet att avbryta nirhelst under intervjun om sa
onskas.

Godkénde att spela in intervjun?
Det dr dven okej att inte svara pa frdgor och dndra sig under intervjuns gang.

Konfidentialitetskravet:

Gillande anonymitet i intervjun for att skydda respondenten. Vi tar inte med namn och
foretagsnamn utan det ersétter vi med andra namn.

Nyttjandekravet:

Materialet kommer enbart att anvéndas till forskning och presenteras for samtliga deltagare om sa
onskas.

Intervjuguide for Design Sprint
Intervjuguide: Forberedelser.

Gjorde du négra forberedelser infor Desing Sprinten? Vad? Hur? Varfor?

Hade du nagra forvéntningar pa metoden Design Sprint innan du testade den?

Var det svart att hitta deltagare till Design Sprinten? Varfor/Varfor inte?

Hur upplevde du kravet pa att du behdvde avsitta en hel arbetsvecka for en specifik sak?
Var det svart? Varfor/Varfor inte?

5. Modifierade ni Design Sprinten pa nagot sitt? (original séttet dr 5 dagar i strick)

b=

Dag 1.

1. Informerade ni metodiken och syftet for dem som skulle delta 1 sprinten? Hur gjorde ni
det? Vad fick ni for respons?

2. Hur gick ni tillvdga nér ni skulle vilja fokus 1 Design Sprinten?

3. Andrades fokus under dagen? Vad var det som hiinde och hur gick ni vidare?
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Dag 3.
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Dag 4.
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Dag 5.
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a

Pratade ni om vilka risker det fanns med att genomftra Design Sprinten?

Vad var ert langsiktiga méal/ syfte?

Hur gick ni igenom malen och riskerna?

Anvénde ni er av intervjuer under dagen? Var det nadgot som ni hade nytta av?
Vad var huvudsyftet med intervjuerna? Hur genomforde ni detta?

Skapade ni ndgon form av flodesschema for att underlétta processen? Om ja, hur
genomforde ni det? Vad blev resultatet? Om nej, vad gjorde ni istéllet? Hur blev
resultatet?

. Vad var problemet som ni beslutade er for att 16sa 1 Design Sprinten?

Hur var inspirationen for dagen? Kéndes det som att samtliga hade forstéelse for
problemet och vad som behovde 16sas for att komma vidare?

Hur genomforde ni problemlosningen? Stotte ni pa nagra hinder, fragetecken eller insikter
under dagen?

Upplevdes problemlosningen som framgangsrik? Om ja, varfor? Om nej, varfor?

Kom ni fram till liknande problemldsning eller var ni oense med hur ni skulle gé vidare?
Foljde ni beslutsprocessen/metodiken enligt Design Sprint? Hur gick ni tillviga? Om nej,
hur gjorde ni for att ta beslut om ldmpligaste skiss?

Efter beslutet kdnde ni att det var rétt? Om nej, gjorde ni en omrdstning?

Hur planerade ni ut prototypen efter beslutet? Anvénde ni er av storyboard? Om ja, hur
gjorde ni? Om nej, vad gjorde ni istéllet for att komma vidare i processen?

Hur startade ni dagen?

Hur gick ni tillvdga for att bygga prototypen?

Vilket verktyg anvinde ni er av? Hur kéndes det verktyget? Uppstod det ndgra hinder,
fragetecken eller insikter?

Delade ni upp ansvaret/medlemmarna i olika roller under dagen? Exempelvis, Maker,
Stitcher, Writer, Assets Collector och Interviewer.

Hur provade ni prototypen?

Hur borjade ni dagen?

Testade ni i gruppen eller individuellt?

Observerade ni varandra under testerna? Om ja, hur gick ni tillvdga? Om nej, varfor
gjorde ni inte det? Samt vad gjorde ni istéllet?

Vilka verktyg anvénde ni er av i tester och observationer?

Hade ni ndgon ansvarig som ledde testerna? Om ja, hur upplevde ni detta? Om nej, hur
fick ni struktur i testerna?

Antecknade alla sina tester? Hur blev resultaten?

Fanns det aterkommande resultat i olika tester? Vilka var resultaten?
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8.

Hur matchade ni malet, riskerna och fragestillningen som skapades dag 1?

Intervjuguide: Sammanstillning av Design Sprint veckan.

S e

Sammanstillde eller utvirderade ni resultatet och metoden efter veckan?
Vad tycker du om Design Sprint efter du genomfort en?
Hur tycker du Design Sprint som metod/arbetssitt funkar? Vad var bra? Vad var daligt?
Ar det skillnader mellan Design Sprint och ditt vanliga arbetsstt?
Skulle du vilja gora Design Sprint igen? Varfor/Varfor inte?
Tror du att din organisation skulle kunna implementera Design Sprint? Varfor/Varfor
inte?
a. Ser du nagra utmaningar med att gora det? Pa vilket sétt?
I vilka sammanhang tycker du Design Sprint funkar battre/samre?

Intervjuguide: Design Sprint som metod i forindringar.

1.
2.

(98]

10.

11

13.
14.

15.

16.

Hur upplever du Design Sprint jimfort med vattenfall organisation?
Vad hade hiant om ni borjade anvinda Design Sprint som metod i projekt?
a. Hur hade det paverkat verksamheten?
b. Vilka positiva eller negativa effekter hade det haft?
Hade det paverkat hur ni hanterar resurser och tid? Pa vilket sétt?
Har ni en tydlig mélbild och planering i er organisation eller i enskilda projekt?
a. Hade Design Sprint paverkat det? Positivt eller Negativt? Pa vilket sitt?
Hur fungerar ert sitt att kommunicera mellan organisatoriska nivier?
a. Hade Design Sprint paverkat det? Positivt eller Negativt? Pa vilket sitt?
Hur hanterar ni olika faser i fordndring?
a. Hade Design Sprint paverkat det? Positivt eller Negativt? Pa vilket sitt?
Hur stor dr er organisation?
Péverkar er storlek pa organisationen era mdjligheter att genomfora Design Sprint?
Positivt eller Negativt? Pa vilket sitt?
Tror du Design Sprint som metod passar er verksamhet? Varfor/Varfor inte? P4 vilket
satt?
Vad upplever du ar de storsta utmaningarna med att anvinda Design Sprint? Varfor? Pa
vilket sétt?

. Vad upplever du dr den storsta nyttan med att anvéinda Design Sprint? Pa vilket sétt?
12.

I vilka typer av projekt eller utmaning anser du att Design Sprint passar bra som verktyg?
Varfor? Pa vilket sitt?

Vill du genomfora fler Design Sprintar 1 framtiden? Varfor/Varfor inte?

Foriandrades er organisation efter ni anvint Design Sprint jamf{ort med fore? Pa vilket
satt?

Forandrades du som person efter att ha anviant Design Sprint jamfort med fore? Pa vilket
satt?

kopplat till debrief?
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