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Förord 
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med input och förbättringsförslag i arbetet. 
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sina erfarenheter och upplevelser. Utan er hade arbetet inte varit möjligt.  
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Sammanfattning:  
Organisationer genomgår ständigt förändring för att utveckla nya produkter och för att förbli 
relevanta på marknaden. Ett tillvägagångssätt som organisationer kan tillämpa för att genomföra 
förändringar av produkter är metoder inom Design Thinking. En sådan metod kan vara Design 
Sprint, som ursprungligen skapades för att optimera samarbete i organisationer, för att lösa stora 
problem och testa nya idéer snabbt. Design Sprint är en relativt ny metod, som är framtagen för 
produktutveckling. Under de senaste åren har några forskningsstudier publicerats där studierna 
testar att använda Design Sprint. Det här skapade nyfikenhet kring vad som krävs av organisationer 
för att tillämpa Design Sprint. Metoden Design Sprint innehåller flera egenskaper som överlappar 
med många av de förutsättningar som krävs för att genomföra en förändring av en produkt i en 
organisation. Syftet med studien var att undersöka hur Design Sprint kan tillämpas i förändring av 
produkter i organisationer. Studien har gjort en djupdykning i ett specifikt fall som sedan har 
kompletterats med en sekundär datainsamling av ytterligare fallstudier. Studiens resultat visar på 
att det är möjligt för organisationer att tillämpa Design Sprint som metod i en förändring av 
produkter, men att det ställer krav på organisationen för att tillämpa metoden. 
 
Nyckelord: Förändring 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. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  



 
 
 

 
 

Innehållsförteckning 
 

1.0	Inledning:	 1	
Syfte	 2	
Mål	 2	

2.0	Litteraturstudie	 3	
2.1	Förändring	i	organisationer	 3	
2.2	Design	Thinking	 4	
2.3	Design	Management	 4	
2.4	Design	Sprint	 5	
2.5	Sammanställning	 8	

3.0 Metod 9 
3.1	Metodansats	 9	
3.2	Litteraturstudie	 9	
3.3	Primär	datainsamling	 10	

3.3.1	Beskrivning	av	den	Design	Sprint	som	studiens	har	undersökt	 11	
3.4 Sekundär datainsamling 12 
3.5	Analysmetod	 13	
3.6 Metoddiskussion 14 
3.7	Etiska	förhållningssätt	 15	

4.0	Resultat	 16	
4.1	Kunskap,	roller	och	samarbete	 16	

4.1.1	Kunskap	och	kompetens	 16	
4.1.2	Roller	 16	
4.1.3	Samarbete	och	gemensam	förståelse	 17	

4.2	Tid	och	resurser	 18	
4.2.1	Tidsaspekter,	hinder	och	möjligheter	 18	
4.2.2	Deltagande	under	Design	Sprint	 19	

4.3	Prioritering,	riktning	och	minskad	osäkerhet	 20	
4.3.1	Ger	resultat	oavsett	om	det	är	bra	eller	dåligt	 20	
4.3.2	Riktning	och	osäkerhet	 21	

4.4	Design	Sprint	i	en	organisation	 22	
4.4.1	Design	Sprint	kopplat	till	traditionella	organisationer	och	projekt	 22	
4.4.2	Design	Sprint	internt	jämfört	med	konsultverksamhet	 23	
4.4.3	Design	Sprint	och	iterativt	arbete	 23	

4.5	Modifikation	och	passform	 24	
4.5.1	Anpassa	efter	eget	behov	 24	



 
 
 

 
 

4.5.2	Design	Sprint	löser	inte	allt	 27	
4.6	Förberedelser	och	avslut	 27	

4.6.1	Arbete	före	Design	Sprint	 27	
4.6.2	Arbete	efter	Design	Sprint	 28	

5.0	Diskussion	 30	
5.1	Resurser	som	behövs	för	att	tillämpa	Design	Sprint	 30	
5.2	Resultat	av	att	använda	Design	Sprint	 30	
5.3	Anpassning	av	metoden	Design	Sprint	 31	
5.4	Vad	krävs	av	organisationer	för	att	använda	Design	Sprint	 32	

6.0	Slutsats	 35	
6.1	Samhälleliga	och	etiska	aspekter	 36	
6.2	Vidare	forskning	 37	

Referenser	 37	
 

 



 
 

1 
 

1.0 Inledning:   
I detta avsnitt presenteras introduktion till ämnesområdet och forskningsbakgrund till studiens 
frågeställning. Vidare i avsnittet presenteras syftet och målet med studien och avslutningsvis vald 
frågeställning.  
 
Organisationer genomgår förändringar för att förbli relevanta och dessa förändringar skapar nya 
möjligheter och förutsättningar för att vara kvar på marknaden (Alvesson & Sveningsson, 2014; 
Glan & Hammarberg, 2016; Nohria 2000: 133). Förändringar i organisationer kräver både resurser 
och tid (Ljungberg & Larsson, 2015) och kan ta lång tid att genomföra (Kolko, 2015).  
 
Ett kompetensområde som kan vara till nytta för organisationer i utveckling av produkter är Design 
Thinking som en del menar att det är tid att detta sprids inom hela organisationen (Brown & Katz, 
2011; Kolko, 2015; Rohn & Thompson, 2017). När det kommer till att genomföra förändringar i 
organisationer har Design Thinking potential att stödja organisationer i deras beslut på en strategisk 
nivå (Best, 2016; Borja de Mozota, 2006; Brown & Katz, 2011; Cooper et al., 2009; Rohn & 
Thompson, 2017). Att metoder inom designprocessen kan användas mer än till bara produkt- och 
tjänsteutveckling (Brown & Katz, 2011; Cooper et al., 2009; Ferreira & Canedo, 2019; Kolko, 
2015; Rohn & Thompson, 2017). En organisation förändras när den mellan två tidpunkter ser olika 
ut och mellan dessa två tidpunkter sker själva förändringen (Alvesson & Sveningsson, 2014; 
Jacobsen & Thorsvik, 2002). Förändringar kan komplettera befintliga strategier, strukturer, system, 
och kultur och kan ibland kräva att ny kompetens anställs eller att nya strategier utvecklas 
(Alvesson & Sveningsson, 2014).  
 
Förändringar kräver inte bara resurser och tid (Ljungberg & Larsson, 2015), utan också att 
organisationen jobbar tillsammans mot ett gemensamt mål (Project Management Institute, 2004). 
Ledarskap, planering och kommunikation är avgörande för att uppnå den tänkta förändringen 
(Heracleous, 2001) och det krävs metoder för att kommunicera mellan olika organisatoriska nivåer 
för att hantera förändring (Platje, Seidel & Wadman, 1994). Alvesson och Sveningsson (2014) 
beskriver att förändring kan genomföras som experiment där radikalt och kreativt tänkande 
främjas. En designmetod som samlar en organisation kring en gemensam vision och främjar 
samarbete är Design Sprint (Rohn & Thompson, 2017). Design Sprint är ett kompendium av 
verktyg som används inom Design Thinking (Ferreira & Canedo, 2019) som också inkluderar 
tankesätt från affärsstrategi, innovation och beteendevetenskap (Knapp et al., 2016). Design Sprint 
går igenom designprocessens vanligaste steg under en vecka med syftet att testa en hypotes eller 
möjlig förändring under fredagen (Banfield et al., 2015; Knapp et al., 2016). Design Sprint är en 
relativt ny metod som utvecklats på Google och Google Venture som sedan publicerades i boken 
Sprint (Knapp et al., 2016) och har sedan delats med världen och utvärderats i andra sammanhang 
såsom undervisning på universitet (Fathia, Pratam, & Hasibuan; 2019; Ferreira & Canedo, 2019; 
Shoop et al., 2019), att applicera smarta lärande 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 är en metod för att lösa stora problem, testa nya idéer snabbt (Knapp et al., 2016). En del 
forskningsstudier har börjat publiceras om olika sätt att använda Design Sprint. Ett sådant område 
var förändring av produkter i organisationer eftersom Design Sprint som metod ger stöd för många 
av de förutsättningarna som krävs för att genomföra en lyckad förändring. En sådan förutsättning 
är exempelvis tydlig målbild (Seymour & Hussein, 2014) vilket är en av de första sakerna som 
Design Sprint definierar i sin metod. Det är också viktigt att organisationen jobbar tillsammans 
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(Project Management Institute, 2004) och att olika nivåer inom organisationen möts och 
kommunicerar (Platje, Seidel & Wadman, 1994). Vilket är två andra delar som Design Sprint 
stöttar i sin metod. Vad som krävs för att tillämpa Design Sprint som metod i förändring av 
produkter inom organisationer var ett område som saknade dedikerade studier. De 
forskningsstudier som publicerats fokuserar på att testa Design Sprint som metod för utveckling 
(Hölttä-Otto et al., 2018; Keijzer-Broers & de Reuver, 2016; Martinez et al., 2018) eller som 
tidigare nämnt i utbildningssyfte eller för att applicera ett smart lärande koncept i praktiken. Därav 
ansågs det relevant att genomföra en studie som undersökte hur Design Sprint kan tillämpas som 
metod när organisationer genomgår förändring av produkter.  

Syfte  
Syftet med studien är att undersöka hur Design Sprint kan tillämpas som metod i förändring av 
produkter i organisationer.  

Mål  
Målet med studien är att skapa förståelse för hur Design Sprint som metod kan tillämpas i en 
organisation som stöd i förändring av produkter.  

 
Hur kan organisationer tillämpa Design Sprint i förändring av produkter? 
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2.0 Litteraturstudie  
I detta avsnitt presenteras den litteratur som använts i studien. Avsnittet består av Förändring i 
organisationer, Design Thinking, Design Management, Design Sprint med en tabell (Tabell 1) som 
består av olika användningsområden där Design Sprint har applicerats i forskning och 
avslutningsvis en sammanställning av litteraturen.  

2.1 Förändring i organisationer  
Förändring pågår ständigt i organisationer, stora som små. Organisationer förändras i takt med 
omvärlden och måste anpassas efter utvecklingen som ständigt sker (Alvesson & Sveningsson, 
2014). Tempot i förändringar ökar i takt med utveckling av nya produkter, marknader och teknologi 
(Ljungberg & Larsson, 2015). Förändringar skapar möjligheter och förutsättningar för att vara kvar 
på marknaden och organisationer som inte accepterar förändring riskerar att försvinna från 
marknaden (Alvesson & Sveningsson, 2014; Glan & Hammarberg, 2016; Nohria 2000: 133). En 
förändring i en organisation är när någonting förändras från en tidpunkt till en annan, där 
organisationen ser annorlunda ut vid den andra tidpunkten och mellan dessa två tidpunkter sker 
förändringsprocessen (Alvesson & Sveningsson, 2014; Jacobsen & Thorsvik, 2002).   
 
Förändringsprocesser i organisationer styrs av ledarskap, planering och kommunikation och är 
avgörande för hur förändringens resultat och genomförande mot uppsatt mål resulterar i 
(Heracleous, 2001). Förändringsprocessen delas in i tre faser, dessa faser är upptining, förändring 
och nedfrysning. Upptining är den fasen som organisationen genomgår först, och handlar om att 
öka viljan i organisationen att förändras. I förändringen sker tillstånds bytet och sedan i 
nedfrysningen stabiliseras organisationen och behåller det nya tillståndet (Johansson & Heide, 
2008).  
 
Aktiviteter inom förändringsprocessen kan vara bygga, utveckla och nyskapa (Alvesson & 
Sveningsson, 2014). Alvesson och Sveningsson (2014) beskriver förändringen bygga och utveckla 
som kan komplettera befintliga strategier, strukturer och system. I bygga handlar det om att anställa 
ny kompetens för att bygga en strategi eller utvecklas och öka marknadsandelar, i nyskapa utgörs 
den största förändringen och är avancerad i den utsträckning då exempelvis hela organisationens 
strategi, struktur och kultur påverkas samtidigt (Alvesson & Sveningsson, 2014). Detta kan 
genomföras som experiment, radikalt och innovativt tänkande, kreativitet och fantasi (Alvesson & 
Sveningsson, 2014). Förändringsprocessen ser olika ut beroende på organisationens storlek, 
bransch och förutsättningar, kan vara mer eller mindre omfattande och kan även upplevas på olika 
sätt (Alvesson & Sveningsson, 2014; Jacobsen & Thorsvik, 2002).   
 
Förändring i organisationer kräver både resurser och tid (Ljungberg & Larsson, 2015). För att 
lyckas med en förändring i en organisation krävs det att människor arbetar tillsammans mot ett 
gemensamt mål och önskat resultat, det nya tillståndet som vill uppnås inom en bestämd tidsram 
och budget (Project Management Institute, 2004). Förändring kräver tekniker och metoder för att 
kommunicera mellan organisatoriska nivåer och för att hantera olika faser i förändringen (Platje, 
Seidel & Wadman, 1994). Enligt Seymour & Hussein (2014) är några nyckelfaktorer för en 
förändring i en organisation en tydlig målbild och planering.  
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2.2 Design Thinking 
Design Thinking är ett människocentrerat tillvägagångssätt som inkluderar iteration, kollaboration 
med emfas på användaren och dennes kontext (Freigang & Augsten, 2019). Design Thinking kan 
ses som både en process för att lösa och tänka på problem (Dunne, 2018). Brown och Katz (2011) 
beskriver designprocessen som ett system av tre rum som innehåller olika aktiviteter som 
tillsammans driver utvecklingen framåt. Ofta genomgår organisationer de två första rummen i en 
iterativ process för att förfina idéer och riktning (Brown, 2008). Dessa rum kan exemplifieras som 
inspiration som behandlar problemområdet; ideation som behandlar processen för att generera, 
testa och utvärdera idéer; och implementation som behandlar resan till marknaden (Brown, 2008). 
Cooper, Du, Jing och Liu (2012), Junginger och Lockwood (2009), och Müller och Thoring (2012) 
beskriver designprocessen som fem faser som syftar till att förstå användarna inom ramen för 
utmaningen, generera lösningsförslag, visualisera flödet, bygga prototyp samt testa och utvärdera 
prototypen tillsammans med användare. 
 
Historiskt sett har designprocessen behandlats som en taktisk process som introduceras sent i 
utvecklingsprocessen för att göra en produkt eller tjänst estetiskt tilltalande (Brown, 2008; Kolko, 
2015) eller inkrementella förbättringar (Borja de Mozota, 2006; Brown & Katz, 2011; Cooper et 
al., 2009). Brown (2008) skriver att man nu ser en förändring i den utvecklade världen där fokus 
skiftas från produktion till kunskap; vilket innebär att det inte längre är den fysiska produkten som 
är prioriterad utan nya processer, tjänster, interaktion, underhållning, metoder att kommunicera och 
samarbeta; vilket är precis vad aktiviteter inom Design Thinking kan bidra med stort värde. 
Processen som används inom Design Thinking har potential att appliceras på och skapa värde inom 
fler områden i organisationen utöver produkt- och tjänsteutveckling (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 är tid att den här 
kunskapen sprids inom hela organisationen, speciellt upp till chefsnivå där strategiska beslut tas 
och Kolko (2015) skriver att Design Thinking bör vara en kärnkompetens i organisationer. Cooper 
et al. (2009) skriver att Design Thinking kan adressera en bredd av utmaningar från strategi till 
social förändring vilket öppnar upp för möjligheten för experter inom Design Thinking som besitter 
kunskapen att besluta vilka designmetoder som är lämpliga baserat på fokusområdet, vilket har 
direkt påverkan på utfallet (Acharya et al., 2018), att ta större ansvar i organisationen.  

2.3 Design Management 
Design management handlar om ledning kopplat till designorganisationen, designprocessen och de 
produkter och tjänster som en organisation utvecklar (Best, 2016; Cooper et al., 2009). Tidigare 
har design management fokuserat mestadels på designprojekt och inkrementella förbättringar 
(Borja de Mozota, 2006; Brown & Katz, 2011; Cooper et al., 2009). Nu syns en förändring där 
design anses inneha potentialen att på en strategisk nivå 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 står inför är att förklara värdet 
av design inom hela organisationen, att kommunicera vad design betyder internt och externt i 
organisationen samt att skapa utrymme för att design ska frodas (Borja de Mozota, 2006; Cooper 
et al., 2009), om inte så är fallet riskerar Design Thinking endast ses som en förbipasserande trend 
(Cooper et al., 2009).  
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Brown (2015) skriver att organisationsledning kan se Design Thinking som en metod att tillämpa 
i alla organisationsfrågor speciellt inför tuffa affärsutmaningar men det krävs att organisationen 
har både medarbetare som förstår och behärskar Design Thinking och kreativt ledarskap. Kolko 
(2015) skriver att när ledningen i organisationen förstår värdet av Design Thinking, förstår de också 
möjligheten och värdet av att applicera det på samtliga problemområden i organisationen. Vidare 
skriver Kolko (2015) att design kan användas i hela organisationen för att humanisera komplexa 
problem och skapa lösningar. 
 
Organisationer som strävar efter ny innovation snarare än effektivitet kan med hjälp av Design 
Thinking definiera problem på ett unikt sätt och experimentera sin väg till lösningar, eftersom 
Design Thinking framstår som ett viktigt tillvägagångssätt för att förenkla och humanisera 
komplexa och immateriella frågor (Kolko, 2015). En utmaning är att förändringsarbete sker 
långsamt i organisationer vilket ledningen måste ta hänsyn till (Kolko, 2015).  

2.4 Design Sprint 
Experter inom Design Thinking kan tillämpa metoder från designprocessen, exempelvis 
kollaborativa workshops, för att främja samarbete mellan människor med olika kompetenser i en 
organisation kring en gemensam vision (Rohn & Thompson, 2017). Dessa workshops kan ha fokus 
på att generera, förfina eller för att utveckla idéer och de varar vanligtvis i någon timme. Det finns 
en variant av kollaborativa workshops som varar i fyra till fem dagar och precis som att olika 
människor har olika versioner av designprocessen finns också olika versioner av detta (Rohn & 
Thompson, 2017). Några exempel som påminner om varandra är Deep Dives av IDEO, Design 
Sprints av Google, Design Labs av Yahoo! och Splunk Dunks av Splunk (Rohn & Thompson, 
2017).  
 
Design Sprint är en flexibel designmetod som fokuserar på 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 används inom Design Thinking. Design 
Sprint inkluderar också bästa praxis från affärsstrategi, innovation, beteendevetenskap och mera 
(Knapp et al., 2016). Det som urskiljer Design Sprint från de vanligaste versionerna av 
designprocessen är att Design Sprint begränsar tiden till en vecka (Banfield et al., 2015; Ferreira 
& Canedo, 2019; Knapp et al., 2016).  
 
I Design Sprint är varje dag uppdelad i olika faser och varje dag har ett specifikt mål (Knapp et al., 
2016), vilket illustreras nedan i Bild 1. Design Sprintens fem dagar [1]. Under måndagen 
presenteras utmaningen och gruppen jobbar med att förstå utmaningen utifrån användarnas 
perspektiv, tisdagen jobbar gruppen med att skapa skisser baserat på 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 användare (Knapp et al., 
2016; Kohne 2019). 
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Bild 1. Design Sprintens fem dagar [1] 

 
Utöver dagarnas upplägg är det viktigt att tänka igenom vilka personer som ska delta under en 
Design Sprint (Knapp et al., 2016). Det rekommenderas att organisationen som genomför en 
Design Sprint säkerställer att olika kompetensområden, som inte vanligtvis jobbar med 
problemlösning tillsammans (Knapp et al., 2016). Det här kan vara exempelvis marknadsföring, 
logistik, design och kundservice (Knapp et al., 2016). Utöver en bredd av kompetens är två 
specifika roller viktiga för att genomföra en Design Sprint. Den första av dessa två roller är Decider 
(Knapp et al., 2016). En Decider är en person som har en beslutsfattande roll i organisationen, det 
kan vara exempelvis en VD, grundare, produktägare eller områdeschef (Knapp et al., 2016). Den 
som innehar rollen Decider har ofta en god förståelse för problemet och koll på kriterier som måste 
uppfyllas för att skapa rätt lösning (Knapp et al., 2016). Under en Design Sprint har personen som 
är Decider större inflytande på riktning när det handlar om vilket problem som är i fokus samt 
vilken idé som ska byggas och testas under veckan (Knapp et al., 2016). Den andra rollen som är 
viktig för att genomföra en Design Sprint är Facilitator (Knapp et al., 2016). En Facilitator är 
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 behöver vara trygg 
i ansvaret att leda möten, vilket kan innebära att avbryta diskussioner för att gå vidare (Knapp et 
al., 2016). Till skillnad från rollen Decider som ska vara en beslutstagare i organisationen är det 
möjligt, men inte ett krav, att personen som är Facilitator kan komma utanför organisationen 
(Knapp et al., 2016).  En person kan inte inneha båda rollerna, då en Facilitator behöver ta en 
opartisk roll i styrning av veckan, medan en Decider behöver fokusera på organisationens krav, 
vision och behov i sin helhet (Knapp et al., 2016). 
 
Genom att använda sig av Design Sprint kan de medverkande lära sig mer om användarens behov 
kopplat till produkten både utifrån ett perspektiv på användarupplevelsen och utifrån ett 
organisationsperspektiv (Ferreira & Canedo, 2019). Ferreira och Canedo (2019, april) skriver att 
Design Sprint kan användas för att accelerera lärprocessen inom grupper i organisationen.  
 
I Tabell 1. Olika användningsområden där metoden Design Sprint har applicerats i forskning har 
de vetenskapliga artiklar som använt Design Sprint sammanställts. Följande beskrivs de kategorier 
som ingår i tabellen. Område handlar om i vilken form och på vilken plats Design Sprint har 
använts, om det är produktutveckling, utbildning eller liknande. Andra kategorin handlar om hur 
Design Sprint har tillämpats. Den tredje kategorin är en sammanställning av de utfall och insikter 
som forskningsstudien presenterade i sin artikel. 
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Område Hur har de använt Design Sprint  Utfall och insikter av att använda Design Sprint. Referenser 

Produkt- och 
tjänsteutveckl
ing 

Intern utveckling på Google och Google 
Ventures startups. 

Design Sprint erbjuder en möjlighet att lösa stora problem, testa nya 
idéer, få mer gjort, och göra det snabbare. Design Sprint möjliggör att 
ha mer kul längs vägen. 

Banfield et al. 
(2015), Knapp et 
al. 2016) 

 
Universitetsk
urs 

Mjukvaruutvecklingsprojekt i 
kombination med Project-based learning 
(PBL). De gjorde ett urval av verktyg 
från Design Sprint som de genomförde i 
mjukvaruutveckling kursen. 

Design Sprint är ett passande verktyg för att generera insikter i 
mjukvaruutveckling i kombination med PBL.  

Ferreira & 
Canedo (2019), 
Ferreira & 
Canedo (2019, 
April) Studenterna uppskattade Design Sprint som verktyg för inlärning.  

Design Sprint är inte genomförbart om man kortar ner tidsramarna. 

Skapande av Game Design Journey 
model genom tre iterativa sprints för att 
skapa förståelse, maximera inlärning och 
utveckling av professionella mentala 
modeller kopplat till speldesign. 

Slutresultatet av de genomförda Design Sprints var inte lika viktigt 
som teamwork och process. 

Shoop et al. 
(2019) 

Det är utmanande att samla deltagare kring Design Sprint pga 
tidsramarna. 

Att etablera ett jämlikt spelfält från början möjliggör att alla deltagare 
kan bidra och leda processen vid olika tillfällen.  

Skapandet av digitalt innehåll till en kurs 
inom projektledning för studenter för att 
öka förståelse av upphandling inom 
projektledning med hjälp av 5 dagars 
Design Sprint.  

Design Sprint är ett passande verktyg för att ta fram ett digitalt 
innehåll inom tid och budget. 85% av studenterna som använde 
innehållet kände ökad förståelse utifrån analys av före och efter 
Design Spriten. 

Fathia, Pratam, 
& Hasibuan 
(2019)  

Lärande i 
organisation 

Använde Design Sprint som verktyg för 
att applicera Smart Lärande Koncept i 
praktiken. 
 

Undersöka användarens behov och rädslor vilket visar vilket av 
verktyg valet påverkade engagemang.  

Freigang och 
Augsten (2019) 

Tillfällig förändring i arbetsläge, som att lyssna, använda samtliga 
fem sinnen, analysera, idégenerera, och genom att röra sig mellan 
divergenta och konvergenta faser ökade deltagarnas koncentration och 
medverkan.  

Den intensiva perioden främjade ett flöde i gruppen som öppnade upp 
för att dem djupdök helt och hållet i utmaningen. 

Forskningspr
ojekt med 
fokus på 
hälsa 

Design Sprint användes som verktyg i 
tredje iterationen av 
utvecklingsprocessen för att skapa en 
prototyp. 

Design Sprint berikade den tredje iterationen av utvecklingsprocessen 
genom att forcera deltagarna att förfina tidigare forskningsresultat för 
att ta ett slutgiltigt beslut om hur gränssnittet skulle visualiseras i en 
low-fidelity prototyp under en begränsad tid. 

Keijzer-Broers & 
de Reuver (2016) 

Hälso- och 
sjukvård 

För att designa och utvärdera en initial 
prototyp av ett innovativt 
patientfokuserat gränssnitt kopplat till 
diabetes i en redan existerande patient 
portal.  

Design Sprint är ett värdefullt verktyg för att effektivt skapa relevanta 
användarcentrerade lösningar. 

Martinez et al. 
(2018) 

Design Sprint är ett effektivt sätt att definiera utmaningen, förstå 
användarens behov, iterativt generera idéer och skapa användbara 
lösningar.   

System- 
arkitektur 

Testa Design Sprint i en öppen analys 
kopplat till komplex 
systemarkitekuranalys. 

Som en förberedelse för Design Sprint byggdes först en DSM 
under en månad med fallstudie-företaget. 

Hölttä-Otto et al. 
(2018) 

Tabell 1. Olika användningsområden där metoden Design Sprint har applicerats i forskning. 
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2.5 Sammanställning 
Ledarskap, planering och kommunikation är tre återkommande delar i arbetet som sker när en 
organisation förändras över tid (Alvesson & Sveningsson, 2014; Heracleous, 2001; Project 
Management Institute, 2004). Ledarskap och kommunikation i förändringsprocesser och i projekt 
är avgörande delar för framgångsrik förändring (Alvesson & Sveningsson, 2014; Jacobsen & 
Thorsvik, 2002; Project Management Institute, 2004;). Planering är det tredje, där aktiviteter 
beskrivs för att genomförandet ska struktureras inom uppskattad budget och kvalitet genom hela 
processen av förändringen (Alvesson & Sveningsson, 2014; Heracleous, 2001; Project 
Management Institute, 2004).   
 
Design är ett kunskapsområde idag som har potential att skapa förändring i hela organisationen 
(Best, 2016; Borja de Mozota, 2006; Brown & Katz, 2011; Cooper et al., 2009; Rohn & Thompson, 
2017). För att detta ska ske är det viktigt att samtliga medarbetare, hela vägen upp till chefsnivå 
förstår värdet av och skapar utrymme för Design Thinking i organisationen (Borja de Mozota, 
2006; Brown, 2015; Brown och Katz, 2011; Cooper et al., 2009; Kolko, 2015). Design Thinking 
är ett tillvägagångssätt som fokuserar på människocentrerad utveckling genom att främja 
samarbete, iteration och testa idéer (Cooper, Junginger och Lockwood, 2009; Du, Jing och Liu, 
2012; Müller och Thoring, 2012). Användning av designprocessen expanderas nu från fokus på 
produktutveckling till strategi, kunskap, kommunikation och samarbete (Borja de Mozota, 2006; 
Brown, 2008; Brown & Katz, 2011; Cooper et al., 2009; Kolko, 2015). Med hjälp av Design 
Thinking kan organisationer hantera komplexa affärsutmaningar (Brown, 2015; Kolko, 2015) och 
kan experimentera med potentiella lösningar (Kolko, 2015). En metod som hjälper organisationer 
att introducerar människocentrerat tillvägagångssätt genom samarbete och iteration är 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 är en strukturerad metod som genomförs över 
fem arbetsdagar som möjliggör för organisationer att skapa förståelse för komplexa problem som 
de sedan kan skapa och testa nya idéer på kortare tid (Banfield et al. 2015; Knapp et al., 2016; 
Martinez et al., 2018). Eftersom metoden används över en koncentrerad tidsperiod skapar det 
förändringar i arbetet genom ökad koncentration och medverkan (Freigang och Augsten 2019). 
Design Sprint skapar en jämlik spelplan för deltagarna där samtliga medarbetare i organisationen 
kan bidra och processen att genomföra en Design Sprint kan vara minst lika värdefullt som 
resultatet (Shoop et al. 2019). 
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3.0 Metod  
I detta avsnitt presenteras och motiveras de olika metoder som används i studien. Vilka urval som 
har gjorts och metoddiskussion om de olika metodernas användning. Det redogörs även hur 
studien har tagit hänsyn till Vetenskapsrådets forskningsetiska principer. 

3.1 Metodansats 
En kvalitativ studie har använts för att undersöka studiens frågeställning: “Hur kan organisationer 
tillämpa Design Sprint i förändring av produkter?”. För att besvara frågeställningen användes en 
kvalitativ ansats för att samla in insikter av intervjupersoners medverkan i en Design Sprint och 
hur dem upplever att metoden kan användas för att besvara frågeställningen i studien. Myers (2013) 
skriver att frågor som utgår från hur, när och varför kan öka förståelsen i studien. På så vis har 
studien kunnat studera hur Design Sprint kan användas i organisationer som metod i förändringar 
av produkter. 
 
En kvalitativ studie möjliggör forskare att komma nära miljön och de människorna som studien 
handlar om (Ahrne & Svensson, 2015). I studien gjordes den primär datainsamling genom en 
kvalitativ fallstudie med tillhörande fem semistrukturerade intervjuer med personer som har 
genomfört en Design Sprint. I en semistrukturerad intervju kan förståelse för intervjupersoner och 
deras upplevelse identifieras (Myers, 2013). 
 
Det genomfördes också en sekundär datainsamling i form av analys av liknande fallstudier. 
Kvalitativ fallstudie valdes då det är lämpligt i en studie som undersöker ett problem av praktisk 
natur (Merriam, 1994). I en fallstudie studeras ett specifikt fall med tydliga avgränsningar 
(Denscombe, 2014). Fallstudie möjliggör en djupdykning i specifika situationer, ämnen och 
organisationer; där exempelvis en festival, skola eller ett företag kan vara studiens fokus (Myers, 
2013; Denscombe, 2014). Det som studeras är vad som sker i den utvalda situationen och även att 
förstå varför det sker (Denscombe, 2014). Intervjuer var en lämplig metod för att skapa förståelse 
för och fokusera på deltagarnas upplevelse (Myers, 2013).  

3.2 Litteraturstudie 
En litteraturstudie genomfördes för att ta fram relevant information kring designmetodik och 
Design Thinking för att etablera en grund kopplat till design som område. Sedan genomfördes 
djupdykningar kring Design Sprint och dess användningsområde, samt design management och 
förändring i organisationer. Syftet med detta var att skapa en förståelse för relationen mellan design 
och förändring i organisationer. Vid sökandet av artiklar under litteraturstudien har Google Scholar 
använts med en samling sökord som bland annat “förändring i organisation”, “designmetodik”, 
“Design Thinking”, “Design Sprint” och “design management”. Litteratur har hämtats från olika 
journaler, såsom MIT Press, Harvard Business Review, Design Management Journal, Design 
Management Institute, IEE, Journal of Ambient Intelligence and Humanized Computing, JMIR och 
IEEE. Det inkluderades också artiklar som var konferensprotokoll från exempelvis International 
Conference on Smart Learning Environments 2019. 
 
För att skapa en bredare förståelse kring de områden som studien behandlar genomfördes främst 
framåt sökningar för att kopplat till de artiklar som samlades kring sökorden. Webster och Watson 
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(2002) skriver att framåt sökningar är en djupdykning inom sökområdet som inte dyker upp i 
sökningen (Webster & Watson, 2002). Framåt sökningar genomfördes speciellt kopplat till 
“Design Sprint”. Fokus på sökordet Design Sprint i litteraturstudien var att identifiera i vilka 
sammanhang metoden tillämpats inom forskningen. Eftersom informatik är ett tvärvetenskapligt 
område (Walsham, 2012) är det relevant att läsa artiklar från närliggande områden. Det framgår i 
variationen av journaler och publikationer som beskrivs ovan där studien kopplar till affärsstrategi 
(Harvard Business Review), mänskliga faktorer (JMIR), ingenjörsvetenskap (IEE) och smarta 
inlärningsmiljöer (konferens om smarta lärmiljöer). Tvärvetenskapliga artiklar var också relevant 
i sammanställningen av de olika forskningsområden där Design Sprint har applicerats. Däribland 
sjukvård, systemarkitektur och smarta lärmiljöer, se tabell 1 för den kompletta sammanställningen.  

3.3 Primär datainsamling 
För att förstå hur Design Sprint som metod kan tillämpas i en organisation i förändringar av 
produkter genomfördes semistrukturerade intervjuer. Semistrukturerade intervjuer valdes för att 
det tillåter följdfrågor av intervjupersoners svar även om en planerad intervjuguide togs fram på 
förhand (Myers, 2013). Intervjuguiden innehöll frågor som uppmanade intervjupersonen att 
återkalla specifika händelser och upplevelser från den Design Sprint de deltog i, detta är ett bra sätt 
att uppmuntra intervjupersoner att mer detaljerat berätta om upplevelsen (Myers, 2013). 
Exempelvis gick intervjun igenom varje dag i detalj även om det inte var viktigt för studien att veta 
hur varje aktivitet genomfördes. Den detaljerade genomgången av Design Sprint gav också en 
djupare förståelse för metoden. Frågorna om Design Sprint dagarna kompletterades av frågor som 
var fokuserade mot studiens syfte. Dessa frågor grundade sig i resultatet av litteraturstudien och 
den sekundära datainsamlingen. 
 
Semistrukturerade intervjuer valdes eftersom den kan ha öppning för frågor och svar som även var 
oväntade. I följdfrågor kunde mer djupgående forskning göras. Ahrne och Svensson, (2015) och 
Henricson (2017) beskriver att följdfrågor kan ge en bredare bild av området och oväntade resultat. 
Semistrukturerade intervjuer är fördelaktiga i studien eftersom frågorna är förutbestämda men med 
öppenhet för andra perspektiv. Först inleds intervjuerna utifrån intervjuguiden (bilaga 2) som 
successivt övergår till mer anpassade frågor till intervjupersonen. Detta skapade en trygghet och 
att intervjupersonen kände sig mindre utsatt i intervjun. Samtliga intervjupersoner svarade på 
samma huvudfrågor utifrån intervjuguiden. Intervjufrågorna kategoriseras i förberedelser, dag 1–
5, sammanställning av Design Sprint och Design Sprint som metod i förändringar. Inom varje 
kategori förbereddes fem till tio frågor och med möjlighet för följdfrågor.  
 
De öppna frågorna i intervjuerna genererade ett mer djupgående bedömningsmaterial, eftersom 
intervjupersoner kan berätta fritt (Ahrne & Svensson, 2015: Henricson, 2017). Intervjuerna 
genomfördes på fem personer som hade genomfört en Design Sprint tillsammans under en veckas 
tid. Jacobsen (2002) skriver att det kan vara tidskrävande att hitta rätt intervjupersoner till en 
kvalitativ studie. För att säkerställa att rätt personer är med i studien bör urval göras. 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 är viktiga för genomförandet av Design Sprint. 
 
Intervjuerna genomfördes via video- eller telefonsamtal. För att underlätta analysarbetet av 
intervjuerna spelades samtliga intervjuer in för att sedan transkriberas. Det är fördelaktigt att spela 
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in intervjuerna för att öka trovärdigheten i resultatet då även citat från personer kan stärka det som 
sagts under intervjun. Ahrne och Svensson (2015) skriver att inspelning av intervjuer är en 
tillämpbar metod som kan användas för att stärka det som berättats i intervjuerna. Information om 
deltagarna i intervjuerna presenteras i tabell 2 nedan. 
 

Deltagare Roll i Design 
Sprint 

Deltagarens 
tillhörighet 

Yrkeskompetens  Intervjutid 
(minuter) 

Motivering till urval 
av intervjupersoner 

Intervjuperson 1 Decider Representant från 
företag 

Företagsledare (VD) 96 min Var Decider i samma 
Design Sprint som 
studiens andra 
intervjupersoner. 

Intervjuperson 2 Deltagare Representant från 
värdorganisationen 

Projektledare med 
bakgrund i 
folkhälsovetenskap 

58 min Deltog i samma 
Design Sprint som 
studiens andra 
intervjupersoner. 

Intervjuperson 3 Deltagare Representant från 
värdorganisationen 

Verksamhetsutvecklare 
i offentlig verksamhet 

48 min Deltog i samma 
Design Sprint som 
studiens andra 
intervjupersoner. 

Intervjuperson 4 Deltagare Representant från 
värdorganisationen 

Ingenjör och 
projektledare 

69 min Deltog i samma 
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 undersökt 
Den Design Sprint som studien har valt att fokusera genomfördes under hösten 2019. Den 
arrangerades och genomfördes av en värdorganisation tillsammans med ett företag med syftet att 
stötta företaget i utvecklingen av sin produkt. Företaget som deltog i studiens Design Sprint var 
nystartat och hade inte sin produkt ute på marknaden utan det som företaget jobbade med var 
egentligen ett koncept av den tänkta slutprodukten. Konceptet som företaget utvecklar är en 
medicinteknisk produkt som är tänkt att användas på akutmottagningar. Studiens Design Sprint 
genomfördes nästan helt och hållet i linje med det upplägg som beskrivs i boken Sprint (Knapp et 
al., 2016) vilket förklaras i 2.4 Design Sprint i litteratur avsnittet. Ett exempel på en mindre 
förändring som genomfördes var att två expertintervjuer genomfördes istället för en. Motiveringen 
bakom detta var att det var viktigt för deltagarna att förstå perspektiv från både sjuksköterskor och 
läkare på akutmottagningen, vilket resulterade i två separata intervjuer. Att förstå båda 
perspektiven var viktigt för den specifika Design Sprint som studien fokuserade på, men det var 
inte viktigt för studien som fokuserar på metoden och organisationen som använder metoden. 
 
Det var sammanlagt sju personer som deltog under Design Sprint veckan, varav fem personer var 
representanter från organisationen som stöttade företaget, en person var från företaget samt en 
extern person. Företagaren hade rollen som Decider och den externa personen var Facilitator under 
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veckan. Den här externa personen hade koppling till värdorganisationen men jobbade inte 
vanligtvis där utan var utlånad. Endast deltagaren som var Facilitator hade genomfört en Design 
Sprint tidigare. Värdorganisationen hade två uttalade syften med att genomföra en Design Sprint. 
Det första syftet var att stötta företaget i sin produktutveckling och det andra syftet var att testa och 
utvärdera metoden Design Sprint. Företagets syfte med att delta i studiens Design Sprint var att 
erhålla stöd i utvecklingen av deras koncept. Den externa deltagarens intresse av att delta handlade 
om att bidra med sin kompetens och erfarenhet som Facilitator och sökte inga monetära intressen 
då personen hade koppling till värdorganisationen. Samtliga deltagare samlades kring målet att den 
Design Sprint som genomfördes skulle bidra till utveckling av företagets idé. 

3.4 Sekundär datainsamling  
Som komplement till intervjuerna och litteraturen ansågs det relevant att förstå hur företag, 
entreprenörer och organisationer i privata sektorn upplever och tillämpade Design Sprint. För att 
skapa den förståelsen användes ett webbaserat arkiv av fallstudier, skapat av författarna av boken 
Sprint (Knapp et al., 2016). I det här digitala arkivet som heter Sprint Stories kan vem som helst, 
som har genomfört en Design Sprint, skicka in sin fallstudie om som beskriver deras upplevelse 
och resultat av att genomföra en Design Sprint [2]. Dessa fallstudier hade olika djup i sin 
beskrivning av sitt genomförande och lärdomar, där några fallstudier inte berättar något mer än vad 
de använt Design Sprint till, exempelvis fallstudien One-Person Design Sprint: Improving a 
Camera UI in 5 days [24]. Andra fallstudier är mer djupgående i sin process och utvärdering, 
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 sekundära datainsamlingen har varje publicerad 
fallstudie under den här sidan till och med 21 december 2019 granskats och inkluderats i den här 
studien. Det var totalt 41 fallstudier. 
 
Första steget av datainsamlingen var att läsa igenom och analysera varje fallstudie. Dessa 41st 
delades jämnt. Inför genomläsningen definierades en lista av kriterier som var intressanta för 
studien. Dessa kriterier baseras på kategorier och resultat i tabell 1 i studien som är en 
sammanställning av de vetenskapliga artiklarna som använt metoden Design Sprint samt syfte, mål 
och frågeställning i den här studien. Kriterierna som användes vid genomläsningen var följande; 
Vad gjorde dem, Fokusområde, Utfall och insikter, Egna modifikationer och Vill de göra det igen. 
Utöver detta dokumenterades även namn på fallstudie, vilket datum den publicerades på Sprint 
Stories, datum den här studien hämtade fallstudien samt referens.  
 

Kriterier Förklaring 

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

Fokusområde Precis som i forsknings artiklarna i litteraturstudien var det intressant att förstå vad Design 
Sprint används till.   

Utfall och insikter Vad lärde sig deltagarna och organisationen av att använda sig av Design Sprint. 

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

Vill de göra det igen? Efter att ha genomfört en Design Sprint, vad var deras respons på att använda metoden? 

Tabell 3. Kriterier vid genomläsning av fallstudier. 
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Efter genomläsningen sammanställdes resultatet av samtliga 41 fallstudier i ett dokument. På 
sammanställningen genomfördes sedan individuell tematisk analys, vilket resulterade i en mängd 
teman. Dessa teman diskuterades och förfinades sedan i grupp och resulterade i sex slutgiltiga 
teman. Mer information och sammanfattning om varje individuell fallstudie finns i Bilaga 1. 
Sekundär datainsamling fallstudier - Sprint Stories.  

3.5 Analysmetod  
I denna studien handlar det om att beskriva hur Design Sprint kan tillämpas i en organisation i 
förändring av produkter. Braun och Clarke (2006) har tagit fram sex steg som beskriver ett 
tillvägagångssätt för att analysera och presentera empiriskt material från transkriberad 
datainsamling. Dessa stegen är (1) sätta sig in i materialet och komma närmare det empiriska 
materialet, (2) att skapa koder av det transkriberade materialet, (3) att söka teman i det 
transkriberade materialet och bestämma koder utifrån sammankoppling och mönster, (4) att 
granska teman i det transkriberade materialet och jämföra dem för att fokusera på teman som är 
mest relevanta för studien, (5) definiera och namnge teman, och (6) att producera en slutgiltig 
empiri genom renskrivning och presentation i resultatavsnitt (Braun & Clarke, 2006). Studien har 
tillämpat stegen för att presentera resultat.  
 
I studien genomfördes först transkribering av samtliga inspelade intervjuer. Detta gjordes för att 
kunna sätta sig in materialet som spelats in. Transkriberingen av det empiriska materialet delades 
upp, men för att säkerställa att transkriberingen var utfört korrekt och att inget hade missats 
genomfördes även en gemensam genomgång av det transkriberade materialet. Ibland var det svårt 
att tolka allting som sades i intervjuerna och det var bra att kontrollera detta tillsammans. Enligt 
Tracy (2010) kan studien uppvisa det empiriska materialets rigorösa kvalité genom att redovisa 
antalet sidor som transkriberingen resulterade i. Studiens intervjuer resulterade i 68 sidor 
transkriberat material där de individuella intervjuerna varierade mellan 11–15 sidor.  
 
Som analysmetod användes kodning. Att koda kvalitativ data är ett enkelt och effektivt 
tillvägagångssätt för att analysera större mängder text, exempelvis intervjuer (Myers, 2013). Vidare 
är kodning en passande metod om studien har flera olika datakällor (Jacobsen, 2002). Campbell, 
Quincy, Osserman och Pedersen (2013) skriver att det är svårt att skapa trovärdighet i kodningen 
om det bara utförs av en person. I den här studien har det transkriberade materialet först kodats 
individuellt för att sedan jämföras och bearbetas i grupp. För att sätta sig in i materialet lästes det 
transkriberade materialet igenom ett flertal gånger för att sedan övergå till analys. För att sätta sig 
in i det insamlade materialet användes en tematisk analys. Myers, (2013) skriver att tematisk analys 
används för att identifiera mönster och teman i större mängder av text, exempelvis intervjuer 
genom att bestämma koder utav det transkriberade materialet.  
 
De här individuella analyserna resulterade i teman som identifierades i båda fallen men också unika 
teman. De individuella analyserna identifierade 26 respektive 39 teman. Exempel på teman från 
den individuella analysen är Roller, Rätt beslut, Svårt avsätta tid och resurser, och Iterativt / Flera 
Design Sprint efter varandra. Dessa teman jämfördes sedan och bearbetades till gemensamma 
teman och huvudteman. Teman från den föregående analysen kombinerades och teman som var 
mindre relevanta för studiens resultat togs bort. Ett exempel på teman som kombinerades är Viktigt 
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med specifik och olika kompetens och Kunskap om Design Sprint är viktigt. Detta resulterade i tio 
huvudteman med 51 underliggande teman. 
 
Efter att empirin från den primära datainsamlingen (intervjuerna) analyserats användes samma 
analysmetod för att bearbeta empirin från den sekundära datainsamlingen (fallstudier från internet). 
Materialet analyserades först individuellt. Den här gången identifierades det 14 respektive 17 
teman. Exempel på teman från de individuella analyserna är Kunskapsökning, Tydlig riktning, 
Design Sprint löser inte allt, och Förbättrat samarbete och gemensam förståelse. Dessa teman 
jämfördes och bearbetades vidare till sex teman, exempelvis ett tema som döptes till 
Metodik/Kompetens. 
 
När empirin från studiens primära och sekundära datainsamlingar analyserats individuellt 
jämfördes dem och bearbetades tillsammans för att skapa ett resultat. Detta skedde genom att de 
teman som framkommit under analysen av den primära datainsamlingen byggde grunden för 
studiens resultat där den sekundära datainsamlingen fick komplettera där det var möjligt. Exempel 
på detta är under ett huvudtema från den primära datainsamlingen som döptes till Roller och 
kunskap. Ett tema från den sekundära datainsamlingen som placerades under detta temat är 
Multidisciplinärt team. Ett annat exempel är under huvudtemat Modifikation/Passform som 
innehöll bland annat temat Modifikation som kompletterades av temat Design Sprint löser inte allt 
från den sekundära datainsamlingen. I flera fall visade det sig också att teman från den primära 
datainsamlingen och teman från den sekundära datainsamlingen hade samma betydelse. 
Exempelvis berörde båda datainsamlingar teman som berörde arbete före och arbete efter en 
Design Sprint. Flera teman berörde liknande områden och kunde därför slås ihop för att skapa ett 
tydligare resultat. Slutligen när 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 största utmaningarna med fallstudier är att få tillgång till en specifik organisation eller grupp 
som ska studeras (Myers, 2013). Det visade sig vara fallet i den här studien eftersom studiens 
ursprungsplan var att genomföra en Design Sprint som datainsamling i kombination med 
intervjuer. Inom ramen av studien hittades ingen organisation som var intresserad av att avsätta tid 
för att delta i studiens tilltänkta Design Sprint. Istället ändrades fokus på att intervjua deltagare från 
en redan genomförd Design Sprint. Myers (2013) beskriver fallstudie som en svår och tidskrävande 
forskningsmetod att använda sig av och det är något som visade sig vara fallet i den här studien 
eftersom den ursprungliga planen inte visade sig genomförbar inom tidsramarna.  
 
Intervjupersoner som medverkade i intervjuerna hade tillsammans genomfört en Design Sprint och 
detta bidrog med att några 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 påverkade inte den enskilde deltagarens svar 
eftersom varje deltagare hade unika upplevelser och tankar kring frågorna. Andra aspekter som 
minskade risken är att deltagarna inte arbetar på samma företag och har därför inte lika stor 
möjlighet till att prata med varandra innan intervjun som dem skulle haft om dem jobbade 
tillsammans dagligen. Intervjuerna resulterade i noggrant empiriskt material.  
 



 

15 
 
 

 
 

Vid intervjuer är det viktigt att tänka på att deltagare inte alltid kommer ihåg så som det var eller 
så som det upplevdes.  För att öka tryggheten hos varje deltagare informerades samtliga deltagare 
innan intervjun påbörjades om syftet med studien, vad deras medverkan har för betydelse och 
samtliga etiska förhållningssätt. Utöver detta utformades studiens intervjuguide på ett sätt som 
stöttade intervjupersonen genom att börja med att ställa frågor som hjälpte intervjupersonerna att 
komma ihåg och berätta vad som hände under veckan dem genomförde Design Sprint. Exempelvis 
innehöll intervjuguiden frågor om varje dag av veckan.  
 
Den sekundära datainsamlingen genomfördes för att komplettera de forskningsstudier som använt 
eller delvis använt Design Sprint. En risk med att använda fallstudier från internet är att de inte är 
bekräftat att de är vetenskapligt granskade och att deras innehåll varierar i mängd och 
detaljrikedom. En risk med att använda fallstudier författade av andra människor är att studien 
behöver lita på att det som beskrivits i fallstudien är sanningsenligt. Ett kriterium för en god 
kvalitativ studie är uppriktighet (Tracy, 2010). Studien eftersträvar att uppfylla det här genom att 
vara självreflexiv och transparent gällande genomförandet av studien och hur användningen av 
dessa olika källor kan påverka resultatet. Eftersom källan för den sekundära datainsamlingen inte 
var vetenskapligt granskad användes den som kompletterande resultat till den kvalitativa 
datainsamlingsmetoden som utgjorde den primära datainsamlingen.  

3.7 Etiska förhållningssätt 
Det finns fyra etiska riktlinjer att förhålla sig till i en vetenskaplig studie. Dessa riktlinjer är 
informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet (Henricson, 
2017; Myers, 2013). Etik är grundläggande eftersom insamlingen av materialet måste vara 
tillförlitligt och sanningsenligt från studiens intervjupersoner (Myers, 2013). Informationskravet 
handlar om att intervjupersonen ska känna en trygghet i vad studien handlar om och vad den har 
för syfte. Det är även viktigt att informera om varför och till vem studien riktas åt (Ahrne & 
Svensson, 2015; Henricson, 2017). Studiens intervjupersoner informerades om syftet av 
deltagandet i studien och till vilken målgrupp som resultatet presenteras för. För att uppfylla 
samtliga punkter i informationskravet informerades intervjupersonen att transkriberat material och 
resultat kan erhållas om så önskades. Ahrne & Svensson, 2015 skriver att samtyckeskravet handlar 
om ett samspel mellan intervjupersoner och studiens utförare. Samtyckeskravet handlar om att 
intervjupersonen har rätt att bestämma om vilken del i intervjumaterialet som får användas och inte 
(Henricson, 2017; Myers, 2013). Vid varje intervju tydliggjordes det att det var möjligt och tillåtet 
att avbryta närhelst. För att uppfylla samtliga punkter i samtyckeskravet erhölls först ett 
godkännande innan inspelning av intervjuer genomfördes. Intervjupersoner fick även möjlighet till 
att avstå från att svara på intervjufrågor, samt ta tillbaka det som sagts under tiden och även i 
efterhand om så önskades. Konfidentialitetskravet handlar om att skydda intervjupersoner i studien. 
Kravet handlar om att identiteter skyddas till största möjlighet (Henricson, 2017; Myers, 2013). 
Samtliga intervjupersoner fick information om att ålder och kön och företag inte kommer att 
presenteras i studiens resultat. För att uppfylla samtliga punkter i konfidentialitetskravet är samtliga 
intervjupersoner helt anonyma. Nyttjandekravet handlar om att enbart materialet som samlas in 
kommer att användas till forskning, och inte användas till något annat (Henricson, 2017; Myers, 
2013). För att uppfylla nyttjandekravet begränsas materialet från intervjupersoner enbart till 
studien. Studiens intervjupersoner informerades hur resultatet från intervjuer används i studien.  
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4.0 Resultat 
I det här avsnitt presenteras resultat från studiens intervjuer samt de fallstudier som studerats i 
studien. Varje del i resultatet representerar ett tema som intervjupersoner och/eller fallstudier 
berättade om. 

4.1 Kunskap, roller och samarbete 

4.1.1 Kunskap och kompetens 
För att kunna genomföra en Design Sprint berättade flera intervjupersoner att det var viktigt med 
urvalet av de människor som skulle utgöra teamet. Intervjuperson 1 berättar att det är viktigt att 
vara noga med urvalet av olika typer av erfarenhet och perspektiv i en Design Sprint. Intervjuperson 
4 berättar att Design Sprint metodiken behöver olika personers bakgrunder som kravbild för att 
kunna genomföra Design Sprint på ett bra sätt. 
 
“… att man är noga med urvalet av personer med olika typer av erfarenheter och perspektiv och 
att det finns en verklig vilja att låta processen är en del av att välja väg framåt så att man inte bara 
har bestämt sig för förändringen.” - Intervjuperson 1. 
 
“... för att kunna göra Sprinten så behövde man ha in så många personer med just dom 
bakgrunderna också som vi tittade på så de va ju liksom ett krav också för att kunna göra en bra 
Sprint.” - Intervjuperson 4. 
 
Att vara noga med att samla ett tvärvetenskapligt team var också något som är 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 här handlar också om vilka roller som behöver 
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. 
 
Utöver kompetensområden är det viktigt att en eller flera deltagare har erfarenhet och kunskap om 
metoden. Intervjuperson 4 berättade att erfarenhet av metoden och kännedom om kontexten behövs 
från någon i projektet som ska genomföra en Design Sprint.  
 
“... nån behöver ju ha erfarenhet av själva metoden åh nån kanske har kännedom om där kontexten 
där vi ska utföra projektet eller så där.” - 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 är roller något som flera av studiens intervjupersoner uttryckte var viktigt. 
Intervjuperson 5 berättar om att det är en del av Design Sprint metoden och att specifikt Decider 
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och Facilitator är två viktiga roller. Intervjuperson 5 berättar också att roller är något som är extra 
viktigt i Design Sprint jämfört med andra metoder. 
 
“I en sprint är det jätteviktigt eftersom metoden i sig är så optimerad där alla roller, det är väl den 
metoden som jag känner till som är hårdast på att föreskriva exakt vad den här rollen får göra och 
vad får en decider göra vad får facilitator göra så vidare. Där är rollerna extremt viktiga. I andra 
agila eller iterativa designprocesser har man kanske inte ens titlar utan där har man decider som 
sitter med i utvecklingen och så kontaktar man alla medarbetare så att rollfördelningen i en design 
Sprint är extremt viktigt”- Intervjuperson 5. 
 
Intervjuperson 4 berättar att redan på första dagen gjordes rollerna tydliga i gruppen Att tydliga 
roller är viktigt är något som också understryks i fallstudien: INEVO: Fitness App Sprint. 
 
“... att förstå alla olika roller i rummet för den första dagen så var vi ju alla samlade och då fick 
man en bild av också liksom okej du är Decider, du är designer du är och så vidare. Så man lärde 
känna gruppen.” - Intervjuperson 4. 
 
“... jag tror det handlar om också åh förstå varför alla har den rollen dom har ehm annars är de 
svårt åh genomföra något sånt här på 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.” - INVEO: Fitness 
App Sprint.  
 
En viktig del med rollen Decider berättar en intervjuperson är att den har mandat att ta beslut om 
det som är i fokus under en Design Sprint.  
 
“För att jag kan tänka mig om Decidern inte är motsvarande VD för gruppen där man gör Sprinten 
[...]. Då faller ju hela grejen med att kunna ta snabba beslut.” - Intervjuperson 4 
 
Slutligen när det kommer till rollen Facilitator berättar flera intervjupersoner att det är viktigt att 
utse en som leder och kan leda arbetet. Detta uppkom också i fallstudien Twylas Design Sprint 
Journey. Intervjuperson 3 berättar att det är viktigt att ha någon som driver Design Sprinten för att 
inte riskera försening i processen eller inte komma i mål innan veckan är slut.  
 
“Asså annars är de ju lätt att man hamnar på villovägar så kommer man inte fram till de man ska 
komma fram till man är ju begränsad i tid också man ska ju klara av det på en vecka liksom. Så 
man kan inte fastna i saker på måndagen för då hinner man inte i mål på 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 förståelse 
Ett resultat av att arbeta tillsammans under en Design Sprint var att medarbetarna jobbar effektivare 
tillsammans och samarbetet stärktes [6, 17, 21–22, 29–30, 35, 37, 43]. Det beskriver Intervjuperson 
4 i sin upplevelse av hur samarbetet utvecklades under deras Design Sprint.  
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“... vi har lärt känna dom på måndagen, på torsdagen arbetar man som att man aldrig har arbetat 
med någon 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 berättade att under Sprinten jobbade gruppen tillsammans för att hitta en lösning 
på problemet. 
 
“Vi skulle välja den bästa att de inte var någon tävling liksom inbördes eller så utan att de… vi 
samarbetade där.” - Intervjuperson 2 
 
Utöver att samarbetet förbättrades under Sprinten skapade metoden en gemensam förståelse i 
gruppen kring utmaningen [29–30, 35, 37–38]. Intervjuperson 2 och 3 berättar att gruppen var 
eniga i vad som var fokus under veckan. 
 
“… det kändes som att alla var eniga med det, att det skulle vara våran target question.” - 
Intervjuperson 2. 
 
“... eftersom vi var med i processen där i början … liksom va är det för fokus vi ska ha så åh alla 
var överens om de åh 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 möjligheter 
En utmaning som samtliga intervjupersoner berättade handlade om tid. Dels att planera och hitta 
en vecka att genomföra en Design Sprint och att viga en hel vecka till det. Intervjuperson 1, 3 och 
5 anser att en av de större utmaningar i genomförandet av Design Sprinten är tid. Det är dels att 
planera en tid att göra Design Sprinten men även att kravet att avsätta en hel vecka ansågs vara 
stort och utmanande.  
 
“Det var nästan den största utmaningen var ju liksom att hitta en tid som alla kunde och så.” - 
Intervjuperson 1. 
 
“De kräver ju liksom att man måste planera de i ganska god tid så att alla har liksom eh en tom 
kalender.” Intervjuperson 3. 
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“Det som var kravet visade sig vara rätt så stort för kunden, det är ett litet företag men dem var 
bra och positiva till en början för att köra design sprinten så är det komplicerat för dem hade det 
faktiskt svårt att ställa upp så mycket som det behövs…” - Intervjuperson 5. 

4.2.2 Deltagande under Design Sprint 
Samtliga intervjupersoner berättade att en annan del av utmaningen med tid var att se till att alla 
deltagare är med under hela Sprinten. Intervjuperson 2 och 5 berättar att det var svårt att avsätta en 
hel vecka till Design Sprinten.  
 
“... .de var ju en risk som man ah kände lite innan också att de är ju en utmaning i att få alla att 
kunna vara med hundra procent en hel vecka.” - Intervjuperson 2. 
 
“Det vet jag sedan innan att för mig som facilitator så vet ju jag vad som gäller så för mig är det 
inga problem. [...] Nu slumpade det sig så att den torsdagen då blev jag, jag var tvungen att hålla 
en konferens så att till och med jag facilitator avvek ju en 75 % av torsdagen så att även jag hade 
problemet.” - Intervjuperson 5. 
 
Att alla deltagare är med hela veckan var också 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 nämns i fallstudien INEVO: Fitness App Sprint handlar om att inte alla kunde delta 
på 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 från den Design Sprint studiens 
intervjupersoner deltog i var med i alla moment under hela veckan. Flera intervjupersoner berättade 
att en orsak till detta kan vara att deltagarna kom från olika organisationer. Intervjuperson 1 och 4 
berättar att om utmaningen med att involvera olika aktörer, personer och verksamheter i en Design 
Sprint.  
 
“Just att det var från olika håll, det var lixom inte bara en chef som skulle gå med på och släppa 
iväg ett team utan det var liksom att från jag från mitt håll, från [organisationsnamn], några från 
landstinget och det var olika aktörer som var inblandade och gjorde att vi var tvungna att ha 
jättelång framförhållning.” - Intervjuperson 1. 
 
“... i den här typen av verksamhet i och med att vi inte jobbar med samma chef till exempel så att 
om våran chef säger vi ska göra en Design Sprint så måste man reka de med alla andra som ska 
vara med åh då är de inte lätt att bestämma …” - Intervjuperson 4. 
 
Fallstudien We used a design sprint to redesign the Boost home page — here’s how it went and 
what we learned lägger till att det inte bara är viktigt att alla deltagare är med hela veckan utan att 
det är att gå igenom metoden tillsammans som är det som är värdefullt. 
 
“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 osäkerhet 

4.3.1 Ger resultat oavsett om det är bra eller dåligt  
Misslyckande är inget som är svart och vitt när det handlar om Design Sprint. Intervjuperson 5 
tycker att det är omöjligt att misslyckas med en Design Sprint när det handlar om resultat. 
Intervjuperson 1 berättar att misslyckande kan vara fel ord att använda eftersom oavsett resultatet 
på fredagen kan gynna utvecklingen framåt.  
 
“Det beror på hur man definierar ett misslyckande. Det som uppfattas som ett misslyckande kan 
också vara bra. Om man misslyckas snabbt innan man har investerat för mycket i en uppfattning 
eller förändring är det misslyckandet extremt värdefullt. Det här är ett sätt att göra misslyckande 
mindre dramatisk och kanske till och med eftersträvade värt att vi testar det nu så att vi kan 
misslyckas nu om det nu är dåligt sen.” - Intervjuperson 1. 
 
“... det är själva grejen med Sprinten är att man vill testa ett koncept så oavsett om det konceptet 
är bra eller inte så kommer du alltid ha kommit fram till rätt beslut den veckan. Det är det som det 
går ut på. Du diskuterar fram till en lösning, därmed är det inte sagt att den lösningen är den rätta 
men du har ju testat den och det är det som är effekten av den här Sprinten att du vecka efter vecka 
testar en ny Sprint idé då. Man kan inte misslyckas med en Sprint med avseende på startdag och 
slutdag” - Intervjuperson 5. 
 
Det är också något som återspeglas i flertalet av de fallstudier som studien analyserat. Resultat 
kommer i olika former där en handfull fallstudier berättar om positiva resultat om hur fortsatt 
utveckling ska ske, att de bekräftade kundens behov av produkten eller att de kunde accelerera 
arbetet. Några andra fallstudier berättar hur Design Sprinten resulterade i att de förstod att deras 
idé inte var tillräckligt bra och att deras antaganden var fel. Även om resultatet gällande deras idé 
var negativt kunde de då välja att undvika investera resurser i det, vilket är 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 berättade att deras Design Sprint resulterade i insikter om 
hur produkten skulle byggas [9]. Andra fallstudier berättar om liknande upplevelser [3, 17-19, 23, 
26, 42]. Fallstudien The British Museum: Running Design Sprints in Museums [42] berättar att 
med hjälp av Design Sprint ges möjligheten att testar idéer tidigt och misslyckas för att sedan bygga 
vidare. Under rubriken “Build on your failed prototypes” i fallstudien berättas det om att testa 
antaganden och sedan bygga vidare på 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 berättar om att det är viktigt att deltagarna i en Design Sprint och även ledning är 
medveten om att resultatet av en Design Sprint kan variera. 
 
“Sen en annan som jag faktiskt inte har uppstått. Om nu testet på fredagen helt fallerar och 
användare hatar det, då måste man kunna hantera det. Det har inte uppstått i mitt fall men teamet 
måste vara beredda på att ta detta och det kan till och med vara så att management går in och 
säger, ni har ju spenderat en hel vecka på detta nu så blir det skit vad håller ni på med.” - 
Intervjuperson 5. 

4.3.2 Riktning och osäkerhet 
Det finns en risk att en Design Sprint resulterar i att idén som testas är dålig. Det betyder inte att 
resultatet är negativt berättar en av studiens intervjuperson. Intervjuperson 1 berättar att det inte 
går att misslyckats med en Design Sprint, ett misslyckande kan ses som värdefullt och en 
fingervisning för vidare arbete.  
 
“Det beror på hur man definierar ett misslyckande. Det som uppfattas som ett misslyckande kan 
också vara bra. Om man misslyckas snabbt innan man har investerat för mycket i en uppfattning 
eller förändring är det misslyckandet extremt värdefullt.” - Intervjuperson 1. 
 
Genom resultatet från Sprinten kan organisationen med mindre osäkerhet ta rätt beslut berättar 
intervjuperson 1 och att riktning i Design Sprinten var avgörande för processens tillvägagångssätt 
och vad som skulle göras först.  
 
“Jag tror att den här Design Sprint var en av dem sakerna som gjorde att vi visste vilken riktning 
vi skulle gå och vad vi skulle utveckla först.” - Intervjuperson 1. 
 
Utöver det berättar intervjuperson 1 och 3 att Design Sprint är en bra metod för att testa hypoteser 
och välja rätt riktning framåt. 
 
“Verkligen, jag ser det som ett sätt att vara mer effektiv än andra och vara snabbare att testa 
hypoteser och navigera vidare med lägre grad av osäkerhet för det är på något sätt det som är 
vinsten att man på begränsad tid kan bli mindre osäker på någonting och då kan man välja en 
riktning och så testar man två steg där och sedan kan man göra en ny och då kanske man kan 
validera att de kanske var ett bra steg och sen kan man då ta nästa steg.” - Intervjuperson 1. 
 
“Jag förstår att man hade kunnat komma fram med liksom resultat som skulle kunna leda en i den 
riktning som man behöver gå…” - Intervjuperson 3. 
 
Det var flera fallstudier som berättade om att Design Sprint hjälpte dem att validera antaganden, 
välja riktning och prioritera organisationens arbete. En fallstudie berättade också om att Design 
Sprint gav dem en möjlighet att misslyckas tidigt och sen bygga vidare. 
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Fallstudier som validerade antagande, identifierade brister eller tog beslut på riktning med hjälp 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 osäkerhet. 

4.4 Design Sprint i en organisation 

4.4.1 Design Sprint kopplat till traditionella organisationer och projekt 
Flera intervjupersoner berättade om skillnader mellan att driva projekt som vanligt i sin 
organisation jämfört med Design Sprint. Intervjuperson 1 berättar om att i vanliga typer av projekt 
är det ofta problem med tiden, att projektet inte når fram enligt fastställd tid. Intervjuperson 1 
berättar att i Design Sprint metoden uppkommer inte detta problemet eftersom tidsramen inte är 
flytande.  
 
“Även om man definierar tidsramen så känns det som att den vanliga typen av exempelvis ett 
projekt är man aldrig riktigt kommer överens och det är lite sådär med den där tidsramen att den 
är lite flytande och att vi alla vet vad som blir med den och så vidare” - Intervjuperson 1. 
 
“Vanlig inställning när det gäller tid men i Design Sprint så är det den tidsramen som är satt och 
alla är överens. Det är även tydligt att man redan i början planerar vad man ska testa och testa 
det som del av projektet. Jag har varit med i många projekt där det inte alls är tydligt vad som ska 
testas och hur resultatet ska utvärderas utan resultatet är kanske bara att projektet har genomförts 
och skrivits ner på något sätt”- Intervjuperson 1.  
 
Testfasen är viktig i en organisation som tillämpar metoden Design Sprint. Flera intervjupersoner 
berättar att testfasen i Design metoden kan användas i eller innan en förändring har genomförts. 
Intervjuperson 1 och 2 berättar att Design Sprint kan testa olika förändringar och det ska vara något 
som går att testa i slutet av veckan. Intervjuperson 5 berättar att en prototyp kan vara ett effektivt 
sätt att jobba med förändringar i en organisation.  
 
“...testa olika förändringar tills att man tycker att man åstadkommit med en förändring/ 
förbättring” - Intervjuperson 1.  
 
“Ja det ska ju passa i en organisation för att testa liksom det ska vara något man kan testa på 
fredagen” -Intervjuperson 2. 
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“...så fort man har sett en prototyp in action eller ännu bättre testat den så plötsligt så vidgar sig 
mindsetet kring vad en produkt eller tjänst skulle kunna vara. Jag har svårt att se något mer 
effektivt sätt jobba med innovation och förändring i en organisation än och bara spruta ut olika 
prototyper som visar hur en möjlig framtid skulle kunna se ut” - Intervjuperson 5.  
 
För att kunna införa eller använda sig av Design Sprint menar intervjuperson 5 att det behöver 
finnas ett iterativt tankesätt i organisationen annars är det meningslöst att använda sig av metoden. 
  
“Det är svårt att få in Design Sprint tänket i en vattenfalls-organisation, det får vara lite iterativt 
och agilt som bas i organisationen man ska tala för fördelar att sprinta. För att sprinten är 
optimerad att användas i en iterativ designprocess men i en vattenfalls-process och du har satt alla 
designkrav och sen lämnar över till utveckling och prototypande, då finns de ingen feedback upp 
då kan man fråga sig varför man göra sprinten överhuvudtaget.” - Intervjuperson 5. 

4.4.2 Design Sprint internt jämfört med konsultverksamhet 
En fråga där flera intervjupersoner hade olika åsikter var kopplat till att använda Design Sprint 
internt jämfört med som en konsultverksamhet. Intervjuperson 2 som jobbar i en organisation som 
stöttar små och medelstora företag berättade att det var en bra metod för att ge stöd snabbt.  
 
“Eh, nä för att asså i vår verksamhet då så handlar det om att stötta små åh medelstora företag eh 
och dom vill ju oftast ha hjälp ganska så snabbt liksom dom har ju sina utmaningar här och nu. 
[...] här fick dom ju väldigt mycket resultat på kort tid. Eh så jag tror ju att… de är väldigt positivt 
för företagen som vi stöttar i vår verksamhet.” - Intervjuperson 2. 
 
Även om intervjuperson 4 och 5 inte tydligt uttryckte motsatt åsikt berättade dem att Design Sprint 
är bäst lämpad för att användas internt i en organisation. Även intervjuperson 1 berättade om intern 
utveckling. 
 
“... internt driva utvecklingen framåt så ser jag det som en bra metod att hela tiden se till att det 
finns ett momentum” - Intervjuperson 1. 
 
“Nu är de ju en annorlunda setup då eftersom att vi då inte är ett företag och vi utvecklar den här 
produkten/tjänsten tillsammans och att alla som är med i Sprint gruppen också jobbar på företaget 
utan här fick ju vi va lite förlängda arm åt företaget åh då är det ju svårt att veta för oss vad som 
är bäst…” - Intervjuperson 4. 
 
“Man kan göra sprintar internt i organisationen där de har sin egen decider och facilitator som 
gör sånt här. Att konsulta design sprint det kan man göra i början tycker jag det finns säkert andra 
som har andra erfarenheter av det men jag känner att man behöver ha den kompetensen inhouse 
om man ska ta det på allvar.” - Intervjuperson 5. 

4.4.3 Design Sprint och iterativt arbete 
Intervjuperson 5 berättar att ofta är viktigare än huruvida det är internt arbete eller 
konsultverksamhet. Det är något som flera intervjupersoner berättar. 
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“Ofta är viktigare än internt. Ofta är nyckeln till det här. Det är det man säger. I vårt projekt så 
har man inte gjort fler Design Sprintar och då avtar effekten lite det hade varit bra om man hade 
fortsatt att köra Design Sprintar vidare man hade inte behövt köra varje vecka det tror jag inte 
man orkar men att köra en sprint i månaden då hade man på ett år 12 prototyper som visar på 
olika typer av effekter som du lärt dig massor av. [...] Ofta är viktigt, internt mindre viktigt för det 
går att plocka in konsulter som kan hjälpa än trots inte att det är optimalt.” - Intervjuperson 5. 
 
En fördel med att genomföra flera Sprinter berättar intervjuperson 2 och 4 kan vara att flera 
intressanta utmaningar, som kan vara minst lika viktiga, väljs bort för den specifika Sprinten kan 
behandlas i nästa Design Sprint. 
 
“… i det här fallet så fick ju företaget allt underlag som vi hade kommit fram till med alla ehm 
dom här olika hur kan vi frågorna och alla olika skisser åh sånt fick dom ju också för att se eh.. 
om det är nånting där dom skulle vilja jobba vidare med också som blev bortprioriterat under 
veckans gång så att säga. Men som ändå var såklart var relevant för företaget.” - Intervjuperson 
2. 
 
“åh så tror jag mer på att de här kaka på kaka eller tårtmetoden att man kör sju Design Sprints så 
att man kan liksom ah men nu kan vi släppa den här How Might We frågan för den kan vi ta nästa 
gång. Nu fokuserar vi på dom här men vi vet att dom här också är viktiga att titta på innan vi 
kommer till en slutgiltig lösning. Så då tänker jag snarare att man gör fler Design Sprints än 
förändrar i Design Sprinten.” - Intervjuperson 4. 
 
Med tanke på möjliga utfallen av resultat som presenterades i 4.3 Prioritering, riktning och 
minskad osäkerhet berättar också intervjuperson 5 att om det blir det fel kan organisationen göra 
en ny Design Sprint. 
 
“Är det så att man landar i fel idé då gör man bara en ny sprint och det är det som det går ut på, 
iterativ utveckling.” - Intervjuperson 5. 

4.5 Modifikation och passform 

4.5.1 Anpassa efter eget behov 
Att modifiera upplägget av de fem dagarna som utgör Design Sprint är något som både 
intervjupersoner och fallstudierna berättar om. Intervjuperson 4 och 5 berättar om hur de gjorde 
små förändringar och att det är relevant för att anpassa Design Sprint till organisationens eller den 
specifika Sprintens förutsättningar.  
 
“... att vi också kastade om lite grann i tågordningen jämfört med den klassiska metoden eh utifrån 
att vår facilitator gjorde lite förändringar på grund av att vi inte hade Decidern på plats.” - 
Intervjuperson 4. 
 
“vi modifierade den lite också så därför så gjorde vi gemensamma förberedelser för att modifiera 
den. Vi följde inte exakt vare sig ursprungs-design Sprinten eller Design Sprint 2.0 utan vi gjorde 
en liten egen variant där.” - Intervjuperson 5.  
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“Men samtidigt en erfarenhet som jag personligen gjorde var att även om man ändrar så mycket 
som vi gjorde så blir resultatet fortfarande bra. Även om grundmetoden är väldigt strikt och exakt 
schema och klockslag och dagar så visade det sig att man faktiskt kan modifiera det och ändå få 
ut bra resultat så att jag tror att man kan vara rätt flexibel med sprint metodiken …” - 
Intervjuperson 5.  
 
Utöver att studiens intervjupersoner modifierade sin Design Sprint beskrev även 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 berättar de om att de använt sig av vad som kallas Design Sprint 2.0. Detta 
är en uppdatering av den ursprungliga metoden som har fått namnet GV Style Sprint för att urskilja 
de olika. I den här studien har GV Style Sprint varit det som benämnts som Design Sprint. Det som 
skiljer sig mellan GV Style Sprint och Design Sprint 2.0 är att det senare är fyra dagar istället för 
fem där innehållet på dag ett, två och tre i GV Style Sprint har slagits ihop till två dagar. Från vad 
som framgår i de fallstudier som använt sig av Design Sprint 2.0 är det en mer etablerad och 
accepterad modifikation av originalet, GV Style Sprint. 
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Fallstudier som använde 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 använde Design Sprint 2.0 
 
Även om det går att modifiera Design Sprint efter behov var flera intervjupersoner noga med att 
påpeka att det bör göras med varsamhet. Att modifiera metoden för mycket riskerar att urvattna 
metoden och det ursprungliga värdet av metoden kan förloras. 
 
“Om man säger måndag tisdag åh tisdag klockan fem går vi hem åh sen så ska man liksom 
måndagen därefter ska man återuppta de som man slutade mitt i de blir ju svårt. Tänker jag. Åh 
de är väl också kanske lite grann de som är tanken bakom det att man ska göra det under en vecka 
att man liksom i sitt flow och bara fortsätter.” - Intervjuperson 3. 
 
“Det är väl bara det att det finns en risk med att om man modifierar det för mycket och kallar det 
för sprint så kan folk bli förvirrade, så får man en urvattning av begreppet och då tillför det inte 
så mycket då blir det tillslut lite vad som helst. Jag tänker om man ska förändra allt för mycket så 
ska man kalla det för någonting annat än Design Sprint. Design interaktion eller något sånt istället, 
vi ligger på gränsen, vi modifierade mycket men samtidigt så använde vi också mycket vi använde 
rollerna, decider, facilitator, vi hade våra röstningar och tester på fredagen och intervjuer på 
måndagen och sådär. Modifierar man mycket mer än det vi gjorde så tror jag det är tveksamt” - 
Intervjuperson 5. 
 
När intervjuperson 4 fick frågan om att ändra antalet dagar eller sprida dagarna över flera veckor 
berättar intervjupersonen att målet med Design Sprinten fallerar om den modifieras och berättar 
vidare att det finns andra metoder som är bättre att tillämpa istället för Design Sprint.  
 
“Men jag tänker då faller hela grejen med att de ska gå så här snabbt då finns säkert något annat 
än Design Sprint som är lösningen eller svaret. För jag tror att Design Sprinten många styrkor är 
liksom de liksom tar bara fem dagar man kommer vidare snabbt liksom i en lösning” - 
Intervjuperson 4. 
 
Även om Design Sprint är ursprungligen framtagen för produkt- och tjänsteutveckling berättade 
intervjuperson 5 att det finns potential i att använda metoden även för organisationsförändringar. 
 
“... om man till exempel gör en organisationsförändring eller liknande så handlar det om att själva 
prototypen blir den rollspelskaraktär att man testar nya prototyper på fredagen och ser hur det 
känns och det ser jag inte några problem med att göra. Man bör dock veta att metoden inte 
optimerad från början att göra det men det kan funka ändå.” - Intervjuperson 5. 
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4.5.2 Design Sprint löser inte allt 
Intervjuperson 4 tar upp i föregående citat att Design Sprint inte nödvändigtvis är lösningen om 
större modifiering till metoden krävs för att kunna genomföra den. Det är också något som flera 
intervjupersoner berättar om. Det här var också något som framkom i två 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 måste bara tuffa på, det är nog inte allt passar till det 
här.” - Intervjuperson 1. 
 
“Men jag tror det är viktigt att man tänker på att man ska använda Design Sprint när det passar 
så att säga att man inte alltid har det såklart utan men när det passar så ska man så tycker jag det 
är en väldigt bra metod. Men ja tror inte man kan bara gå över till att bara köra de liksom.” - 
Intervjuperson 2. 
 
På 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 överskattas.  
 
“Ja men återigen, det är ingen magi i detta du har ju fortfarande bara jobbat med det i en vecka. 
Då måste vara så pass duktig att scopa ner det så att det blir realistiskt att göra det på en vecka. 
Man kan inte jämföra två månaders heltidsarbete med en veckas sprint. För på de två månaderna 
är förväntnings krav högre än vad du kan prestera på en vecka. Det finns ingenting i det vi gjorde 
på den här veckan som företaget kan direkt ta, vi gjorde ingen kod eller något som går att 
återanvända. En vecka är ju en vecka oavsett hur duktig man är på metoder och annat. Om man 
säger att man kan gå från produktidé till färdig produkt på en vecka då ska man akta sig, då har 
man över lovat vad som går att göra. Det är ingen akutsköterska som är nöjd med kartongen som 
vi gjorde efter en vecka.” - Intervjuperson 5. 
 
Det här också relevant kopplat till fallstudien A design sprint saved this education company from 
wasting another 12 months som uttryckte att en Design Sprint inte var tillräckligt för att komma 
fram till en slutgiltig lösning. 
 
“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 Förberedelser och avslut 

4.6.1 Arbete före Design Sprint 
Utöver rätt deltagare och planering, som presenterades i 4.1.1 Kunskap och kompetens, är det också 
viktigt att deltagarna förstår metoden och har realistiska förväntningar. Intervjuperson 5 berättar 
om att det är en viktig del av förberedelserna innan en Design Sprint genomförs. 
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“… vårdorganisationen informerade jag också och där informerade jag mer egentligen för det var 
viktigt att alla var med på banan i den organisationen, kunden fick en mer översiktlig bild av att vi 
ska börja på måndagen intervjua er och sen ska vi designa tillsammans och sen ska vi då testa 
någonting på fredag som vi kan utvärdera.” - Intervjuperson 5 
 
“Viktigt att alla kände sig trygga och kunden såklart så att de hade en realistisk bild av vad 
fredagen skulle resultera sig i. Som i allt annat är det viktigt med förberedelser.” - Intervjuperson 
5. 
 
Det här är en åsikt 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 we’ve 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 är viktigt att förbereda inför Design Sprint, men det är också viktigt att inte allt är förberett 
eller bestämt i förväg. Intervjuperson 1 och 5 menar att det är viktigt att lita på metoden och att 
tillåta metoden att vara utforskande. 
 
“... att det finns en verklig vilja att låta processen är en del av att välja väg framåt så att man inte 
bara har bestämt sig för förändringen. Om man redan har bestämt sig hur förändringen ska bli är 
det nog inte något alternativ ...” - Intervjuperson 1. 
 
“Passar i alla sammanhang där organisationen är beredd att ta upp kontinuerligt reviderande 
prototypande problem och lite som jag sa innan. Funkar bäst i organisationer som är agila och 
snabbfotade där man kan bryta ner och testa delaspekter och sen lär sig av det vilket influerar vad 
nästa sprint kommer att handla om, lär man sig någonting här under den här veckan som kanske 
får än att ifrågasätta något grundantagande man har gjort så måste man vara beredd att agera på 
det annars är det ingen ide att göra det då blir man bara besviken och stressad om man inte kan 
ändra på sig” - Intervjuperson 5. 

4.6.2 Arbete efter Design Sprint 
Efter att veckan är avslutad är det viktigt att utvärdera både genomförandet och resultatet. Det var 
något som intervjuperson 2 och 4 berättade att efter en intensiv vecka är uppföljning viktigt. 
 
“Jo det tyckte jag var bra att vi pratade igenom vad som var bra och vad som skulle kunna gjorts 
bättre.” - Intervjuperson 2. 
 
“Ja men man måste ju få asså man måste ju få avsluta. Eller en wrap up liksom av de man har 
gjort för att vi har suttit liksom i 8 timmar per dag liksom åh bara jobbat fyra dagar vi har lärt 
känna dom på måndagen, på torsdagen arbetar man som att man aldrig har arbetat med någon 
annan, på fredagen så är de bara hudududu tack hej.” - Intervjuperson 4. 
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En ytterligare infallsvinkel som intervjuperson 4 och 5 tillför kopplat till arbetet efter är att om en 
organisation gör mer än en Design Sprint är uppföljning extra viktigt så att organisationen kan ta 
med sig lärdomarna in i nästa Sprint. 
 
“Gör man de på ett företag så kan de ju också vara värt att utvärdera hur de gick så att man också 
bli bättre på Sprint varje gång. Om de nu är liksom liknande personer som ska va samma grupp 
nästa Sprint. Så har man ju mycket att vinna på tänker jag i att också har en ordnad utvärdering 
efter en sån Sprint vecka.” - Intervjuperson 4. 
 
“Där återigen kommer vi till om man bara ser det här som en one test då är det bara en rapport 
så hoppas man att det är något bra. Men om man göra detta kontinuerligt och i nästa sprint fråga 
måste man ha med sig från föregående sprint gav att man paketerar det på ett bra sätt så vid nästa 
Sprint på måndagen att den relaterar och bygger på erfarenheter från förra sprinten, det är 
utmaningen så att man inte börjar från scratch och löser massa spridda problem som inte hänger 
ihop i varje sprint utan man låter dem bygga på varandra. Det är det som är iterativ metodik 
egentligen att det förra bygger på det nya.” - Intervjuperson 5. 
 
Flera fallstudier delar den här åsikten i att det är viktigt att utvärdera resultatet och behålla 
momentum från Sprinten in i vidare arbete oavsett om det är 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 berättar att avslutning är 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 behövs för att tillämpa Design Sprint, resultat av att 
använda Design Sprint, anpassa Design Sprint för organisationer och slutligen vad som krävs av 
organisationer för att använda Design Sprint som stöd i förändringar.  

5.1 Resurser som behövs för att tillämpa Design Sprint  
Studiens resultat visar att resurser har en avgörande roll i hur Design Sprint kan användas som 
metod i en organisation i förändring av produkter. Tid är en avgörande resurs att ta hänsyn till i 
genomförandet av Design Sprinten [7, 33, 35]. Att avsätta en vecka var utmanade, både att planera 
in en lämplig tid och att delta i en hel vecka. Att be medarbetare att avsätta en hel arbetsvecka för 
en Design Sprint är en utmaning enligt flera fallstudier [27, 35, 39]. Om inte alla deltagare är med 
hela Design Sprinten kan resultatet påverkas negativt [15, 17, 21, 27].  
 
Ljungberg och Larsson (2015) skriver att tid som resurs är ett krav i organisationer som ska 
genomföra en förändring. Enligt studien är tid viktig resurs i Design Sprint, det är en utmaning för 
deltagarna och det krävs tid för att genomföra en förändring i en organisation. När tid disponeras 
ut får deltagarna en chans att använda Design Sprint som metod i förändringar. I en fallstudie 
beskrivs det att investeringen av tid i Design Sprint är värt det när det handlar om att lösa komplexa 
problem [29]. Att en multidisciplinär grupp av människor kan avsätta en tidsperiod fokuserad på 
ett komplext problem skapar värde och förändring [42]. Även om det finns ett syfte bakom 
tidsbegränsningen i metoden skapar det utmaningar för genomförandet. Samtidigt som det uttrycks 
att det är värt det [29]. I 5.3 Anpassning av metoden Design Sprint beskrivs det hur metoden 
anpassas på olika sätt för att passa olika organisationer. Detta är ett sätt att försöka hantera 
tidsgränserna i metoden och det har både positiva och negativa resultat.  
 
Det framkommer i studiens resultat att kunskap om Design Sprint behövs i organisationen vid 
användning av Design Sprint dels för genomförandet men även för förståelsen av resultatet. 
Erfarenhet och förståelse för metoden är viktig. Ett flertal fallstudier skriver också att kunskap om 
metoden är viktig för att kunna genomföra processen och få ut en förståelse av resultatet [6, 8–9]. 
Studien visar att kunskap om metoden behövs för att kunna använda Design Sprint i en organisation 
och att kunskapen ökar i samband med och efter genomförandet av Design Sprint. Design Sprint 
är en metod som möjliggör för organisationer att skapa förståelse för 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 använda Design Sprint 
Studiens resultat visar att Design Sprint garanterar resultat. Resultatets betydelse och hur det 
påverkar organisationen varierar däremot då resultatet kan visa organisationen huruvida de är på 
rätt eller fel väg [3, 9, 13, 17, 19, 23, 26, 42]. Organisationer förändras i hög takt och behöver 
ständigt förändra sig för att förbli relevanta (Alvesson & Sveningsson, 2014; Glan & Hammarberg, 
2016; Ljungberg & Larsson, 2015; Nohria 2000: 133). Design metodik har potential att stötta på 
strategisk nivå och i beslut (Best, 2016; Borja de Mozota, 2006; Brown & Katz, 2011; Cooper et 
al., 2009; Rohn & Thompson, 2017) och det är här Design Sprint kan skapa värde.  Organisationer 
kan validerade antagande, identifierade brister, minska risker och ta beslut på riktning med hjälp 
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av resultat från Design Sprint [14, 23, 27, 30–32, 38]. Det framkommer i studiens resultat att från 
en Design Sprint kan innebära att det som organisationen testade var fel eller dåligt var det 
värdefullt att på en vecka generera den insikten vilket resulterade i att fortsatt investering avbröts 
[23]. I andra fall resulterade en Design Sprint i att organisationen kunde accelerera arbetet ta 
smartare beslut kopplat till investeringar, budget och öka tillväxt [26]. Däremot lyfts ett varningens 
finger mot att överskatta hur mycket resultat Design Sprint kan generera på en vecka.  
 
I organisationer sker en förändring av fokus från produktion till kunskap, där metoder för bland 
annat kommunikation och samarbete prioriteras (Brown, 2008). Här har Design Sprint möjlighet 
att stötta organisationer i förändring av produkter och då det huvudsakliga resultatet från en Design 
Sprint är kunskap om till exempel hur en förändring ska ske. Utöver visar studiens resultat att 
medarbetare som jobbar tillsammans under en Design Sprint en gemensam förståelse för problemet 
vilket förbättrade samarbetet [6, 17, 21–22, 29–30, 35, 37–38]. Detta understryks också av 
Freigang och Augsten (2019). Shoop et al. (2019) skriver att samarbetet och processen är viktigare 
än resultatet. För att åstadkomma en förändring är det viktigt att människor arbetar tillsammans 
mot ett gemensamt mål (Project Management Institute, 2004) och det är viktigt att målet är tydligt 
(Seymour & Hussein, 2014). Studiens resultat visar både på att Design Sprint skapar en tydlig 
målbild inom ramen för metoden samt att deltagarna samarbetar med en gemensam förståelse.  

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 så pass mycket att det påverkar resultatet negativt. Det finns en problematik 
med att anpassa processen för mycket och att den istället kan skapa förvirring och kan leda till en 
urvattning av metoden. En fallstudie har genomfört en två dagars Sprint med 70 deltagande 
personer [35], vilket är en stor anpassning och utanför kontexten av Design Sprint metoden och 
riskerar att skapa tvetydighet om hur metoden ska tillämpas. Om samtliga aktiviteter i Design 
Sprint ska genomföras rekommenderas inte en Design Sprint på en, två eller tre dagar (Knapp et 
al., 2016). I Design Sprint är upplägget strukturerat på ett sådant sätt att deltagarna måste fokusera 
på ett specifikt mål och utvalda frågor. Det var flera fallstudier som berättade om att det gav goda 
resultat att följa Design Sprint metoden [14, 16, 27, 32, 37]. En fallstudie berättade om hur fokus 
på en sak i taget ökade deras kvalitet och skapade en känsla av ökad motivation genom att 
regelbundet uppnå mål och lösa problem [32]. Det kan finnas en risk att inte nå resultat om 
strukturen och frågeställningarna i en Design Sprint anpassas för mycket. Design Sprint är 
uppdelad i olika faser och varje dag har ett specifikt mål som skapar effekten av metoden (Knapp 
et al., 2016). Om antalet dagar och veckor ändras i Design Sprinten fallerar konceptet och styrkan 
i att genomföra en Design Sprint försvinner.  
 
Studien visar däremot att det går att anpassa Design Sprint till viss del utan att det påverkar 
strukturen i processen. Fallstudier [12, 17–18, 27, 29, 30–32, 35, 39] har genomfört olika 
anpassningar av Design Sprinten med goda resultat och det visar på att viss modifiering går att 
göra. Dessa modifikationer kan vara tillägg av en metod som det individuella fallet krävde. 
Intervjuperson 4 och 5 berättar också 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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Även om Design Sprint är ursprungligen framtagen för produkt- och tjänsteutveckling berättade 
intervjuperson 5 att det finns potential att använda metoden även för förändringar i organisationer. 
Det som testas under fredagen kan istället för en produkt exempelvis ett rollspel på ett nytt sätt att 
kommunicera. Studiens resultat visar att Design Sprint kan användas för 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 (Hölttä-Otto et al., 2018), hjälpa företag att ta sig in på 
den kinesiska marknaden [22], öka medvetenhet kring offentlig konst i staden Denver [31], designa 
mötet mellan invånare och offentlig verksamhet [41], förbättra sätt att navigera sig på ett museum 
[42], prototypa upplevelsen på en flygplats [43] och att utmana status quo i Ryssland kopplat till 
våld i hemmet [44]. 
 
Design Sprint är inte unik i sin metodik. Redan i början av studien identifierades andra metoder 
som påminner 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, är mer 
etablerade metoder än de individuella modifieringarna i fallen som studien har analyserat. Alla 
utom ett, som återkom i flera fall. Design Sprint 2.0 är 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 slå ihop aktiviteterna som annars genomförts på måndag, tisdag och onsdag till två 
dagar. Med tanke på att Design Sprint 2.0 etablerats som en legitim version av Design Sprint är det 
ett bevis på att större modifieringar är möjliga. Det rekommenderas inte i första hand för 
organisationen som är intresserade av att testa eller börja använda sig av metoden (Knapp et al., 
2016). 
 
Om en organisation vill använda sig av Design Sprint men behöver göra stora modifieringar till 
metoden kan det vara så att metoden inte är passande för organisationen eller vad organisationen 
vill åstadkomma. Studiens resultat visar på att även om Design Sprint är en uppskattad metod löser 
den inte alla utmaningar och passar inte i alla sammanhang.  
 
Förändringsarbete sker långsamt (Kolko, 2015). En förändring i en organisation kan innebära att 
ny kompetens anställs eller nya strategier utvecklas och det kan också innebära att hela 
organisationens strategi, struktur och kultur påverkas samtidigt (Alvesson & Sveningsson, 2014). 
Studiens resultat visar att genomföra en Design Sprint som löper under en vecka kan resultera i 
stort värde för organisationen löser det inte alla steg i en förändring i en organisation eller produkt. 
Detta är både något som studiens intervjupersoner och fallstudien A design sprint saved this 
education company from wasting another 12 months berättade om. Design Sprint kan användas 
som en metod av organisationer i förändringar av produkter, antingen en eller flera gånger. 

5.4 Vad krävs av organisationer för att använda Design Sprint 
Studiens resultat visar att det finns en del nödvändiga förutsättningar och krav på en organisation 
som överväger att använda sig av Design Sprint. Det är exempelvis svårt att använda sig av 
metoden i en vattenfalls-organisation eftersom Design Sprint förutsätter att det är tillåtet att 
utforska utan gränser genom att utveckla och testa prototyper medan vattenfallsmodellen 
förutsätter att samtliga krav är beslutade innan utveckling påbörjas. Design Sprint förutsätter ett 
iterativt arbetssätt med en feedbackloop. Det är viktigt att arbetsledningen har kunskap och 
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förståelse för detta vilket är en utmaning om de inte är vana vid den typen av arbetssätt (Borja de 
Mozota, 2006; Cooper et al., 2009).  
 
Utöver detta är tid och kompetens viktiga förutsättningar för att en organisation ska kunna 
genomföra en Design Sprint. Det krävs att organisationen har en person som leder arbetet under 
Sprinten, en så kallad Facilitator. Det är bra om den här personen kommer internt från 
organisationen men det är också möjlighet att hyra in en konsult. Studiens resultat pekar på att 
Design Sprint ger bäst resultat för organisationen om den genomförs internt eftersom att 
organisationen kan förbättra sin användning av metoden och förvalta resultatet för fortsatt arbete. 
I den Design Sprint som studiens intervjupersoner genomförde var endast en av sju deltagare i 
Sprinten från organisationen som utvecklade produkten och dessutom var den personen endast med 
två dagar. Även om utfallet blev bra har inte organisationen samma möjlighet att ta nytta av 
lärdomarna från Sprinten eftersom endast en person ska jobbar vidare med det här efteråt. Om 
istället alla deltagare i en Design Sprint jobbar i organisationen kan organisationen ta nytta av 
effekterna Design Sprint har på samarbete, gemensam förståelse och beslut kring riktning. Det är 
viktigt i förändring inom organisationer att medarbetare jobbar tillsammans (Project Management 
Institute, 2004). Resultatet av att jobba tillsammans är enligt Shoop et al. (2019) viktigare än 
resultatet av att testa prototypen på fredagen. Dessutom understryker Freigang och Augsten (2019) 
och flera fallstudier de positiva effekterna på samarbete och gemensam förståelse som Design 
Sprint ger [6, 17, 21–22, 29–30, 35, 37–38].  
 
Studiens resultat visar att det är viktigt att arbetsledningen har förståelse för det här arbetssättet och 
deltar i arbetet under en Design Sprint. Metoden har en specifik roll för ledning som heter Decider. 
Utan en Decider som har mandat i organisationen riskerar resultatet som en Design Sprint genererar 
vara förgäves eftersom det finns en risk att resultatet inte är möjligt att gå vidare med. Förändring 
kräver metoder för kommunikation mellan olika organisatoriska nivåer (Platje, Seidel & Wadman, 
1994). Detta är en naturlig del av metoden Design Sprint i form av rollen Decider. 
 
En annan fråga som organisationer som överväger att använda Design Sprint behöver ta ställning 
till är huruvida organisationen ska göra en Design Sprint en gång eller om det är ett arbetssätt som 
organisationen ska förändra sig till att köra på helt och hållet. Studiens resultat visar att för att få 
bäst effekt av Design Sprint krävs det att metoden används iterativt. Då har organisationen bäst 
förutsättningar för att nyttja de resultat som genereras genom Design Sprint. Förberedelser och 
avslutning blir ännu viktigare om en organisation genomför återkommande Sprintar eftersom varje 
Sprint skapar förutsättningarna för nästa Design Sprint. Tydlig målbild och planering är två 
nyckelfaktorer till förändring enligt Seymour & Hussein (2014) och studiens resultat visar att om 
en Design Sprint följs upp av en ny Design Sprint kan resultatet av den första skapa grunden i att 
sätta mål och planera nästa.  
 
Att ställa om till Design Sprint är en förändringsprocess i sig själv. Studiens resultat visar att för 
att genomföra den förändringen kräver det att organisationen anställer ny kompetens, bygger en 
strategi och utvecklas; vilket är aktiviteter inom förändringsprocessen (Alvesson & Sveningsson, 
2014). Det gäller både kunskap och kompetens i att arbeta iterativt samt att kunna genomföra 
metoden Design Sprint. Hela organisationens strategi, struktur och kultur påverkas samtidigt i en 
sådan här omställning vilket är några av de största förändringarna i förändringsprocessen (Alvesson 
& Sveningsson, 2014). Alvesson och Sveningsson (2014) beskriver att detta kan ske genom 
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experiment, radikalt och innovativt tänkande, kreativitet och fantasi; vilket är ord som kan 
användas för att beskriva metoden Design Sprint. 
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6.0 Slutsats 
I detta avsnitt presenteras studiens slutsats och hur frågeställningen besvaras. Slutligen 
presenteras vidare forskning som kan vara relevant att studera.  
 
Design Sprint är en flexibel designmetod som ursprungligen fokuserar på produktutveckling. 
Utifrån den litteratur, de intervjuer och de fallstudier som undersökts i studien identifierades att är 
att fokus breddas från produktion till kunskap och att Design Sprint metoden var outforskad i 
organisationer som vill använda sig av metoden i förändring av produkter. Detta resulterade i 
studiens frågeställning; Hur kan organisationer tillämpa Design Sprint i förändring av produkter? 
 
Det är möjligt för organisationer att använda Design Sprint som metod i en förändring av produkter. 
Studiens resultat visar att det däremot inte kan göras hur som helst. En förutsättning för att en 
organisation ska kunna genomföra en Design Sprint behövs kunskap om hur designprocessen 
fungerar. Ett stöd som är viktigt för organisationer att ha när dem använder Design Sprint är en 
ledare som har kunskap om metoden och kan driva arbetet under veckan. En så kallad Facilitator. 
Vidare är det lika viktigt att involvera en person med mandat att ta beslut kopplat till förändringen 
av produkten för att resultatet av en Design Sprint ska vara användbart. En så kallad Decider. Utan 
dessa två roller är det stor risk att metoden misslyckas. 
 
Organisationen behöver också ha förståelse för att Design Sprint inte kan ersätta en hel 
förändringsprocess. Istället kan en organisation använda metoden när det finns behov av att välja 
riktning eller minska osäkerhet i beslut. För att få resultat av en Design Sprint krävs att fokus under 
veckan är specifikt, där endast en del av produkten är i fokus. Resultatet från en vecka av Design 
Sprint bör inte jämföras med månaders heltidsarbete eftersom en Design Sprint testar en möjlig 
förändring per Sprint. Metoden är inte skapad för att hantera alla delar av en produkt under en 
Design Sprint. Organisationen behöver ha förståelse för detta om det planeras att använda Design 
Sprint i förändring av produkten.  
 
Design Sprint kan användas av organisationer på olika sätt. Organisationen kan ägna sig till Design 
Sprint och behöver då sannolikt rekrytera kompetens samt förändra strategi, struktur och kultur för 
att ställa om till att använda metoden återkommande. Detta betyder att införandet av Design Sprint 
i en organisation är en förändringsprocess i sig. Om en organisation inte är beredd att förändra sig 
för att använda Design Sprint återkommande inom organisation är det fortfarande möjligt att 
använda sig av metoden vid enskilda tillfällen. Då kan organisationen välja att använda sig av 
Design Sprint när exempelvis ett beslut ska tas eller om en hypotes behöver testas. Om 
organisationen vanligtvis inte jobbar med Design Sprint är risken att det är svårt att tillsätta resurser 
(tid och medarbetare) som kan genomföra metoden under en vecka. 
 
Ett annat sätt är att organisationer involverar konsulter som kan leda metoden (Facilitator) och 
hjälpa organisationen genom veckan. Däremot är det viktigt att organisationen själv deltar med 
medarbetare som kan delta under veckan och mer extra viktigt är en beslutsfattande person i 
organisationen som kan ta rollen som Decider. Om inte organisationen ägnar resurser riskeras det 
att felaktiga besluts tas under veckan eller att organisationen inte kan använda sig av resultatet från 
Sprinten. Oavsett om en organisation väljer att ägna sig till Design Sprint eller använda det ett fåtal 
gånger är det viktigt att ledningen ger sitt stöd i användning av metoden och har förståelse för att 
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resultatet kan variera. Design Sprint kan inte användas i förändring av produkter utan ledningens 
stöd och godkännande att tillsätta de resurser som krävs.  
 
Design Sprint som metod kan användas som den är utan modifikation. Metoden är planerad steg 
för steg vilka aktiviteter som ska genomföras och hur lång tid det tar. En organisation som vill testa 
att använda Design Sprint rekommenderas inte att modifiera metoden innan användning. Däremot 
finns det utrymme och möjlighet att byta ut eller lägga till aktiviteter för att anpassa metoden efter 
organisationens egna behov. För att Design Sprint ska ge det resultatet som den är tänkt att göra 
rekommenderas det att organisationen inte förändrar antalet dagar eller tid som behövs för att 
genomföra metoden. Om organisationen känner att stora modifikationer av Design Sprint metoden 
behövs för att kunna genomföra den bör organisationen utvärdera huruvida Design Sprint är rätt 
metod att använda. 
 
Den här studien har fokuserat på hur organisationer kan tillämpa Design Sprint i förändring av 
produkter. När organisationer förstår hur Design Sprint kan användas blir nästa steg att utvärdera 
om Design Sprint är lämplig för organisationen att genomföra. I den här studien har flera punkter 
presenterats som handlar om både hur organisationer kan använda metoden och vad som krävs för 
att använda den.  

6.1 Samhälleliga och etiska aspekter 
Den här studiens resultat visar på att människor har börjat använda Design Sprint, som 
ursprungligen tagits fram för produktutveckling, för att lösa problem inom andra områden. Tanken 
att Design Sprint kan användas på andra områden öppnar upp metoden för människor i samhället 
att testa metoden i andra kontexter. Det här kan vara positivt för metoden Design Sprint eftersom 
den testas i olika miljöer och kopplat till olika utmaningar. Om människor och organisationer i 
samhället skapar sig en förståelse för vad som krävs för att tillämpa metoden ökar chansen att det 
gör det. Det visar sig att metoden kan anpassas delvis för att lösa olika utmaningar i samhället, där 
olika moment under veckan Design Sprint genomförs kan bytas ut eller kompletteras. I vissa fall 
har antalet dagar och timmar modifierats för att passa en organisations behov. Det finns en risk i 
att urvattna och förvränga metoden Design Sprint och vad som utgör metoden när fler människor 
använder den och gör personliga anpassningar. Den här risken ökar parallellt med när antalet 
människor i samhället som använder metoden ökar. Det här ställer krav på att människor i samhället 
som ska använda sig av Design Sprint behöver utveckla sin kompetens om metoden innan den 
används. Utöver detta är det viktigt för människor att förstå i vilka situationer Design Sprint kan 
tillämpas. Eftersom att det är en metod som fokuserar på ett specifikt problem åt gången kan den 
inte förväntas lösa stora samhällsproblem under en vecka, även om den kan användas för att ge en 
indikation på arbete framåt. 
 
Design Sprint öppnar upp för att bjuda in en större bredd kompetens från organisationen när 
problemlösning sker. Detta innebär att även människor med exempelvis kompetens inom ekonomi, 
marknadsföring och kundtjänst kan vara med och delta i aktiviteter som annars vara exklusiva för 
ingenjörer, designers och andra roller inom produktutveckling. Detta har positiva effekter på 
samhället eftersom att nya perspektiv och erfarenheter lyfts in för att lösa problem och testa nya 
lösningar samt sprida kunskap och stärka relationer inom organisationen och i samhället. Det här 
kan skapa en gemensam förståelse för olika utmaningar mellan kollegor vilket har möjlighet att 
förbättra samarbete. 
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Att använda Design Sprint kan stötta organisationer att fatta beslut och testa riskabla idéer på ett 
mer kostnadseffektivt sätt. Detta kan ha positiv påverkan på organisationers resurshantering 
kopplat till tid och pengar eftersom nya idéer och potentiella risker testas och utvärderas tidigt och 
på kort tid. Det här kan bidra till positiv tillväxt i organisationer som kan fördela resursers på andra 
viktiga delar. Däremot kan det också få negativa konsekvenser eftersom det ställer krav på 
organisationer i samhället att utbilda medarbetare och genomföra förändringar för att kunna 
använda Design Sprint. Det här kostar tid och pengar och kan innebära att medarbetare som saknar 
den efterfrågade kompetensen prioriteras bort eller omplaceras. Om inte organisationen satsar 
helhjärtat med tid och resurser för att använda Design Sprint kan det få negativa konsekvenser för 
organisationen, vilket i längden kan ha negativa konsekvenser för samhället. 

6.2 Vidare forskning 
Under studiens gång har nya intressanta problemformuleringar och riktningar kopplat till Design 
Sprint identifierats som varit utanför studiens ramar. Bland annat föreslog en intervjuperson att det 
är intressant att förstå hur verksamhetsutvecklare i organisationer ställer sig till möjligheterna att 
använda Design Sprint i sin organisation. Detta för att skapa en djupare förståelse för hur metoden 
kan stödja förändring. Utöver detta är det intressant att undersöka vilka utmaningar en organisation 
som jobbar utifrån vattenfallsmetoden har i att förändra organisationen till förmån för att använda 
Design Sprint. 
 
En annan problemformulering som är högst relevant under studiens tid är arbete på distans, så kallat 
remote work. Om det är möjligt att genomföra Design Sprint på distans är en fråga 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 är något som blivit allt mer relevant 
under studiens genomfördes eftersom den genomfördes delvis under våren 2020 då COVID-19 
begränsade möjligheten för organisationer att jobba tillsammans fysiskt på kontor. Nytt material 
för hur en Remote Design Sprint kan genomföras har publicerats av författarna av boken Sprint 
som stöd i den här förändringen [45] och av en väletablerad Design Sprint Byrå vid namn AJ & 
Smart i Berlin [46]. 
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Bilaga 1. Sekundär datainsamling fallstudier 
- Sprint Stories 
 

Namn på 
fallstudie 

Datum 
genom- 
förd 

Vilken form 
av Design 
Sprint har 
den 
genomfört? 

Vad har de använt Design 
Sprint på? 

Utfall och insikter av att använda Design 
Sprint. 

Referens 

How Gimlet 
used a design 
sprint to solve 
their app 
problem 
 

16 feb 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Framtagandet av en prototyp 
av en applikation för Gimlet 
fans. Innehåll baserat på 
podcast med visning av 
specialavsnitt och annat 
innehåll.  

Kom fram till att prototypen av applikationen inte 
var tillräcklig bra för att leverera innehållet.  
Bidrog till applikationen inte utvecklades. Nya 
insikter i att fortsätta genomföra Design Sprints 
för framtagning av prototyper till dess att 
applikationen upplever kraven för att sedan 
byggas/utvecklas.  

[3] 

Blue Bottle 
sprints with 
Google 
Venture 

25 nov 
2019 

5-dagar 
Design 
Sprint  

Utforma en ny webbplats med 
fokus att öka försäljningen och 
användare på webbplatsen. 
Förenkla processen att köpa 
kaffe och hjälpa människor att 
hitta utvalt kaffe. 

Kom fram till att det viktigaste är att webbplatsen 
ger en närvaro till kunden för att uppmuntra 
konsumentens passion i produkten och på så vis 
öka försäljning. 

[4] 

Pocket sprints 
with GV 
 

25 Nov 
2015 

5- dagar 
Design 
Sprint 3 
gånger under 
3 veckor 

Utforma en bättre upplevelse 
för nya användare och 
långsiktiga pocket användare. 
 

58% fler nya användare sparade sin första artikel i 
Pocket. Skapade en högre aktivitet och fler 
användare.  

[5] 

Productizing 6 
Months of 
R&D  
in 5 Days 

26 apr 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Genomförde sprint på 
felsökning av motorfel. 
Tidigare arbetsteam hade 
kommit fram till hur man 
identifierar vanliga motorfel i 
högfrekventa dataströmmar 
under de senaste 6 månaderna. 
Nu ville man testa detta på 5 
dagar.  

Teamet togs fram utifrån specialkunskaper.Alla 
gillade metoden Design Sprinten. Utfallet 
identifierades som att teamet ökade kunskaperna 
av produkten och varandra. Kommer fortsätta att 
arbeta med Design Sprint i andra projekt och 
problem. 

[6] 

Reflecting on 
our first design 
sprint 

27 apr 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Ingen beskrivning på 
problemet. Författaren ville 
inte skriva vad det var för 
problem.  

Kom fram till en bättre ide med hjälp av 5 dagars 
Design Sprint än vad som tagits fram under 4 
månaders arbete. Kommer att arbeta med Design 
Sprint igen för att lösa flera problem i deras 
organisation i framtiden. Effektiv vid 
problemlösning av större problem.  

[7] 

After v1 failed, 
this startup 
used a design 
sprint to get 
back on track 

24 maj 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint  

Komma vidare  med 
produktutvecklingen en 
applikation till mobilen som 
fastnat i utveckling och hur 
finansieringen skulle gå 
tillväga.  

Kom fram till belslut tidigt i Design Sprinten. 
Bidrog till att produktutvecklingen kunde komma 
vidare i processen med hur produkten skulle 
planeras och lanseras. Efter 12 månader 
lanserades produkten på app store som en 
applikation. 
 

[8] 
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Lighter: 
Sprinting to 
Pivot 

27 maj 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Framtagning av hur en 
plattform som skulle hjälpa 
världen att äta bättre. 
Huvudfrågan under Desgin 
Sprinten:” Hur kan vi skapa en 
plattform för kostrådgivare att 
dela sina råd och anpassa sina 
rekommendationer till 
användare?”  

Tog fram funktioner som skulle prioriteras i 
plattformen.Kände sig inspirerade och produktiva. 
Det var en givande vecka. Kom fram till hur 
plattformen skulle byggas för att leva upp till 
frågeställningen. 

[9] 

Know Your 
Humans: How 
We Used a 
Sprint to 
Design a Party 
Card Game 
GV style sprint  

26 maj 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Ville prova göra en privat 
webbsida för evenemang, där 
människor förs ihop. Inne på 
hemsidan kan personer handla 
och lista sina upplevelser.  

Design Sprinten upplevs som effektiv och bra 
metod till att testa olika ideer. Kom fram till att 
användare som spenderar tid på evenemang vill 
göra det med vänner. Kände därför oro över att 
webbplatsen skulle vara med medlemskap. För de 
vänner som inte har medlemskap kan de inte dela 
upplevelsen via webbplatsen. Hade även viss oro 
över hur ansökan för medlemskap begrundades 
på.  
 

[10] 

Dynamo: 
Insight and 
Ownership for 
All Roles 

6 jun 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Grund iden var att ansluta fans 
med olika kändisar med talang 
via en applikation. Utveckla 
en applikation med fokus att 
säkerställa att det blir en win-
win situation för samtliga 
användare /berörda. 

Kom fram till att fansen är villiga att betala för att 
se vad kändisar lägger upp. Exempelvis kom det 
fram att meddelande var ok att dela med sig av i 
appen men inte videodelning.  

[11] 

Maybe your 
sales personnel 
do not need a 
new tablet 

21 jun 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 
genomförd 2 
veckor  

Företaget ville skapa ett 
digitalt verktyg, som kan vara 
en applikation, för att stödja 
säljrepresentanter att göra en 
försäljning på plats med lätthet 
med hjälp av en tablet.  

Resultatet bidrog med att: Tidigare använde 
säljare sina telefon för att kommunicera med 
kunder. Vid användning av det digitala verktyget i 
tablet glömde man bort att kommunicera med 
kund via telefonen. 

[12] 

Designing a 
whole new 
software in 1 
week : Tales 
from a very 
ambitious 
sprint 

27 jun 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Utöka Optimiz.me kapacitet 
till webbmarknadsföring i 
allmänhet. Utveckla 
programvaran integrerat med 
sociala medier, Adwords, 
onlineannonsering och e-post. 
Lägg till mer artificiell 
intelligens och automatisering. 
 

Resultatet bidrog till en lösning av problemet. 
Prototyp av en klickbar mockup togs fram. För att 
bygga prototypen gjordes arbetet manuellt och 
skapade därmed fem versioner för prototypen, var 
och en anpassad till användaren som skulle testa 
den. 

[13] 

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

28 jun 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Målet var att utveckla en 
befintlig plattform för att lösa 
problem inom offentlig 
utbildning.  

Det kom inte fram till hur plattformen ska se ut på 
en vecka men det kom närmare och kände att 
arbetet var på rätt spår igen. Upplevelsen efter 
Design Sprinten bidrog till en klarare bild över 
problemen och kunde efteråt bestämma en 
plan/tillvägagångssätt för framtida arbetet. Kom 
fram till att det krävs mer Design Sprints för att 
komma fram till en slutlösning. Men Sprinten 
bidrog till en 6 månaders projektplan vilket var ett 
stort framsteg. Alternativet hade varit att lägga ner 
utvecklingsprojektet.   

[14] 

U.S. 
Department of 
Defense: 
Assessing 

6 jul 
2016 

5-dagars 
Design 
Sprint 

Ett framgångsrikt företag med 
många intressenter. Skap en 
ny produkt för att 

Både bra och dåligt återkoppling.  
Storleken på teamet varierade då vissa 
nyckelpersoner var tvungna att avbryta och sedan 
komma tillbaka senare. Det var inte positivt för 

[15] 
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Tech to Save 
Lives 

kategorisera, utvärdera, följa 
upp m.m potentiella partners. 
En prototyp presenterades 
sista dagen i Design Sprinten.  

utfallet av resultatet eftersom arbetet bromsades, 
fick upprepas och backas tillbaka när 
nyckelpersonerna återvände.  

Design Sprint 
in an 
educational 
context 

1 aug 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Sprinten genomfördes för att 
visa hur metodiken kan 
användas i utbildningssyfte för 
att uppnå jämna ambitiösa och 
anmärkningsvärda mål.  

I allmänhet var teknikerna och övningarna 
effektiva. Strukturen tillåter inte studenter att gå 
ur fokus och förlora energi på obetydliga frågor. 
Sprint kan bli ett viktigt verktyg för att testa 
kunskaperna hos studenter. 

[16] 

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

18 aug 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Testar sprint i ett traditionellt 
företag. Målet med att testa 
Design Sprint var att de skulle 
snabbt kunna ta itu med 
problem internt och ge snabba 
resultat för att stödja 
verksamheten. 
 
Skapa förmånliga upplevelser 
som hjälper till att skapa och 
skydda ekonomiskt 
välmående. 

Resultat visade att människor i organisationen 
skulle använda det verktyg som togs fram i 
Design Sprinten. Efter validerades metoden att det 
skulle hjälpa användare att fatta mer informerade 
beslut. Visade sig att man vill testa Design Sprint 
igen, upplevde att det var ett effektivt arbetssätt 
för att snabbt komma framåt.  
 
Det är viktigt med rätt miljö. Metoden funkar bra i 
nästan vilket rum som helst. De hade ett rum med 
ett bord och sju stolar. Viktigt med debriefing 
efter testerna så att man fångar upp momentum 
och potentiellt bra idéer. Det är viktigt att 
schemalägga så att teamet arbetar ihop, speciellt 
under första sprinten. Genom sprinten kan de 
skapa stor förändring inom loppet av en vecka. 
Potentialen för kostnadsbesparingar är enorm och 
även möjligheten att fördjupa sig i förståelsen för 
användarens behov är enorm. En av medarbetarna 
sa att det som behandlades under Design Sprinten 
hade annars löpt under sex månader av möten. 
Alla områden i företaget hade fördelar med att 
prata med riktiga användare i test sessionerna - 
värdet av att förstå användarna sträcker sig långt. 
 
Egna modifikationer: Anpassade tidslinjen på så 
sätt att de körde 4 dagar i rad och sen testet på 
fredagen efter. Detta gav lite mer tid till att 
prototypa och förbereda testet.  
 
Villa de göra Design Sprint igen: Ja! 

[17] 

University of 
Florida: 
Students Sprint 
to the Catalyst 
Showcase 
 

29 aug 
2016 

5-dagars 
Design sprint 
5 veckor, 
olika tider 
och antal 
timmar samt 
på olika 
dagar 
 

Med frågeställningen “Hur 
kan vi förbättra vår planet 
genom att minska matavfall 
och förlust?”.  
 

Kom fram till under Design Sprintarna var att 
teamet inte acceptera misslyckande utan snarare 
arbeta igenom och tänka om och hitta en bättre 
lämpad lösning. Värdet av lagarbete ökade. 
Viktigt med att acceptera brister, arbeta genom 
personliga och tekniska problem. Tids 
begränsningarna tillät gruppen att snabbt tänka på 
nya lösningar om det upptäckte fel längs vägen. 
Det totala antalet timmar som spenderats i Design 
Sprinten blir nästan likvärdigt en intensiv fem 
dagars sprint. Resultatet av 5 veckors Design 
Sprint påvisade att om tiden hade funnits hade 
resultatet kunnat genomföras på 5 dagar det vill 
säga en vecka och få samma resultat. 

[18] 

Sprint story: 
How to fail 
your product in 
5 days 

7 sep 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Startup för  t-shirt-verksamhet 
med eget märke. De ville 
skapa en onlinebutik för det 
nya varumärket. 

Efter 5 dagar kom det fram till att antaganden 
gällande onlinebutik var fel och med det sparat 
mycket pengar, tid och ansträngning att simulera 
konceptet innan. Design Sprinten bidrog med att 

[19] 
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testa ide och misslyckas innan lansering gjordes 
på marknaden. Kommer att göra fler Design sprint 
för att besluta om en lösning som inte kommer att 
misslyckas. 

My One-
Person Design 
Sprint 

24 sep 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Ta fram en mobilapp som 
täcker upplevelsen från 
medvetenhet momentet till 
köpets slutförande. 
Exempelvis genom att en 
användare impulsivt kan fånga 
något med mobilkameran som 
de ser i verkligheten som de 
sedan kan fånga upp i appen. 
Målet var att skapa en 
enkelhet i köpte med hjälp av 
appen.  

Resultatet som sprinten bidrog med en prototyp 
över hur appen skulle se ut och fungera. 
Nackdelen i testet var att inte kameran på mobilen 
kunde användas i testas. Deltagarna hittade och 
flyttade till kundvagnen och från kundvagnen att 
köpa enkelt, och utan förvirring /frågor.  

[20] 

INEVO: 
Fitness App 
Sprint 

13 sep 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Utvärdera en utveckling av 
applikation för användare. För 
att kunna skapa applikationen 
måste Design Sprintent i första 
hand identifiera vilka problem 
och frågor det fanns.  

Framgångsrikt utförande av Sprinten. Bra laganda 
skapades och tydliga roller i arbetet kunde följas. 
En av team medlemmen var tvungen att avvika 
och det påverkade sprinten negativt. Men som 
slutprodukt av sprinten lyckades erhålla en bra 
lösningen för fitness appen.  

[21] 

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

19 sep 
2019 

4-dagar 
Design sprint 
4 gånger 

Hjälpa företag att ta sig in på 
den kinesiska marknaden. 

Adressera komplicerade problem med ett kross-
funktionellt team. Genom metoden kunde de 
fokusera tillsammans på ett problem. 
Användarfokus. Vill göra det igen. 
Egna modifikationer till Design Sprint 
metoden: De modifierade design sprinten till fyra 
dagar enligt Design Sprint 2.0 vilket de ansåg var 
mer optimerad för deras kunds tid. 

[22] 

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

6 aug 
2019 

4-dagar 
Design 
Sprint 2 
gånger 

Hitta ny sätt att generera 
intäkter, designa och testa en 
ny service sätt. 

WeWork’s team ogiltigförklarade faktiskt en idé 
tillsvidare och beslutade att inte gå vidare med 
live implementation. Eftersom investeringen av 
tid och resurser i den här metoden (Design 
Sprint), hade WeWork möjligheten att avstå från 
att gå live med sin nya service modell. De kunde 
spara en stor mängd tid och pengar tack vare 
Design Sprint som metod i jämförelse med det 
vanliga ideation, planning, design och 
utvecklingsprocess. 

[23] 

One-Person 
Design Sprint: 
Improving a 
Camera UI in 5 
days 

11 dec 
2018 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Förbättra en kameras UI. Inte redovisat. [24] 

Thankyou: 
How a Social 
Enterprise used 
Design Sprints 
to create a very 
successful 
limited edition 
hand wash 

9 okt 
2018 

Antal dagar 
inte 
redovisat.  

Skapa en begränsad utgåva av 
handtvätt. 

“Jag ser sprints som en accelerations tratt; det är 
ett sätt att fånga alla bra idéer, filtrera dem genom 
Design Sprint metodiken och validera idéerna - 
allt på en vecka.” 

[25] 
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Design Sprint, 
exposed! 

27 jul 
2018 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Deras hemsida genererade inte 
tillräckligt med “leads” så de 
ville göra deras 
kongresscenter mer profitable 

Insikter om vilka funktioner som var viktigast för 
användaren och hur de kunde göra sin process 
med att boka kongresscentret mer interaktion. 
Arbetet i Design Sprinten gjorde det möjligt för 
företaget att accelerera sitt arbete med den nya 
hemsidan. Design Sprinten gjorde att företaget 
insåg att vissa investeringar i funktioner skulle ge 
gott resultat i längden. Insikterna i Design 
Sprinten gjorde att de allokerade budget och 
inkluderade det i sitt scope. I slutändan 
resulterade arbetet under Design Sprinten och det 
som följde efter i tillväxt i företaget. 

[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 hålla fem dagar fria utan avbrott är 
utmanande. Någon person tyckte att det hade varit 
bra om personen kunde förbereda sig innan 
sprinten för att bidra mer, exempelvis Ask the 
Experts, Lightning Presentations eller Sketching 
Solutions. Även om personen insåg att det mesta 
inte kan förberedas, exempelvis att rekrytera 
testpersoner innan man bestämt målet och 
riktningen i Design Sprinten som man gör 
måndag eftermiddag. Börja sprint veckan med 
Sprint in 90 seconds video funkade bra! Sprint 
Metodiken tvingade dem att fokusera på ett 
specifikt mål vilket var bra för det var komplext 
nog utan att dra in resten av alla utmaningar. Hade 
två separata intervju/testgrupper på fredagen 
vilket påverkade deras gemensamma lärokurva 
och insikter eftersom de inte upplevde testerna 
tillsammans. Detta resulterade i att de inte hade 
samma syn på lärdomarna av testerna. Detta 
resulterade också i att de avslutade sprinten ifrån 
varandra och inte tillsammans. De två största 
misstagen som de gjorde under sin Sprint, enligt 
fallstudien, var i första hand att de inte tog 
tillräckligt många 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 tillfällen. 
 
Egna modifikationer: - Hade två separata 
intervju/testgrupper på fredagen på grund av att 
deras första grupp av testpersoner var redan 
existerande kunder och det var inte exakt de som 
dem vill åt så då rekryterade de en andra testgrupp 
som inte var det. 
 
Vill genomföra Design Sprint igen. 

[27] 

Quizlet: How 
we moved 
beyond 
definitions and 
into diagrams 

21 sep 
2017 

3 Design 
Sprints. 
Antal dagar 
inte 
redovisat. 

Expandera ämnen och 
områden som produkten 
Quizlet kunde erbjuda 
personen att lära sig. Att 
utvidga deras utbud, utöver 
memorering, av sätt att lära sig 
saker genom deras produkt. 
En sak som de identifierat var 
att användare modifierade 
användningen av den 
existerande produkten för att 
bland annat studera diagram. 

De berättar egentligen bara om sin design process 
på företaget. Pratar inte alls om Design Sprint mer 
att de påstår 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. 
Företaget har en bakgrund i att 
genomföra 3 dagars 
hackathons, oklart detta är vad 
de skriver när de pratar om 3 
sprintar. De refererar inte till 
Design Sprint en enda gång 
men finns med under deras 
Case Studies. 

OVO Energy: 
Our first 
design sprin 

2 nov 
2017 

5-dagar 
Design 
Sprint  

Förbättra transparens kopplat 
till hur användarens förstår 
diagram och data kopplat till 
deras energiförbrukning 
faktura. De vill göra det lättare 
att förstå datan som 
presenteras. 

Utfall och insikter: Företaget gjorde värdefulla 
insikter när det kommer till hur deras användare 
tänker om energiförbrukning och kostnader. Fem 
dagar låter som mycket men de skriver att det gav 
förutsättningarna för att fokusera på ett helt nytt 
sätt och att säkerställa att alla hade en gemensam 
förståelse. Detta var en nyckelfaktor eftersom att 
redan på tisdagen blev det uppenbart för företaget 
att de hade olika tolkningar av språket som de 
använde. De skriver att för komplexa problem är 
tids investeringen definitivt värt det. 
 
Egna modifikationer: Företaget upplevde att 
exempel kartan för user journey inte passade dem 
eftersom företagets cykel i det här fallet är 
cirkulär inte inte linjär i interaktionen. Eftersom 
att användaren återkommande använder och 
betalar för energiförbrukning. 
 
Vill genomföra Design Sprint igen. Dessutom 
skriver dem att de ser möjligheter hur de kan 
anpassa den för två eller tre dagar istället för fem. 

[29] 

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

16 okt 
2017 

Antal dagar 
inte 
redovisat. 

Fokus under den här Design 
Sprinten var att öka dag ett 
bibehållande av kunder. “Day 
one retention”. 

Divergent tänkande är bra för att generera många 
idéer - volym leder dig till kvalitet. Att ta in fler 
personer tidigt skapar bra förutsättningar för att få 
bredd på idéerna. Pappers skisser är ett bra sätt att 
utforska idéer billigt och idéerna utforskas snabbt 
under sekunder eller minuter. Teamet får en 
gemensam förståelse. Genom att jobba igenom 
lösningen progressivt får teamet förståelse för 
design besluten, om lösningen löser användarens 
behov, vilka brister har lösningen och vad är det 
faktiskt som kommer visas. De testade tre 
varianter av ett flöde. Det visade sig att vad de 
trodde var den bästa varianten var inte den 
varianten som användaren tyckte bäst om. Deras 
intuition hjälper dem framåt och att ta beslut men 
genom data kunde de kvalitetstesta sina beslut. 
Design Sprint är ett kraftfullt verktyg men det är 
viktigt att tänka på att bra arbete genomförs även 
på andra platser. 
 
Egna modifikationer: Från start till slut tog deras 
experiment sex veckor. Två veckor för Design 
Sprint inklusive implementation. Det verkar inte 
som att de testade under sprint veckan. Oklart om 
de gjorde en Design Sprint enligt metodiken. De 
väntade fyra veckor för att få in tillräckligt med 
användare, upp mot 250 användare på de tre olika 

[30] 
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varianterna de testade - för att känna sig säkra i 
resultatet. 
 
Villa de göra Design Sprint igen: Detta är 
faktiskt företagets andra Design Sprint fallstudie 
och den första heter: Block & Flow: Using Design 
Sprints to make something people love [32]. 

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

6 okt 
2017 

Verkar som 
att de har 
gjort en 
modifierad 5 
dagars 
process. 

Öka medvetenhet kring 
offentlig konst i staden 
Denver. 

Metoden hjälpte dem att validera deras 
antaganden och förstå vilka funktioner och 
förändringar som behövde för att användarna 
faktiskt skulle vilja använda deras lösning. Med 
hjälp av dessa insikterna kunde de med 
självsäkerhet gå vidare i att skapa för användarna. 
Även om de försökte kondensera 5 dagars Design 
Sprint till 2 timmar skriver dem att det är 
omöjligt. Men på 2 timmar kan man utbilda 
personer om processen och aktiviteterna. 
 
Egna modifikationer: De höll en session med 
deltagare för att utbilda dem om design sprint 
metodiken genom att göra en. De som höll i 
Design Sprinten introducerade förbestämda mål 
och skummade igenom aktiviteter i “Understand” 
fasen, detta skriver de var en nyckelfaktor för att 
introducera deltagarna i sprint problemet snabbt. 
De försökte göra de tre första faserna (målen med 
dag 1-3) på två timmar. De kallade det “pre-
sprint”. Efter det spenderade de en heldag 
(torsdag) på att prototypa. Slutligen 2 timmar på 
att validera under fredagen. 

[31] 

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

8 okt 
2017 

Design 
Sprint 
nedbrutet 
över 3 
veckor. 
Vecka ett 
användes för 
att först 
problemet, 
genererar 
idéer och 
starta 
implementati
on. Vecka 2 
fokuserade 
på 
implementati
on och 
utvärdering. 
Vecka 3 
fokuserade 
på vad de 
lärt sig under 
utvärderinge
n och 
förbättra 
genom ny 
implementeri
ng. Sen 
repeat på det. 

Att skapa version 1 av deras 
app Block & Flow, mer 
specifikt att skapa en ‘wow’ 
upplevelse för deras 
användare. 
 

Utfall och insikter: Design Sprint möjliggör dig 
att hitta lösningar som du mest troligt inte hade 
upptäckt om du jobbat individuellt. Processen 
bidrar med disciplin och noggrannhet eftersom du 
börjar med en tes, skapar experiment och sen lär 
dig av det. Detta uppmuntrar ett lärande mindset i 
teamet. Användartester är en stor ögonöppnare för 
där lär du dig om användare gör som du förväntar 
dig och var de har problem. Då kan du lösa det 
och testa igen. Design Sprint fungerar bra när du 
fokuserar på små saker i taget. Detta ger fördelar 
när det kommer till kvalité och att regelbundet nå 
målet ökar motivationen. Detta företaget bröt ner 
varje del av deras apputveckling i flera Design 
Sprints. Design sprint som metod hjälpte också 
företaget att skapa självsäkerhet i områden som 
dem inte tidigare hade förståelse inom. Ett 
exempel är att de hade en idé som de trodde var 
värdefull, men de var inte säkra. Genom att 
använda Design Sprint kunde de utforska idén till 
den punkten att de visste om den var värdefull 
eller inte. Det är en metod som kan tillåta att testa 
idéer och avväpna riskerna innan man investerar i 
dem vidare. Det är viktigt att inte fångad i flödet 
och rytmen att endast göra Design Sprint för det 
kan innebära att annat viktigt arbete blir 
bortprioriterat vilket kan skapa komplikationer. 
Det är viktigt att inse att det finns andra värdefulla 
metoder som fungerar bra tillsammans med 
Design Sprint eller erbjuder andra möjligheter. 

[32] 
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 Det finns också annat arbete som måste 
genomföras och en utmaning är att säkerställa att 
allt det viktiga arbete också rör sig framåt. Det 
arbetet som inte får utrymme under Design Sprint. 
 
Egna modifikationer: Några av deras beslut som 
de gjorde resulterade i att deras Design Sprint 
längre tid än fem dagar. 
 
Villa de göra Design Sprint igen: De hade 
genomfört Design Sprints före detta tillfället och 
metoden hade visat sig användbart. Fyllda med 
entusiasm tack vare Design Sprinten ville de 
genomföra fler Design Sprints och fler 
användartester. 
 

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

7 aug 
2017 

5-dagar 
Design 
Sprint 

För att konceptualisera en ny 
tjänst på HBBTV. Skapa en 
prototyp för en ny TV-tjänst. 

Det är viktigt och läskigt att kartlägga 
utmaningen, viktigt att stakeholders är med. 
Kartan kan likställas med ett gyllene ägg. Även 
om 3-5 person kan kännas som en liten skara 
personer att delta på en Design Sprint är det 
genomförbart. Efter veckan kan det kännas 
väldigt tomt… “Vad händer nu!?”. Det som 
händer efter sprinten är att det är bara att fortsätta 
arbeta och iterera. Design Sprint startade något i 
företaget. Startade att arbeta och dela mer 
tillsammans inom team och mellan medarbetare. 
Författaren av fallstudien skriver att när du jobbar 
i stora och gamla offentliga organisationer kan det 
vara svårt att skapa dynamiska miljöer som du 
kan hitta i unga startups. Genom Design Sprinten 
reducerade dem arbetet av en hel månad i en 
vecka (med några extra dagar för att iterera 
efteråt) 
 
Villa de göra Design Sprint igen: De kommer 
använda Design Sprint i veckoformat igen, 
anpassad till deras behov och möjligheter när de 
ska hantera stora projekt i framtiden. 

[33] 

Italia 
Innovation 
Program: 
Sprinting for 
12 Italian 
Companies  

31 jul 
2017 

Antal dagar 
inte 
redovisat. 

Att introducera studenter, 
världs etablerade tankeledare 
och stora företag i Italien för 
att undersöka vilka design 
utmaningar de står inför idag. 
Italia Innovation Program 
producerar lärtillfällen i fälten 
innovation och 
entreprenörskap och Design 
Sprinten var ämnad mot att 
deltagarna skulle både hoppa 
in i existerande projekt och att 
samla på sig kompetens för 
framtida projekt. 
 

Design Sprint är speciellt stark i idégenerering, 
där människor ofta stöter på hinder i 
tankeprocessen. Organisationen insåg att de redan 
använde sig av delar av Design Sprinten i deras 
beslutsprocess utan att de planerat att göra det. De 
skriver att det är ett bevis på att Design Sprint 
metodiken är en väsentlig del av organisationen 
idégenereringsfas.  

[34] 

Deutsche 
Telekom: How 
we ran an 
Enterprise 

14 jul 
2017 

2-dagar 
variant av 
GV style 
design sprint. 
Planerade 

Att tänka om sin organisations 
uppbyggnad och sätt att jobba 
på. Mer specifikt om Design 
Sprint kunde tackla 
utmaningar kopplat till 

Utfall och insikter: Viktigt att vara eftertänksam 
när man skapar teams för Design Sprint, det är en 
kritisk faktor för att skapa riktig påverkan. De 
som planerade detta la mycket tid på att både 
anpassa uppdragen och teamen till sprintarna. 

[35] 
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Design Sprint 
with 70 people 

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

organization och om de kunde 
användas för att främja 
kollaboration tvärs över teams 
och engagera fler partners att 
bli en del av ekosystemet.  
 
Frågorna som de jobbade med 
under sina Design Sprints var 
bland annat, en konkret är 
utveckla lösningar för nya 
funktioner eller idéer, andra 
skriver dem var mer om 
organisationens utmaningar, 
processer, optimering eller 
produkt strategi. De såg att 
Design Sprint passar även för 
de organisationella 
utmaningarna. Tre exempel 
som de ger på sprint topics är 
1. hur kan vi förbättra 
användarupplevelse av YOU 
AND ME enterprise 
sökningar? 2. Hur kan vi 
sprida “the offline YOU AND 
ME employee magazine” 
närmare deras digitala 
erbjudanden? och 3. Hur kan 
vi etablera en utvecklare 
gemenskap för att hjälpa YOU 
AND ME att växa 
snabbare?Att introducera 
studenter, världs etablerade 
tankeledare och stora företag i 
Italien för att undersöka vilka 
design utmaningar de står 
inför idag. Italia Innovation 
Program producerar 
lärtillfällen i fälten innovation 
och entreprenörskap och 
Design Sprinten var ämnad 
mot att deltagarna skulle både 
hoppa in i existerande projekt 
och att samla på sig 
kompetens för framtida 
projekt. 
 

Flera av deltagarna var inte familjära vid att 
använda metoder för att prototypa. För att 
förbereda alla medarbetare tog organisationen in 
en design thinking expert som körde en blixtsnabb 
föreläsning om det. Detta var väldigt nyttigt och 
det kommer dem göra igen. Något som de lärde 
sig i sitt arbete med sprinten är att det är väldigt 
hjälpsamt om åtminstone en person i teamet är 
bekväm med att skissa. 
 
Att korta ner 5-dagars processen till 2 dagar 
kräver kompromisser. I feedback från deltagare 
uttrycktes det att deltagarna önskade mer tid för 
några faser, speciellt prototypande och feedback 
från användare. Deltagare var glada över att se 
alla sina kollegor samt att arbeta tillsammans i en 
dedikerad tidsram utan distraktion från email och 
andra möten. Många kollegor lärde känna nya 
kollegor under dessa dagarna. Deltagare var 
inspirerade av vad de lärde sig i föreläsningarna 
och de nya metoderna de testat. 
 
Egna modifikationer: Eftersom de ville främja 
kollaboration och utbyte mellan avdelningar 
anpassade dem metodiken på så sätt att de bjöd in 
70 pers indelat i 12 grupper, från 15 städer, 
samtidigt istället för att göra en Design Sprint i 
taget. Detta för att de ville presentera en delad 
vision och visa hur deras respektive utmaningar 
var sammanflätade. Eftersom att de vill koppla 
samman kollegor från olika bakgrund och 
geografisk position var det kritiskt att samla hela 
teamet i samma rum. För att hålla det på den här 
nivån behövde organisationen anpassa sig till 
organisationens egna etiketter och normer. De 
förkortade också processen till två dagar, då det 
va en nyckelfaktor att få med så många personer 
tillsammans. De behöll alla delar av design sprint 
processen men aktiviteterna var kondenserade 
markant. 
 
Att organisera detta tog veckor av förberedelser 
men det var värt det för så som de såg på det så 
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 genomfört sprintarna 
dedikerade organisationen till en mindre grupp 
som genomförde en heldag av dokumentation och 
debrief. Organisationens team, ansvariga och 
några av sprint facilitatorerna granskade resultatet 
och de kommande stegen för varje team. Fem 
månader senare är större delen av resultatet i 
utveckling eller redan implementerat. 
 
Villa de göra Design Sprint igen: stort JA! De 
ska också förbereda ett sprint kit och information 
om design sprint. Detta materialet skriver dem 
kommer förse med presentationsmaterial och 
checklistor tillgodosett för den 
organisationskontext som just detta företaget har. 
Utöver dessa större event vill de göra det möjligt 
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för mindre teams att köra sina egna design sprints. 
Många anställda är exalterade över design sprints 
och vill delta på nästa. 

City of Boise: 
KABOOM!! 
Blowing up a 
performance 
appraisal 
process 

22 jul 
2017 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Skapa ett ramverk som 
engagerar och gör det möjligt 
för anställda och kopplar 
samman arbetet dem gör med 
stadens (Boise, USA) vision, 
mission och värden. 

De var 9st istället för 7 st som boken 
rekommenderar. De la till en taktik baserad på 
“negotiation methodology” - som är identifikation 
av “intressen” som är viktiga kopplat till ett lyckat 
projekt. 
 
Villa de göra Design Sprint igen: De kommer 
köra den 3-dagars sprint som en follow-up. I deras 
nuvarande ramverk har de en 
prestationslönekomponent. Under dessa tre dagar 
kommer du skapa en prototyp för hur anställda får 
betalt under deras nya ramverk. De kommer också 
definitivt köra vanliga sprintar framöver! 

[36] 

Disrupting 
price 
comparison 
using design 
sprints  

14 jul 
2017 

5-dagars 
Design 
Sprint  

Utveckla sin produkt. 
exempelvis deras kreditkort 
kanaler. 
 

Utfall och insikter: Under Design Sprint brukar 
du springa in i en mängd ytterligare frågor eller 
problem att lösa eller en mängd extra, oavsiktliga 
hypoteser och idéer. Du drar paralleller eller 
triggar divergent tänkande som ger dig ännu fler 
handlingsbart arbete att trycka in i din 
produktionsprocess. Författaren av den här 
fallstudien skriver att det hände mer eller mindre i 
alla deras sprinter. 
 
En risk som de stötte på är att allt blev en sprint, 
oavsett om det var en sprint, en workshop eller i 
vissa fall ett möte. Det är en nackdel, när alla tror 
att deras problem kan lösas av en sprint. Ganska 
ofta räcker det med lite dedikerad tid eller folk. 
Författaren skriver att de tryckte in för många 
sprints i organisationen vilket skapade press på 
alla. Däremot skapade volymen av sprints en 
kompetensökning i vad UX är och varför det är 
värdefullt genom i affärer.  
 
Efter att ha genomfört 17 Design Sprints 2016 
gjorde organisationen följande reflektioner: 

● inte allt behöver vara en sprint 
● det finns olika typer av sprints 
● inte alla sprints behöver testas på 

samma sätt 
● retrospective krävs på alla sprintar 
● pre-sprint kick-offs är ovärderliga 
● hur kan vi stötta fler facilitatorer? 
● hur kan vi förbättra vår sprint miljö? 

 
Sammanfattningsvis skriver dem att allt ska inte 
vara en sprint och att det behövs flexibilitet i hur 
de går tillväga kopplat till sprints och tester. 
 
Under 2017 när denna fallstudien skrevs hade de 
genomfört 8 Design Sprints där de har tagit fram 
tre olika sprint typer baserad på deras lärdomar 
från 2016. Typ A som är mer eller mindre 
standard GV processen. Typ B är ganska lik Typ 
A men lägger mer fokus på HTML prototyp. Typ 
C är en 10 dagar lång sprint för att få dubbelt så 
mycket insikter från undersökningar och tester. 

[37] 
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En av de största fördelarna med att ha genomfört 
sprints är att det har ökat kollaboration inom 
företaget. Faktumet att människor samlas, 
samarbetar och fokuserar på ett problem är 
ovärderligt. Nyckeln till allt skriver författaren är 
kollaboration och fokus. 
 
Anledningar till att köra sprint: 

● Kollaboration 
● Fokus 
● Delad förståelse av problemen 
● Stimulerade teams 
● Oväntade resultat 
● Ökad kundexponering 
● Kontinuerligt lärande. 

 
Att skapa en delad förståelse för problemen är 
ovärderligt. Det hjälper alla att förstå varandras 
(och viktigast av allt, kundernas) synvinkel. Att 
köra delar av sprinten, exempelvis Crazy 8’s får 
team att känna sig riktigt engagerande och 
stimulerande då de får möjligheten att bidra och 
säga vad dem tycker eftersom det inte är endast 
designers som får komma på idéerna. Ibland kan 
tävlande team som ska komma på skisser och 
tillvägagångssätt genom en sprint också vara bra. 
 
Takeaways: 

● Fokusera på kundens problem och inte 
organisationens problem. 

● Se till att alla som ska vara med är med 
hela sprinten. 

● Anpassa metoden så att den passar din 
organisation. 

● Se till att miljön är rätt. Se till att ni har 
bra rum för att genomföra 
workshops/sprintar. Det är faktiskt 
viktigare än man kan tro. 

● Ha inte för många deltagare. När man 
kommer till över 10 deltagare blir det 
ohanterbart. 

Twyla’s 
Design Sprint 
Journey 

9 jul 
2017 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Utveckla sin produkt. En beskrivning av deras först sprint som var ett 
totalt misslyckande och varför det blev så (detta 
var innan boken släpptes): 
“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 är viktigt med bra förberedelser för att se till 
att man har rätt deltagare i teamet för sprinten, rätt 
material och snacks. Att ha en opartisk tredje part 
som faciliterade och bidrog att syntetisera 
lärdomarna hjälper organisationen att omfamna de 
riktiga lärdomarna utan att blicka över de mer 
hårda verkligheterna. Det är också viktigt att ha 
kompetens som med erfarenhet av att facilitera 
och driva sprint för att det ska skapa värde. 
 
“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 möjligheten att utvärdera idéer 
som organisationen tror är en “slam dunk” men 
som i själva verket är en katastrof. Detta sparar 
både tid, pengar och energi. 
 
Villa de göra Design Sprint igen: Har kört minst 
3 Design Sprints. Efter att ha gjort en sprint med 
grundarna har de kört sina egna sprintar.  

US Marine 
Corps: A 
design sprint 
with 
machinists  

26 jun 
2017 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Öka produktivitet genom att 
göra det enklare att dela och 
samarbeta kring design filer. 

Bra metod för att generera snabb konsensus 
mellan teammedlemmar och samtidigt ge rätt 
beslutskraft till den som bestämmer. Det var 
också ett bra sätt att få teams att skapa en MVP + 
MVP test plan under en väldigt kort tid. Den 
största utmaningen med sprint procesen är att 
schemalägga deltagare. Att få ut en person en hel 
vecka är en stor förfrågan.  
 
Egna modifikationer: 3 teams med 5 personer i 
varje team samtidigt. Eftersom det var en 
utmaning med att få person att vara med en hel 
arbetsvecka experimenterar dem med 2-3 dagars 
sprinter eller att möjliggöra det för VIP deltagare 
att droppa in under korta perioder under veckan. 
Utöver det applicerade de en egen metod under 
dag två som heter Mission Model Canvas för att 
organisera deras antaganden om uppdragen. 
 
Villa de göra Design Sprint igen: De ska absolut 
göra fler sprint och de har redan 10 sprintar 
schemalagda för resten av året (2017). 

[39] 

Toon 
Thermostat: 
Smart Home 
Sprint 

6 okt 
2016 

5-dagar 
Design 
Sprint 

Att skapa ett proof of concept 
som skulle visa värdet med 
Toon API, som är till för att 
skapa framtidens smarta hem. 
 

 De kom fram till så många spännande idéer att de 
bestämde sig för att göra mini-sprintar (storyboard 
+ prototyp) för dem också. 

[40] 

Making City 
Government 
Easier Than a 
Starbucks  

19 sep 
2018 

4-dagar 
Design 
Sprint 

Kan de skapa en sömnlös 
digital upplevelse för invånare 
i Chicago, kan de stödja 
kundens behov och 
bekvämlighet utan att vara 
tungt beroende av tredje parter 
i nätverket. Kan de hantera 
ökad trafik till deras 

Utfall och insikter: En design sprint brukar 
identifiera möjligheter för tillväxt som inte initialt 
är på teamets radar. Ofta är dessa idéer gömda 
rakt framför näsa och en design sprint kan lyfta 
dem till ytan. 
 
Egna modifikationer: Körde 4-dagars sprint som 
var optimerad för kundens tid. 
 

[41] 
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mobilvänliga hemsidor för att 
möta deras två-års mål. 

Villa de göra Design Sprint igen: Absolut! 

The British 
Museum: 
Running 
Design Sprints 
in Museums 

26 aug 
2016 

Antal dagar 
inte 
redovisat 

Förbättra sätt att navigera sig 
på ett museum. 

Utfall och insikter: 1) Välj problem med 
noggrannhet. 2) Börja smått och var villig att 
känna efter längs vägen. 3) Använd design sprint 
som en möjlighet att demonstrera processen och 
tillvägagångssättet. Till exempel där 
beslutsprocesen är baserad på stakeholders åsikter 
istället för user research. Även om stakeholders 
har användarens intresse i hjärtat är de inte vana 
vid att jobba i en process som så tungt hänger på 
användarens input. En gömd agenda med att 
introducera design sprint var att demonstrera 
kraften och värdet av användarcentrerad process. 
4) Synliggör ditt sprint arbete. Att ha arbete uppe 
under hela veckan både synliggöra det för 
medarbetare samtidigt som det gör det lättare att 
återuppta arbete varje dag. 5) bygg på era 
misslyckade prototyper. Även om en idé 
misslyckas vid första testet finns det möjlighet att 
förbättra dem för att göra dem och göra dem mer 
användbara. 
 
Att använda design sprint bryter ner traditionella 
gränser och demonstrerar hur arbete tillsammans 
med kollegor från olika discipliner kan tackla 
tuffa problem och skapa värde och förändring. 
Design Sprint är 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 på en 
flygplats. 

Utfall och insikter: 1) Uppmärksamma 
kontexten. Involvera användare och förstå dem. 
De använde bland annat context mapping 
metoden för att förstå användaren innan de gjorde 
en sprint. 2) Anpassa språkbruk till din 
organisation. Exempelvis döpte detta företaget 
måndagen till “Sherlock”  istället för “Map” eller 
“Design Analysis” eftersom det dagen förutsätter 
att man utöver kartlägga problemet så försöker 
man förstå varför det existerar för att i sin tur 
kunna lösa mysteriet. Genom att döpa om delar av 
metoden vill de ge en idé om vad som förväntas 
göras och vad personen förväntas göra. Det visar 
sig också att sådana analogier är medryckande. 
Detta företaget döpte om sin Design Sprint till 
Treasure Hunt. där dagarna heter, Sherlock, 
Mickey, Lego, Dummy och Mirror. 3) Tänka i 
form av tidslinjer. Att uppmana deltagarna att 
vara väldigt detaljrika i sin tidslinje och skissa 
det. 
 
De fem mest fördelaktiga effekterna av att 
använda Design Sprint: 

1. Introducera metoder: Sprint metoden 
både föreslår många metoder som man 
kan använda varje dag men är samtidigt 
öppen för att organisationen själv ska 
kunna anpassa det till sin verksamhet 
och kontext. 

2. Skapa möjligheter: Upplägget av 
Design Sprint kan på kort tid 

[43] 
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introducera olika metoder vilket 
accelererar inlärning och formar 
kapacitet att använda dessa metoder och 
att facilitera egna sprintar. Det är två 
flugor i en smäll.  Design Sprint 
genererar handlingsbart resultat och 
hjälper teamet att lära sig hur de kan 
göra det själva. 

3. Håll den långsiktiga visionen och målen 
i åtanke: Eftersom Design Sprint börjar 
med att fokusera på det långsiktiga 
målet blir allt du gör i sprinten kopplat 
till det. Det är fördelaktigt att lägga tid 
på att utvärdera (retrospekt). Att lägga 
tid på att prata om vad medarbetare 
lärde sig, förbättringsmöjligheter i 
processen och handlingsbara nästa steg. 
Om inte denna utvärderingen görs kan 
organisationen förlora värdefulla 
insikter och traktion. 

4. Skapa ett mindset: Efter några månader 
av att ha kört sprints upptäcktes det att 
mindset i organisationen började bli mer 
explorativa och deltagande (att 
användaren involverades genom hela 
projekt och att design metodik användes 
utanför Design Sprint). Först och främst 
att introducera olika designmetoder och 
på så sätt bygga kapacitet. En annan 
faktor är att hela teamet aktivt deltar i 
testdagen, det är viktigt att alla deltar.  

5. Använd det som en ambassadör: Sprint 
Boken föreslår fyra tillfällen då sprint 
kan användas, “när insatserna är höga”, 
“när tidspress slår”, “när du är fast” och 
“i början av projekt”. Utöver dessa 
skriver författarna av denna fallstudien  
att det kan användas som en ambassadör 
för att införa nya sätt att arbeta och 
tänka eftersom det krävs relativt lite 
åtagande och resurser initialt och 
åstadkommer massor med resultat efter 
bara fem dagar. 

 
Det kan ta tid att få igenom att faktiskt få stöd 
uppifrån att använda fem dagar för att göra detta. 
Det kan krävas att jobba in detta steg för steg när 
det kommer att skapa acceptans över hela 
organisationen. 

Tackling 
domestic 
violence in 
Russia with the 
Design Sprint 

4 feb 
2019 

4-dagar 
Design 
Sprint 

Utmana status quo i Ryssland 
när det kommer till våld i 
hemmet. I Ryssland upplever 
var femte kvinna våld från 
make eller partner. De ville 
skapa ett mobilspel i Ryssland 
med syfte att informera unga 
hur de kan ge stöd och hjälpa 
offer av våld i hemmet. 

Genom Design Sprinten har teamet nu en tydlig 
idé om vad de ska gå vidare med och en lista på 
specifika saker de måste förbättra och en generell 
känsla av riktning. Det var uppskattat att, genom 
Design Sprint, få möjligheten att tänka igenom 
sina individuella idéer och uttrycka dem utan 
överflödiga diskussioner. Det var grymt att ha en 
så väl tidsplanerad process som gav möjligheten 
att skapa en prototyp utan förseningar och att få 
ovärderlig feedback från användare. En de mest 
ovärderliga delarna av Design Sprint var att på 
väldigt kort tid förstå att idén var genomförbar 

[44] 
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och vilka metoder och bästa praxis som kan 
användas i utvecklingsprocessen. Det tar ofta lång 
tid att läsa till sig, utforska och lära sig nya 
koncept och arbetsprinciper - här erbjuder Design 
Sprint en snabb djupdykning i vad design 
thinking, agile och scrum erbjuder och ger team 
möjlighet att uppleva det i praktiken - både 
logiken och filosofin bakom dem utan att 
investera för mycket resurser. 
 
Denna formen av organisationsbaserad inlärning, 
förståelse att saker kan göras på andra sätt, bättre, 
är extremt viktig, speciellt i non profit sektorn. 
Den där förstahandsupplevelse gör det möjligt för 
dem att tydligare förstå vilket tillvägagångssätt 
som passar dem bäst och hur det kan modifieras 
för att passa deras behov. 
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Bilaga 2. Intervjuguide 
  
Informationskravet: 
Syftet av respondentens roll i studien: Syftet är undersöka hur organisationer kan tillämpa Design 
Sprint i förändringar av produkter. En förändring i en organisation är när någonting förändras från 
en tidpunkt till en annan och där organisationen ser olika ut vid de två tillfällen. 
Till vilken målgrupp som resultatet presenteras för: Målgruppen är yrkessamma inom, Informatik, 
Design Management och Design Sprint. 
Om det transkriberade resultatet skulle vilja erhållas kan vi skicka ut det efter intervjun 
sammanställts. 
  
Samtyckeskravet: 
Tydliggör för deltagarna att det var möjligt och tillåtet att avbryta närhelst under intervjun om så 
önskas. 
Godkände att spela in intervjun? 
Det är även okej att inte svara på frågor och ändra sig under intervjuns gång. 
  
Konfidentialitetskravet: 
Gällande anonymitet i intervjun för att skydda respondenten. Vi tar inte med namn och 
företagsnamn utan det ersätter vi med andra namn. 
  
Nyttjandekravet: 
Materialet kommer enbart att användas till forskning och presenteras för samtliga deltagare om så 
önskas. 

  
Intervjuguide för Design Sprint 

Intervjuguide: Förberedelser. 

1. Gjorde du några förberedelser inför Desing Sprinten? Vad? Hur? Varför? 
2. Hade du några förväntningar på metoden Design Sprint innan du testade den? 
3. Var det svårt att hitta deltagare till Design Sprinten? Varför/Varför inte?    
4. Hur upplevde du kravet på att du behövde avsätta en hel arbetsvecka för en specifik sak? 

Var det svårt? Varför/Varför inte?   
5. Modifierade ni Design Sprinten på något sätt? (original sättet är 5 dagar i sträck)  

Dag 1. 

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

2. Hur gick ni tillväga när ni skulle välja fokus i Design Sprinten? 
3. Ändrades fokus under dagen? Vad var det som hände och hur gick ni vidare? 
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4. Pratade ni om vilka risker det fanns med att genomföra Design Sprinten? 
5. Vad var ert långsiktiga mål/ syfte? 
6. Hur gick ni igenom målen och riskerna? 
7. Använde ni er av intervjuer under dagen? Var det något som ni hade nytta av? 
8. Vad var huvudsyftet med intervjuerna? Hur genomförde ni detta? 
9. Skapade ni någon form av flödesschema för att underlätta processen? Om ja, hur 

genomförde ni det? Vad blev resultatet? Om nej, vad gjorde ni istället? Hur blev 
resultatet? 

10. Vad var problemet som ni beslutade er för att lösa i Design Sprinten? 

Dag 2. 

1. Hur var inspirationen för dagen? Kändes det som att samtliga hade förståelse för 
problemet och vad som behövde lösas för att komma vidare? 

2. Hur genomförde ni problemlösningen? Stötte ni på några hinder, frågetecken eller insikter 
under dagen? 

3. Upplevdes problemlösningen som framgångsrik? Om ja, varför? Om nej, varför? 

Dag 3. 

1. Kom ni fram till liknande problemlösning eller var ni oense med hur ni skulle gå vidare? 
2. Följde ni beslutsprocessen/metodiken enligt Design Sprint? Hur gick ni tillväga? Om nej, 

hur gjorde ni för att ta beslut om lämpligaste skiss? 
3. Efter beslutet kände ni att det var rätt? Om nej, gjorde ni en omröstning? 
4. Hur planerade ni ut prototypen efter beslutet? Använde ni er av storyboard? Om ja, hur 

gjorde ni? Om nej, vad gjorde ni istället för att komma vidare i processen? 

 Dag 4. 

1. Hur startade ni dagen? 
2. Hur gick ni tillväga för att bygga prototypen? 
3. Vilket verktyg använde ni er av? Hur kändes det verktyget? Uppstod det några hinder, 

frågetecken eller insikter?  
4. Delade ni upp ansvaret/medlemmarna i olika roller under dagen? Exempelvis, Maker, 

Stitcher, Writer, Assets Collector och Interviewer. 
5. Hur provade ni prototypen? 

Dag 5. 

1. Hur började ni dagen? 
2. Testade ni i gruppen eller individuellt? 
3. Observerade ni varandra under testerna? Om ja, hur gick ni tillväga? Om nej, varför 

gjorde ni inte det? Samt vad gjorde ni istället? 
4. Vilka verktyg använde ni er av i tester och observationer? 
5. Hade ni någon ansvarig som ledde testerna? Om ja, hur upplevde ni detta? Om nej, hur 

fick ni struktur i testerna? 
6. Antecknade alla sina tester? Hur blev resultaten? 
7. Fanns det återkommande resultat i olika tester? Vilka var resultaten? 
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8. Hur matchade ni målet, riskerna och frågeställningen som skapades dag 1? 

Intervjuguide: Sammanställning av Design Sprint veckan. 

1. Sammanställde eller utvärderade ni resultatet och metoden efter veckan?  
2. Vad tycker du om Design Sprint efter du genomfört en? 
3. Hur tycker du Design Sprint som metod/arbetssätt funkar? Vad var bra? Vad var dåligt? 
4. Är det  skillnader mellan Design Sprint och ditt vanliga arbetssätt? 
5. Skulle du vilja göra Design Sprint igen? Varför/Varför inte? 
6. Tror du att din organisation skulle kunna implementera Design Sprint? Varför/Varför 

inte? 
a. Ser du några utmaningar med att göra det? På vilket sätt? 

7. I vilka sammanhang tycker du Design Sprint funkar bättre/sämre? 

 
 

Intervjuguide: Design Sprint som metod i förändringar. 
 

1. Hur upplever du Design Sprint jämfört med vattenfall organisation? 
2. Vad hade hänt om ni började använda Design Sprint som metod i projekt? 

a. Hur hade det påverkat verksamheten? 
b. Vilka positiva eller negativa effekter hade det haft? 

3. Hade det påverkat hur ni hanterar resurser och tid? På vilket sätt? 
4. Har ni en tydlig målbild och planering i er organisation eller i enskilda projekt? 

a. Hade Design Sprint påverkat det? Positivt eller Negativt? På vilket sätt? 
5. Hur fungerar ert sätt att kommunicera mellan organisatoriska nivåer? 

a. Hade Design Sprint påverkat det? Positivt eller Negativt? På vilket sätt? 
6. Hur hanterar ni olika faser i förändring? 

a. Hade Design Sprint påverkat det? Positivt eller Negativt? På vilket sätt? 
7. Hur stor är er organisation? 
8. Påverkar er storlek på organisationen era möjligheter att genomföra Design Sprint? 

Positivt eller Negativt? På vilket sätt? 
9. Tror du Design Sprint som metod passar er verksamhet? Varför/Varför inte? På vilket 

sätt? 
10. Vad upplever du är de största utmaningarna med att använda Design Sprint? Varför? På 

vilket sätt?    
11. Vad upplever du är den största nyttan med att använda Design Sprint? På vilket sätt? 
12. I vilka typer av projekt eller utmaning anser du att Design Sprint passar bra som verktyg? 

Varför? På vilket sätt? 
13. Vill du genomföra fler Design Sprintar i framtiden? Varför/Varför inte? 
14. Förändrades er organisation efter ni använt Design Sprint jämfört med före? På vilket 

sätt? 
15. Förändrades du som person efter att ha använt Design Sprint jämfört med före? På vilket 

sätt? 
16. kopplat till debrief?  

 

  



Besöksadress: Kristian IV:s väg 3
Postadress: Box 823, 301 18 Halmstad
Telefon: 035-16 71 00
E-mail: registrator@hh.se
www.hh.se

Max Angenius

Daniel Harrysson


