GV Design Sprint

En guide som tar deg gjennom en ukes designsprint - dag for dag
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Hei

Denne guidener for deg som skal fasilitere en designsprint. Dener laget for a
gjore det sa lett som mulig for deg, og de andre som er med i sprintteamet.
Denne guidenviser deg hva du ma gjere for du kan sprinte og hvordan du

gjennomfgrer selve sprinten.

Vi anbefaler & ha denne guiden medi sprinten pa en skjermalle kan se, sa er
det (nesten) bare a trykke seg fra time til time gjennom uken.

Lykke til!
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Hva er en sprint?

Fem-dagers prosess for a finne svar pa kritiske forretningsspgrsmal med
bruk av design, prototyping og brukertesting.

Kombinerer strategi, innovasjon, adferdsvitenskap og design thinking.
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Hvordan?
Build

Idea " (} Launch

Learn
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Nar bgr du sprinte?

« Nar mye star pa spill.
- Begrenset medtid.
* Du star fast.
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For du kan starte
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Les deg opp

* Les boken: http://www.thesprintbook.com/buy/

« Laer av andre: https://sprintstories.com

CHECKLISTS

JAKE KNAPP

KowiTz
ZERATSKY & BRADEN
Liu wm{ »om. GOOGLE VENTURES
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Ordne det praktiske

Sett opp team (les hvordan i boken).

Bestem uke og blokk ut i kalendere.

Finn egnetrom ogtestrom.

- thesprintbook.com/tools

Ordne materiell. Sjekklister finner du her:
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Siste forberedelser

Uken fgr sprinten

Ruter#



Velg tema i forkant

* Bestemdere fortema uken fgr sprintstart.

 Fgrste dag i sprinten skal dere velge mal for sprinten -
Ikke tema.
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Finn og kall inn eksperter

Fa tak i 2-4 relevante eksperter som kan intervjues pa dag 1 av sprintuken.

Finn eksperter som:
- kan mye om temaet (kompetanse)
- kjennertillignende problemstillinger paandre omrader (inspirasjon)

Ekspertene kan veere bade interne (erfaringer, konkurrentanalyse) og
eksterne (laere av andre, «friske gyne»).

Formuler spgrsmal slik at ekspertene kan forberede seg:
- Erfaringer? Trender? Mgnstre?

Selve intervjuet bgr ta 30 minutter: 15 minutter fra eksperten, 15 minutter
med spgrsmal.
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Planlegg rekruttering til test

- Tenk ulike mater dere kan rekruttere personertiltesten.

 Selve rekrutteringen starter nar malsettingen er definert (etter
dag 1).
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Timeplan

Introog mal Inspirasjon Gjennomgang Velgeverktgy Forberede
Test #1
Tegneflyt Fordel arbeid Kare vinner Prototyping Test #2
Lunsj Lunsj Lunsj Lunsj Lunsj
Intervju eksperter Tegneideer Tegnestoryboard Prototyping Test #3
Test #4
HKV og mal Rekrutteretiltest Testeprototype Test #5

Oppsummering
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Da er det bare a sette i gang
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Mandag

Definer malet og veien dit
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09:00
09:15

10:00
11:30
12:00

14:00
14:30
15:00

Introduksjon til deltakere, runde rundt bordet, introduksjon tilmetoden

Definer langsiktig malsetting
Formuler sprintspgrsmal

Tegne flyt over veien til malet

Lunsj

Sper ekspertene
Skriv ‘hvordan kan vi'-lapper (HKV)

Organiser HKV-lappene, stem over de viktigste og plasser dem i flyten
Velg mal for sprinten

Ferdig
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Introduksjon

Dette gar du gjennom superraskt, maks 5-10 minutter
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Velkommen til forste designsprint!
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Vi skal bygge og teste en
prototype pa fem dager.
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Hvor godt kjenner vi hverandre?
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Ikke sa godt?

Navnet ditt + 2 ord om hva du gjgar.
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Et knippe grunnleggende regler
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1.
Fasilitatoren har ansvar for programmet
og tidsplanen.
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2.
Beslutningstaker tar alle vanskelige
beslutninger.
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3.
Helt analogt.
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3.
Helt analogt.

(Du kan brukedigitaledingseripausene)
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3.
Helt analogt.

(Power gloveser tillatt)
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Forsmak pa sprinten
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MAN
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Ingen vet alt. Dere kommer til a dele
iInformasjon og erfaringer.
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Spar ekspertene

* Snakk med én personom gangen, og ta notater.
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Lag et kart

* Etenkeltdiagram med 5-15 trinn.

AYPo‘m‘\'hen{': — Ehra\\'_' BEGIN

1‘.\ ¢

Discuss trial THERAPY
Lor rnn‘\’o\\ih_g
s
o
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Bestem fokus

- Bestem malgruppe og fokus pa kartet.

Appointment: |\ =y BEGIN
gli:cuss frial it e THERAPY

Search

- Lor matdhing

wals
Coordinah}r
review "

EMR faster:
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TIRS

\DEER
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Idémyldringi grupper fungerer ikke - vi
lager skisser individuelt.
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Tegne

« Prosessenertrinnvis og enkel a falge.

DR
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Alle tegningene burde se slik ut:
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Neida!
Dette her er mer enn nok:
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ONS

VELGE
LPSNING

l
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For a ta raske beslutninger unngar vi
hgyttenkning i gruppa og salgspitcher:

Ruter#



45

Klistremerkeavstemning

+ Velg ut de beste konseptene (tegningene) ved evalueringi stillhet og
deretter strukturerttilbakemelding.
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Videreutvikle vinnerkonseptet til et
storyboard:
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En realistisk fasade er alt vi trenger for a
leere fra kunden.
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Hvis produktet er laget for , prov
verktgy som eller
og eller
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Dersom det er pa , design det med
, eller
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Dersom det er en , benytt
gruppas medlemmer som
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Dersom det er et , benytt et
0og gjor endringer der.
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Dersom det er et gjor endringer

pa et ,

en prototype eller prototyp
av det.
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FRE

TESTE

LJ)
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Intervju med 5 kunder er nok til a
avdekke viktige monster.
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Intervju med 5 kunder,
en til en.




avideo | et

o

Resten av gruppaser det p

annet rom.




Pa slutten av sprinten bestemmes hva
som skal gjgres videre.
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Ofte er det nyttig a endre pa prototypen
og teste pa nytt.
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Dersom vi gjor 3 sprinter pa rad tar det
Ikke alltid 5 dager.

MIT 0T F T FRTIF
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La oss komme i gang!
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Husk:

* Ha kundens behov i fokus!

- Dokumenteralt ved a ta bilder av Post-its, skisser og notater.
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09:15 - 10:00

av 2: Definere langsiktig malsetting

Hvorfor gjgr vidette prosjektet?

Hva gnskervia ha oppnadd om seks maneder, ett ar, eller tilog med fem ar
frana?

Hvilket kundebehovliggertil grunn for prosjektet?

Ruter#



65

09:15 - 10:00

2 av 2: Formulere sprintspgrsmal

* Hva gnskervia finne svar pa i denne sprinten?
- For & na det langsiktige malet, hva ervi avhengige av?
- Tenk at dureiseritid og ser at prosjektet feilet. Hva kan arsaken ha veert?

Formuler tanker og utfordringer som spgrsmal:
Utfordring: «Vi er avhengige av at kundene stoler pa var ekspertise

Sporsmal: «Vil kundene stole pa var ekspertise?»
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Tegne flyt over veien til malet

10:00- 11:30
T time og 30 min

1 time 0g 30 min

1.
2.
3.
4.

Liste over aktgrertil venstre.

|\/| Guest Caa”e‘:kf L DELIVERY
él.et til Ilﬂyl e. , P e /

I erm m Rebot L obky — Elevator#Hallway
t g [ ] Og St © k © llo . IBVI‘\‘Ahdev > -—ﬁ_\‘_ sé".?-tﬂ\n /

Ca. 5 - 15 steg (20 er for mange).

Flyten skal besta av overordnede aktiviteter. Detaljene kommer etter
idé er valgt pa dag 3.
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Lunsj

11:30 - 12:00
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12:00 - 14:00

Spor ekspertene

 Fortell hva sprinten gar ut pa.

 Brukt pa a forklare malet, sprintspgrsmalene og flyten.
« Ekspertenforteller alt han/hun vet om utfordringen.

« Still apne spgrsmal (Har vi oversett noe? Har vi tenkt feil?).

« Oppdater malet, spgrsmalene og flyten om ngdvendig.

 Underveis skriver alle
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Skrive ‘hvordan kan vi’-lapper

* Alle trenger Post-it-lapper og tus;.

1. Skriv«HKV» gverst til venstre pa lappen.
2. Vent.

3. Nardu hgrernoeinteressant, formuler det som
et spgrsmal (for deg selv).

4. Skrivspgrsmalet pa lappen.
5. Legglappen til side, og start pa neste.

12:00 - 14:00

W
ghu\d‘ufc key

wEp for screening
" patients?

Amw

g-h'eamhne
discussion with
out side doc'b'f?

HMw

P A

make review;

electronic mey;
iea |
Yecords facte,?
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14:00 - 14:30

1 av 3: Henge opp 0g gruppere
HKV-lappene

* Alle henger opp HKV-lappene sine pa o
veggen.

* Samle HKV-lapper som handler om det = [Ej\x %
samme. -
230

00000
DO
nH g

* Navngi gruppene etterhvert.

» Det er lov med en «annet»-gruppe,
ofte havner de besteidéene der.

Ruter#



14:00 - 14:30

2 av 3: Stemme pa HKV-lappene

1. Alle far to stemmer/klistrelapper hver.

2. Beslutningstakerenfar fire klistrelapper. p —

3. Gagjennom malet og spgrsmalene. %

4. Plasser dine stemmer pa HKV-ene du EJD % (:D:J L;i'] él -]
synes er mest nyttig. -, = = —

5. Deterlovastemme pa sine egne, 0ga gi
alle stemmenetil én HKV.
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3 av 3: Plasser de beste HKV-
lappene i flyten

« Ta HKV-lappene med flest stemmer, og
plasser dem der de passer bestinni flyten.

De fleste lappene vil sannsynligvis tilsvare
et steg i flyten.
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14:00 - 14:30
30 min

e

Appointment: _o Eiiroll —p BEGIN
Disenss trial

THERAPY
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14:30 - 15:00

Velge mal for sprinten

« Beslutningstakerenvelger , 0Q med stgtte
| HKV-lappene med flest stemmer.

* Hvisbeslutningstakeren gnskerinnspill, la folket stemme:
- Alle skriver enmalgruppe og et steg pa en lapp.
- Nar alle har skrevet, noteres stemmene ved flyten med en tus;j.
- Diskuter eventuelle store forskjeller.

¢ Sjekk om malet harmonerer med et eller flere av sprintspgrsmalene.
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Helt til slutt

Repeter malet for sprinten.

Ga gjennom sprintspgrsmalene.
Velg ut de 2-3 viktigste med tanke pa malsettingen.

Er alt tatt bilde av og dokumentert?

Ruter#



Tirsdag

Tegneidéer

Ruter#
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09:00

11:00
11:30
12:00

14:30
15:00

Idéer gjennom inspirasjon:
- lag liste over inspirasjonskilder
- presenter inspirasjonskilder for hverandre

Hvem gj@r hva?
Lunsj

Tegneidéer:

1. Noter

2. Tegnidéer

3. Fgrste Crazy 8
4. Andre Crazy 8
5. L@sningsskisse

Start rekrutteringen av testpersoner

Ferdig
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Husk:

* Repeter mal og sprintspgrsmali fellesskap.

* | lgpetav dagen skal dere rekruttere tiltest. Gi noen hovedansvar for
oppfglgingen av dette.

- Dokumenteralt ved a ta bilder av Post-its, skisser og notater.
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09:00 - 09:10

Lage inspirasjonsliste

1. Uten a snakke far alle til a skrive forslag til inspirasjon pa
Post-it.
Sa far alle til a velge ut de to beste forslagene sine.

3. Rask runde rundt bordet. Fasilitatoren skriver forslagene pa
whiteboard i lgpet av

 Forslagene kan vare hva som helst (fysiske ting, lignende tjenester,
beslektede omrader, interne lgsninger).
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09:10 - 11:00

Presentere inspirasjonsliste

* Hverinspirasjonskilde presenteres
(av den som fremmet forslaget).

* Maks. per demo.

* Tegn «Hva gjgrdenne what we saw: whot we diew: -
I 1 1 1 A a -3 ] 3 e ]
inspirasjonskilden e IR Name of idea |
brukbar/relevant?». L e— COMMENTIG

- Sett navn pa
idéen/inspirasjonskilden.

[ rm——— -~
‘ _‘IE,);J}' x[ §'-m?|e sketch
- 480 -'

1L [ L
‘\‘_L‘
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11:00 - 11:30
30 min

Hvem gjor hva?

« Se paflyten fra mandag.

* Hvisen stordel av flyten skal veere med i
sprinten, ma arbeidet deles opp:
- Be alle skrive ned hvilken del av flyten i e O S
de har lyst til & jobbe med. " B S

- Skrivopp hvem som har lyst til 3 jobbe
med de ulike delene.

- Hvis mange vil jobbe med samme del,
spgrom noen kan bytte frivillig.

Viggh Tt e

New customer w& h—o(zm*_f':| _,Blw.&‘ﬂ @B‘JY
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Lunsj

11:30 - 12:00

Ruter#
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Tegne idéer: Intro

* Tegneprosessenerdelt oppi 4-5 steg.

« All tegning skjerindividuelt. Det er bare de siste skissene som skal
vises til restenav gruppa.

DR

12:00 - 14:30
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1 av 5: Ta notater

Samle tanker og notater for a danne et
idégrunnlag:

1. Skrivned malet for sprinten.
2. Skrivned sprintspgrsmalene.
3. Noter deg det du menerer relevant fra

flyten, hkv-lappene, inspirasjonskildene.

Det er lov a bruke PC/telefon for a sjekke inspirasjonskildene eller
noe annet relevant.

12:00 - 14:30
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2 av b: Kladde ideer

1. Alle far 35 minutter til 3 skissere egne idéer paet
ark, som en rableblokk.
2. Alle far 5 minutter til a sette ring rundt idéene de

mener er best.

En idé kan vaere et moment av en lgsning, eller en lgsning
| seg selv.
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12:00 - 14:30
2 timer og 30 min
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12:00 - 14:30
2 timer og 30 min

3 av b: Farste crazy 8

1. Brett et A4-ark i 8 (brett det pa midten 3 ganger).
2. Tegni 1 minutt perrute (fglg timer).

Tegn gjerne flere variasjoner av samme idé - bytt idé nar du vil.

L\ geR

- Ruter#



12:00 - 14:30
2 timer og 30 min

4 av 5: Andre crazy 8

Samme som forrige runde, men start med en annen idé.

1. Brett et A4-ark i 8 (brett det pa midten 3 ganger).
2. Tegni 1 minutt perrute (folg timer).

\ A\ e

y Ruter#
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12:00 - 14:30

5 av b: Lage lgsningskisse(r)

* Alle tegnersin beste idé som 3 steg pa 3 store Post-it-lapper.
 Lgsningen skal veere selvforklarende (bruk tekst og piler).
 Lgsningen skal veere anonym (ikke sett navn pa).

 Stygt er bra (detaljert og fullstendig er viktig).

 Gilgsningen et fengende navn (som beskriveridéen).

- Tegngjerne merenn en lgsning hver (men da som 3 nye steg pa 3 nye Post-it-

lapper).

 Lgsningsskissene leggestil side (med baksiden opp] til neste dag.
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14:30 - 15:00

Rekruttere testpersoner

« Utpek en ansvarlig for rekruttering. Hun/han ma regne med a bruke 1-2 timer
ekstra hver dag tilog med torsdag.

 Lag screening-skjema. Still spgrsmal som hjelper deg a velge kandidater,
samtidig som du ikke avslgrer hvem du er ute etter.

« Lag en annonse med bred appell. Tilby gave/kompensasjon. Ta med lenke til
screening-skjema.

* Rekruttervia nettverk hvis du trenger eksperter eller eksisterende kunder.
Vurder hvem som er i malgruppa, og hvordan dere best kan na de.

* Fglg opp kandidater personligmed e-post og telefon slik at de stiller opp.
Ruter#



Onsdag

Velge lgsning
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09:00

11:00
11:30
12:00
15:00

Klistremerke-avstemning av idéer
Kunstutstilling

Varmekart

Ngytral kritikk

Folkets stemme
Superavstemming

el e e ) =

Kare vinner
Lunsj
Tegne storyboard

Ferdig
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Husk:

* Repeter mal og sprintspgrsmali fellesskap.
« Finn essensenav den valgte idéen og fokuser pa denne nar dere tegner

storyboard.
- Dokumenteralt ved a ta bilder av Post-its, skisser og notater.
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Klistremerkeavstemning: Intro

« Fem steg for a velge ut de sterkeste lgsningene.
» Betrakte - Vurdere - Velge.

SoLYTION CRINQVE
CRATIQVE
i CRATIQUE
CRITIQUE
SoLVTioN

— DECIDE
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09:00 -11:00
2 timer

1 av 5: Kunstutstilling

« Hengopp alle lgsningene fra tirsdagen pa én lang rad pa veggen, gjerne |
samme rekkefglge som i flyten.

« Bruk god plass slik at alle kan sta og se pa én og én lgsning.

r—#,;—-
i)
()

» Ruter#
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2 av 5: Varmekart

« Alle far 20-30 sma klistremerker hver.

* Ingen snakker.

- Se paénogénlgsning.

 Sett klistremerker pade delene du liker.
 Sett to-tre klistremerker pade mest

Interessante idéene.

 Noter spgrsmal/bekymringer paen

Post-It og sett den under lgsningen.

09:00 - 11:00

Ruter#



95

09:00 - 11:00

3 av 5: Hayhastighetskritikk

Alle samles ved en lgsning.

Start timeren | ).

Fasilitator beskriver hva som skjer i lgsningen.

Fasilitator bemerker populaere idéer som har mange klistremerker.

Gruppen fremhever populare idéer som fasilitatoren glemte.

«Notarius» noterer populeere idéer pa Post-it, gir dem navn og fester over lgsningen.
Fasilitator gar gjennom spgrsmal/bekymringer (under lgsningen).

© N o gk~ b~

Opphavsmannen/-kvinnen beskriver idéer som ikke er nevnt, og besvarer evt. spgrsmal.
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09:00 - 11:00

4 av 5: Folkets stemme

Alle far én stor klistrelapp hver.

Repeter detlangsiktige malet og sprint-spgrsmalene.

Minn alle om a satse pa idéer med stort potensiale («sikte pa stjernene»).
Start timeren | ).

Alle skriver ned sitt valg uten a snakke; enten en hel lgsning, eller enidé.
Etter 10 minutter plasserer alle sin stemme.

NS o s L -

Alle forklarer sin stemme. per person.
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B av 5: Superavstemning

1.
2.
3.

Gi tre store klistrelapper til beslutningstaker.
Beslutningstakeren skriver sittinitial pa de tre lappene.

Beslutningstakeren stemmer pa lgsninger/idéer - helt fritt.

eke
What eve'Jwaj J

1der's Sv-?ewo'\'e stickers
The Decraer

ets

09:00 - 11:00
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Vinnere og “senere”

Idéer/lgsninger med superstemmer
samles ved siden av hverandre.

Idéer/lgsninger uten supertstemmer
tas vare pa til senere.

11:00 - 11:30

e
\deat w'.*’\« S\A?'Jf::‘rg‘:v? Fn"b”?e

4he éou\v\&a‘\"""

WINNERS MAYBE LATERS
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Prototype en eller flere?

* Hvissuperavstemningenresulterteito eller flere
lgsninger:
- Kan lgsningene kombineresién prototype?

¢ Hvisde ikke kan kombineres, velg énidé dere gnsker a
testei denne omgang, ogvurder en kortere sprintgkt hvor
dere bygger og tester denandre idéen.
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11:00 - 11:30
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Lunsj

11:30 - 12:00

Ruter#



12:00 - 15:00
Lage storyboard

1. Tegn opp rutenett pa whiteboard, ca A3-format pa hver rute.

2. Velg en apningsscene/situasjon. Hva gjgr brukerne RETT F@R de
meter produktet eller tjenesten? Hold den enkel: nettsgk, artikkel, pa
gata etc.

Tegnerenfyller inn den fgrste ruten.

Fyll inn i rutene med de stegene brukerne ma gjennom.

Hver rute skal formidle essensen av hva brukeren gjgr i steget.
Se regler for storyboard pa neste slide.
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12:00 - 15:00

Regler for storyboard

* Bruk det du har.

* |kke skrivsammenhengende tekst.

* Vis kun ngdvendige detaljer.

* Beslutningstakerenbestemmer.

* Ved tvil, ta risiko.

 Historienskal besta av 5-15 ruter og vare i mindre enn 15 minutter.

Ruter#
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Torsdag

Lage prototype

Ruter#



09:00
09:05

09:15
11:30
12:00

14:00

15:00

Introduksjon til prototyping

Velge riktig verktgy
Fordele oppgaver

Lage prototype
Lunsj

Lage prototype
Sy det sammen

Prgvekjgre prototype
Ferdigstilleden

Ferdig

| lgpet av dagen:
« Skriveintervjuguide.
« Sende paminnelse til testpersoner.

104
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Husk:

* Repeter mal og sprintspgrsmali fellesskap.

 Pass pa at prototypen og testen gir svar pa det dere lurer pa. lkke prov a
dekke for mye.

* Erdethensiktsmessig at testen holdes utenfor bygget?

* Dersomdere har gjortflere sprinter med samme team; bytt gjerne om
pa rollene.

- Dokumenteralt ved 3 ta bilder av Post-its, skisser og notater.

Ruter#



1 av 4: Introduksjon til prototyping

Lavne Lquv\c\\'T

W iyl
Real €we4d eal €welVd
e $o test

Realners
Realners
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09:00 - 09:05

Ruter#



09:00 - 09:05
5 min

2 av 4: Riktig kvalitet

Goldilocks quality

. \ Wasted time
\ Not i) enough

Real/ness

Ruter#
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09:00 - 09:05
5 min

3 av 4: Om viljen til a endre

108

"customers olont get #7Let’s fix it or cut itU

"
&

o

=X

v

3

o

v

5

£ "These cusfomers ore idiets. )
§ :

Time
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09:00 - 09:05

4 av 4: Tilnaerming til prototyping

« Alt kan prototypes.
* Prototyper kan kastes.
 Lag nok til 3 leere, ikke mer.

« Prototypen ma oppleves som realistisk.

« Hva maveere pa plass for at dere skal leere gjennom a teste prototypen?

Ruter#
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09:05 -09:15

1 av 2: Velge riktig verktay

 Tilskjerm (web, app, program), bruk for eksempel Keynote, Powerpoint
eller nettsted-verktgy som Squarespace.

 Til papir (rapport, brosjyre, flyer), bruk for eksempel Keynote,
Powerpointeller tekstbehandler som Microsoft Word.

 Tiltjenester (kundeservice, salgskontor), skrive et script og bruk
teammedlemmene som skuespillere.

Ruter#
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09:05 -09:15

2 av 2: Fordele oppgaver

2 eller flere « » lager de ulike delene av prototypen.
1« » syr delene sammen og sgrger for overblikk.
1 « » sikrer at prototypen opplevesvirkelig [ingen «lorem ipsum»).

1 eller flere « » skaffertil veie bilder, ikoner ogandre
ressurser.

1« » lager intervjuscripttilfredagen (uten a se prototypen).

Hele storyboardet skal fordeles til Makerne, ogsa apningsscenen.

Ruter#



09:15 - 11:30
2 timer og 15 min

Lage prototype

* Alle jobber med kjernen (det viktigste)i sin del av storyboardet.

* lkke glem apningsscenen (utenfor prototypen).

* Alle viser det de har slik at Stitcheren kan begynne a sy det sammen.

* Arbeidetfortsetter.
Ruter#
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Sjekkliste

- Lage prototype.
* Finne frem gavekort eller lignende til testpersonene.

 Lage ogskrive ut samtykkeskjemaer (video/bilder, taushetserklaering
etc.).

- Bookeogklargjgre rom.
 Teste lyd og bilde pa video (Google hangout fungerer bra).

¢ Sende paminnelse pa SMS til testpersonene medtid og sted. Fa
bekreftelse paat de kan komme.

Ruter#



Lunsj

11:30 - 12:00

Ruter#



Fortsett: lage og sy sammen prototype

* Alle fortsetter arbeidet med a lage sin del av prototypen.

« Stitcheren syr sammen delene (alle detaljene skal henge sammen).

- Status pa arbeidet.

* Arbeidetfortsetter.

115

12:00 - 14:00
2 timer

Ruter#



14:00 - 15:00

Provekjore og ferdigstille

 Gjoralle oppmerksomme pasprintmalene.

« Stitcherengar gjennom prototypen med Intervjueren som publikum. Alle
de andre bgrogsa se den, spesielt Beslutningstakeren.

* Alle fglger med pa om prototypen stemmer med storyboardet.

* Alle korrigerer eventuelle feil fgr prototypen sys sammen igjen.

Ruter#
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Husk:

« Ga gjerne gjennomtesten med en utenfor teamet, men husk at det er
testen som testes ogikke prototypen. Ikke gjgr store endringer pa
prototypen mot slutten av dagen.

« Mgt opp litt tidligere i morgen slik at det er tid til @ dobbeltsjekke at alt
er klart til test.

Ruter#



Fredag

Test og laer
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08:00
09:00
10:00
10:15
11:15
11:45
12:45
13:00
14:00
14:15
15:15
16:00

Klargjgre og forberede
Intervju 1

Pause

Intervju 2

Luns;

Intervju 3

Pause

Intervju 4

Pause

Intervju b
Oppsummering avfunn

Ferdig

Ruter#



Husk:

* Repeter mal og sprintspgrsmali fellesskap.

« Veer vaken! Det kan dukke opp innsikt man ikke trodde man var ute
etter.

* Husk at detfolk gjgri test ofte er viktigere enndetde sier.
« Dokumenteralt ved a ta bilder av Post-its, skisser og notater.

- Dokumenter ogsaved a ta skjermbilder avvideooverfgringen.

Ruter#



121

08:00 - 08:50

1 av 3: Klargjogre testrom og det tekniske

Dere trenger:

Sprintrommet der teamet kan se intervjuet/testen via video.
Intervjurom for gjennomfgring av selve testen.

Webkamera som viser testpersonen og tar opp lyd. Eventuelt et ekstra kamera som
viser skjermbilde pa mobil/tablet/PC.

Sett opp overfgring av video (husk a teste at det fungerer!).
Sett opp OPPTAK av video pa én av maskinene (til intern bruk etter test).

Sett opp en chat slik at teamet kan sende spgrsmal til den som intervjuer underveis.

Ruter#



08:00 - 08:50

50 min

2 av 3: Forberede observasjonsrommet

1. Tegn et rutenett pa en stor whiteboard

- Fem kolonner - en for hver
testperson.

- Noen rader - en for hver
prototype/delav prototype, eller
sprintspgrsmal.

2. Del ut Post-its og tusjer
- Grgnne tusjer for positive notater.
- R@de tusjer for negative notater.

Ruter#
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08:00 - 08:50

3 av 3: Gjennomga regler for observasjon

1. Noterinteressante ting pa Post-its; sitater, observasjoner og dine
tolkninger (merk med grenn tusj for positivt funn, og redt merke for
negativt funn).

2. Veer stille - hvis brukeren star fast/gjgr noe rart, er detvi som har et
problem.

3. Etter hvertintervju:
- Plasser lappene pa whiteboard-tavlen.
- Diskuterraskt intervjuet, menvent med a trekke konklusjoner.
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09:00 - 15:15
1 av 2: Intervju 1 5 akter

1. Velkommen. La personen fgle seg komfortabel.

2. Kontekst-spgrsmal. Start med lett smaprat, ga gradvis over til temaet.

Introduser prototypen. Minn personen om at dere tester lgsningen, ikke
personen. Be han/hun om a tenke hayt.

4. Oppgaver og hint. Start med et enkelt hint. Still oppfglgingssparsmal.

Oppsummering. Stillspgrsmal som hjelper personena oppsummere. Takk
forverdifull tilbakemelding.

Ruter#
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09:00 - 15:15

2 av 2: Underveis i intervjuet

* Varvennlig og smilende. La testpersonen fgle seg avslappet.
- Still apne spgrsmal. Hvem, hva, hvor, hvordan, hvorfor, nar etc.

* Still uferdige sparsmal. Unnga a fullfere spgrsmal, slik at stillheten kan
hjelpe testpersonentil a snakke.

« Vaer oppriktig nysgjerrig patestpersonens reaksjoner og tanker.

Ruter#



Lunsj

11:15 = 11:45

Ruter#



09:00 - 15:15
6 timer og 15 min

Fortsett intervjuene

Ca 1 time per intervju

+ Husk a noterviktige funn og sitater.

Ruter#



15:30 - 16:00

1 av 2: Se etter monstre

1.
2.

3.

128

Alle samles ved whiteboarden.

Uten & snakke, bruker alle til a:
- Lese notatene.
- Skrive ned mgnstre som gjentas av tre eller flere testpersoner.

Nar tiden er ute, bruker fasilitatoren pa a skrive alle mgnstrene
pa en whiteboard.
- Markerdem som enten positive, negative, eller ngytrale.

Ruter#



2 av 2: Resultatet og veien videre

1.
2.
3.

129

Ga gjennom de langsiktige malsettingene og sprintspgrsmalene.

Sammenlign med mgnstrene fra intervjuene.
Bestem hvordan resultatet skal fglges opp, og skriv det ned.

15:30 - 16:00

Ruter#



HURRA!
Vi har gjennomfgrt en
designsprint!

Ruter#



PS.

Dette verktgyet er satt opp basert pa boken, men er tilpasset en noe kortere
arbeidsdag (alltid noen som ma levere/hente i barnehagen). Videre er det gjort
tilpasninger basert pa erfaringer gjennom enrekke sprinter med et gitt team,
kanskje du ma gjgre tilpasninger til ditt team.

Vi anbefaler a fglge malen de fgrste gangene du gjennomfgrer en designsprint.
Nar teamet ditt kjenner metoden og fungerer godt sammen kan du vaere mer
fleksibeli gjennomfgringen.

Ruter#
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Ta kontakt!

Wenche Pedersen

Fagsjef kundeorienteringsmetodikk og
kundeinformasjon, Ruter

wenche.pedersen(druter.no
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