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INTRODUKTION TIL BOGEN

Pa en overskyet morgen i maj tog John Zeratsky pa besgg hos en af Google
Ventues seneste investeringer — virksomheden Savioke Labs. Efter en gatur
gennem den beigefarvede bygning med labyrinter af korridorer og trapper
endte Zeratsky til sidst ved dgr 2B, hvor Savioke havde til huse. Zeratsky gik
indenfor, og der var den sa — den lidt over en meter hgje cylinderformede
kgkkenskraldespandslignende ting med et lille computerdisplay monteret pa
toppen som et form for ansigt: the Relay robot.

The Relay robot blev skabt til hotelindustrien med det formal at levere
alverdens ting til hotellets gaester f.eks.; tandbgrster, handklaeder eller snacks.
Robotten kan selv navigere rundt pa hotellet og endda betjene elevatoren.
Maneden efter Zeratskys besgg var den fgrste fuldoperationelle Relay robot
bestilt til at vise sine evner pa et neertliggende hotel. Det ville veere fgrste gang,
at robotten rent faktisk ville interagere med virkelige hotelgaester.

Der var bare ét problem. Steve Cousins (CEO for Savioke) samt resten af
teamet var nervgse for, hvordan hotelgaesterne generelt ville tage imod
robotten. Flere spgrgsmal tyngede hos teamet:

e Hvordan skulle robotten opfgre sig?

e Hvor meget personlighed skulle den have?

e Erdetunderligt, at fa leveret sine handklaeder af en robot?
e Hvordan skal robotten kommunikere?

Savioke forhandlede sig til en pilottest hos hotelkeeden Starwood, hvor flere
kritiske spgrgsmal skulle besvares — men tiden var knap. What a perfect time
for a sprint!
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Om forfatterne: Jake Knapp er ophavsmand til Google Ventures sprintproces, som han
siden har kgrt i flere hundrede virksomheder (bdde startups og stgrre organisationer). Han
er blandt verdens stgrste designere.

John Zeratsky har designet mobile apps, medicinal rapporter og aviser. Fgr han sluttede
sig til Google Venture var han designleder hos YouTube.

Braden Kowitz er stifter af Google Ventures designteam i 2009. Han har radgivet teet pa
200 startups i produktdesign og teamkultur. Fgr Google Venture var Braden designleder
for flere Google-projekter herunder Gmail, Google Apps for Business, Google Spreadsheets
og Google Trends.

Summary

HVAD ER EN SPRINT?

En sprint er Google Ventures fem-dages-proces til at besvare kritiske spgrgsmal. Processen
bestar af idégeneration, skabelse af prototyping og afslutningsvist test. En sprint indeholder de
bedste elementer fra strategitaenkning, innovation, adfaerdspsykologi, design og meget mere —
alt sammen pakket ind i en fem-dages-proces:

¢ Mandag: Kortleeg problemet og de —
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en realistisk prototype Knapp, J., Zeratsky, J., Kowitz, B. (2016). Sprint, s. 17.

¢ Fredag: Test med virkelige kunder
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Sprint hos Savioke

Det fgrste det udvalgte sprintteam hos Savioke gjorde var at rydde en uge i kalenderen: De
aflyste alle mgder fra mandag til fredag i én hel uge, og satte autosvar pa mailen. Det eneste
spgrgsmal, som matte optage teamet den uge var: "Hvordan skal vores robot opfgre sig over
for hotelgaesten?”

Det naeste skridt var at saette en deadline. Teamet aftalte med pilothotellet, at man om
fredagen kunne komme og udfgre sin test. Der var altsa fire dage til at designe og skabe en
Igsning, som kunne testes i virkeligheden.

Mandag: Teamet gennemgik alt, hvad de vidste om problemet. En talte eksempelvis om
vigtigheden af tilfredshed hos hotelgaester — en statistik som i hotelbranchen males naermest
religigst. Hvis robotten kunne forhgje tilfredshedsstatistikken i pilotprojektet, ville hotellerne
med garanti kgbe flere robotter. Hvis robotten omvendt fik tilfredsheden til at dale eller maske
bare flade ud, sa ville Savioke som virksomhed sandsynligvis fa sveert ved at overleve.

Teamet konstaterede modlgst, at mange ting kunne ga galt: Vi ved ikke praecist, hvornar en
geest mader robotten fgrste gang. | elevatoren? Pa gangen? | receptionen? Foran dgren, nar
leverancen ankommer?

Pilottesten var designet saledes, at en testperson (hotelgaest) blandt mange andre ting ville
blive bedt om at bestille en tandbgrste fra receptionen, hvorfra Savioke gennem livestreaming
fra kameraer pa hotelveerelset samt robotten kunne fglge gaestens reaktion.

Med dette design in mente besluttede teamet at fokusere pa selve leverancegjeblikket — det er
dén sekvens, som skal testes, og det er saledes dét omrade, vi fokuserer pa.

Nu rejste sig flere kritiske spgrgsmal: Mange har set animationsfilm, hvor utrolig sofistikerede
robotter kommunikerer med mennesker og udtrykker fglelser (teenk bare pa C-3PO eller WALL-
E). Sa sofistikeret er the Relay robot bare ikke. Sa hvordan handteres det, at robotten ikke har
personlighed og ikke kan svare, hvis gaesten begynder at tale til den?

Tirsdag: Her skiftede teamet fra at kortleegge problemer til at skabe Igsninger. De enkelte
teammedlemmer - og her mener vi alle — satte sig og tegnede pa livet lgs (individuelt).
Resultatet var intet mindre end 23 forskellige idéer, som alle blev klistret op pa veeggenei
mgdelokalet.

Onsdag: | de fleste organisationer ville processen i at veelge de bedste af 23 mulige lgsninger
tage flere dage eller uger med mgder og e-mails. Sprintteamet hos Savioke havde onsdag...
formiddag. Der blev diskuteret og voteret uden skaenderier. | Igbet af onsdagen besluttede man
sig for to tiltag:

e Et"ansigt” til robotten samt et soundtrack af klokkespil og biplyde
e Englad dans, nar/hvis gaesten accepterede leverancen

Torsdag: Med kun én arbejdsdag tilbage, var det tid til at fa prototypen feerdig til fredagens test.
To forudsaetninger muliggjorde dette:

e Meget af det harde arbejde var allerede udfgrt. De vigtige beslutninger om, hvad der
skulle laves og testes blev taget onsdag. Nu skulle de "bare” udfgres.

e Robotten behgvede til testen ikke vaere fuldoperationel — testen bestod i en meget lille
sekvens: leverance af tandbgrste til ét veerelse.

Book skim, Sprint, version 5, 30.10.2020, AFD 3
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Nogle programmerede, andre lavede lydeffekter, mens nogle skabte et ansigt i form af en iPad,
som blev monteret pa toppen af robotten. Klokken 17 var prototypen feerdig.

Fredag: Forud for fredagens test, havde teamet arrangeret interviews med fem hotelgaester.
Klokken 7 om morgenen monterede teamet kameraer pa et udvalgt hotelveerelse (de
interviewede var naturligvis bevidste om "overvdgningen”). Et teammedlem blev tilbage for at
interviewe gaesterne fra klokken 9, mens resten af teamet kunne fglge reaktionen via et live
stream.

Den fgrste gaest — en yngre kvinde —ankom til veerelset, stillede sin bagage og studerede
vaerelsets interigr: lyst trae, naturlige farver og et nyt TV. Hun beskrev vaerelset som dejligt og
moderne - ikke noget usaedvanligt. Medarbejderen stillede kvinden en raekke spgrgsmal, for at
skjule den egentlige hensigt med interviewet: Hvad var hendes vanlige rutiner pa hoteller?
Hvornar abnede hun typisk sin bagage fgrste gang? "Prgv at ggre det”, blev hun bedt. Hvad ville
hun ggre, hvis hun havde glemt sin tandbgrste? Svaret var, at hun sikkert ville ringe til
receptionen. "Okay. Prgv at ggre det”. Det gjorde hun s3, hvorefter regnen af spgrgsmal
fortsatte.

Et par minutter senere ringede det pa dgren, hvorefter hotelvaerelsestelefonen ringede.
Kvinden svarede telefonen, og en automatisk besked sagde "Your toothbrush has arrived”.
Uden naermere betaenkning dbnede kvinden dgren, mens teamet hos Savioke sad klistret til
skaermen, for at se hendes reaktion.

"Oh my god. It's a robot!” udbrgd hun med et stort smil. Robottens lag abnede sig, og indeni |3
en tandbgrste. Robotten spillede en raekke biplyde og klokkespil, idet geesten pa
touchskaermen klikkede pa 'acceptér leverance'. Hendes bedgmmelse, som ogsa blev indtastet
pa skaermen, var fem stjerner. Efter den flotte anmeldelse dansede robotten en halvkluntet
sejrsdans ved at rokke frem og tilbage. Kvindes reaktion var zerlig og umiddelbar: "This is so
cool! If they start using this robot, I'll stay here every time”.

Men det var ikke kun ordene, som varmede hos Savioke. Det var smilet i hendes ansigt — hendes
umiddelbare og naturlige reaktion var et stort smil, fremfor akavet stilhed eller frustration. De
andre interviews udspillede sig pd omtrent samme made, og ingen gaester forsggte — som
teamet havde frygtet — at tale til robotten.

Prototypen var langt fra perfekt. Touchskaermen (iPad) drillede nogle gange, timingen i
lydeffekterne sad ikke i skabet og flere "gode idéer” blev afkraeftet i Igbet af interviewene.

Tre uger senere blev the Relay robot installeret pa fuldtid pa hotellet. Historier om den
charmerende robot dukkede i de efterfglgende uger op i New York Times og Washington Post,
men vigtigst af alt; gaesterne elskede robotten. Ved udgangen af sommeren 2014 (maksimalt
tre maneder senere), havde Savioke modtaget sa mange ordrer, at produktionen af robotter
knapt kunne fglge med.

Del 1. Set the Stage — Forberedelsen

Bogens fgrste del hedder "Set the Stage”. Denne del af bogen handler om fundamentet for
selve sprinten: nemlig at fokusere pa den rigtige udfordring med det rigtige team, som arbejder
i det rette miljg:

1. Challenge
2. Team

3. Time and Space

Book skim, Sprint, version 5, 30.10.2020, AFD 4
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1: Challenge

| dette kapitel tages der udgangspunkt i casen Blue Bottle Coffee, som i 2002 blev stiftet af
James Freeman — en professionel musiker med stor entusiasme for kaffe. James var i 2012 ikke
tilfreds pa trods af organisk vaekst i forretningen med caféer i San Francisco, Oakland,
Manhattan og Brooklyn. James’ passion for kaffe drev hans vision om at kunne levere den
bedste kaffe — 0gs3 til alle dem, som ikke boede i naerheden af en Blue Bottle Coffee café.
Dette resulterede i, at Blue Bottle Coffee i oktober 2012 rejste $20 millioner fra en raekke Silicon
Valley-investorer; herunder Google Venture.

Planen var abenlys. Blue Bottle skulle have en fremragende webshop, hvorfra de friske
kaffebgnder kunne saelges til kaffeelskere i hele landet. Problemet var blot, at ingeni
forretningen vidste noget om teknologi eller online salg, sd hvordan kunne James oversaette
Blue Bottles magi fra caféerne til smartphones og computere? Det var oplagt at kgre en sprint.

Jo stgrre en udfordring, jo bedre bliver sprinten

Hvis du star overfor projekter, som sagtens vil kunne tage maneder eller sagar ar —som
eksempelvis Blue Bottles rejse mod skabelse af en online identitet — sd er en sprint et godt sted
at starte. Sprints er dog ikke kun brugbare til langsigtede projekter. Radet fra forfatterne er at
fokusere pa de mest presserende og store udfordringer, som virksomheden star overfor. At kgre
en sprint kreever meget energi og fokus fra deltagerne, sd at fokusere pa de sma sejre eller nice-
to-have-projekter indbyder ikke til at yde sit maksimale. Lad vaer’ med det!

Her er tre udfordringer, hvor sprints er effektive:

¢ Nar meget er pa spil
Hvis du star overfor en udfordring, hvor Igsningen forventeligt kreever meget tid og
mange penge, kan en sprint vaere en god gvelse. Se dig selv som kaptajn pa et skib, der
skal pa en lang rejse. Sprinten bruges til at navigere og sikre, at | sejler i den rigtige
retning, fgr det store sejl haeves.

e Nar tidspresset er stort
Hvis du star overfor en stram deadline - som Savioke. | en sprint genereres der meget
hurtigt lgsninger. Som navnet sprint indikerer, fokuserer processen naturligt pa fart.

e "Visidder fast”
Nogle projekter er sveere at starte. Andre mister momentum i Igbet af sin levetid. | disse
situationer kan en sprint veere en god kickstarter. Sprinten vil give nye input.

2: Team

Et Hollywood-eksempel pa den perfekte sprint kan ses i filmen Ocean'’s Eleven. | filmen
organiserer Danny Ocean (George Clooney) et spektakulzert kup mod et stort kasino i Las
Vegas. Oddsene er i ikke i Dannys favgr: han star overfor en stram deadline, og han far brug for
en raekke eksperter med unikke kompetencer; en lommetyyv, en spraengstofekspert og endda
en akrobat.

En virkelig sprint er ikke meget anderledes: du har en stram deadline, og du far de bedste
resultater ved at involvere det rette team. Du far nok ikke brug for en lommetyv, men du vil
med garanti f4 brug for en leder og en reekke andre kompetencer.

| etableringen af teamet skal du finde teamets Danny Ocean: én, som besidder autoritet og kan
treeffe beslutninger. Personen bliver "the Decider” — en meget vigtig rolle i sprinten. Dette er

Book skim, Sprint, version 5, 30.10.2020, AFD 5
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personen, som officielt traeffer beslutninger i sprinten. | mange startups vil det typisk veere CEO
og/eller stifter. | stgrre virksomheder kan det veere VP, afdelingsleder, produktleder eller en
projektleder. Kendetegnende for the Decider er, at vedkommende skal have en dyb forstaelse
for fokusomradet.

Det er kritisk, at the Decider involveres i sprinten alle dage. Hvis ikke det kan lade sig ggre, og
the Decider kun kan veere til stede mandag, onsdag og fredag, sa skal vedkommende
uddelegere autoritet til en stedfortraeder (dette kunne vaere én eller to andre fra sprintteamet).

Forfatterne har i sit arbejde med sprints erfaret, at sprintteamet ikke bgr overskride syv
personer (dette er naturligvis en guideline — ikke et facit). Med otte eller flere personer vil
sprinten blive forsinket, og man skal arbejde meget hardere for at holde alle fokuserede og
produktive.

Men hvem skal de syv sa veere? Ja, det afhaenger selvfglgelig af fokusomradet. Typisk vil du fa
brug for folk til at bygge prototypen (ingenigrer, designere, produktledere eller lignende), men
du skal ikke begraense dig til folk, som ofte arbejder sammen. Sprints er typisk mest
succesfulde, nar man mikser personer med fokus pa eksekvering med eksperter med
specialviden. Eksempler pa roller kunne vaere:

e Decider
Treeffer beslutninger og har indsigt i udfordringen. Hvis ikke vedkommende kan vaere til
stede pa fuldtid, sa uddelegér rollen i de perioder, hvor vedkommende er fraveerende.
Hvem: CEO, stifter, produktleder, projektleder.

e Facilitator
Brad Pitts karakter i Oceans-filmene; Rusty Ryan. Vedkommende holder sprinten
kgrende ved at holde styr pa tid, deadlines, samtaler og koordinering gennem hele
processen. Vedkommende skal vaere komfortabel med at lede mgder, opsummere
diskussioner og fortaelle folk, hvornar det er tid til at stoppe diskussionen og arbejde
videre. Du far brug for en Rusty Ryan!
Hvem: kan vaere en ekstern part - vedkommende skal vaere objektiv.

e @konomiekspert
Vedkommende har styr pa og kan forklare, hvad pengene gar til, og hvor de kommer fra.
Hvem: CEO, CFO, forretningsudvikler.

e Marketingekspert
Vedkommende kan skabe og formidle virksomhedens budskab.
Hvem: CMO, PR, medarbejder fra marketing.

¢ Kundeekspert
Vedkommende, som regelmaessigt interagerer personligt med kunderne.
Hvem: analytiker, salgspersoner, kundeservice.

¢ Teknologi- eller logistikekspert
Vedkommende, som bedst ved og forstar, hvad virksomheden kan bygge og levere.
Hvem: CTO, CIO, CDO, ingenigr.

¢ Designekspert
Vedkommende kan designe produkter.
Hvem: designere, produktledere.

Book skim, Sprint, version 5, 30.10.2020, AFD 6
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3: Time and Space

Sprinten kgrer fra mandag-fredag i tidsrummet 10-17 (eller 09-16), hvoraf én time afsaettes til
frokost. Hele formalet med at sprinte er at lukke alle forstyrrelser ude og fokusere pa én opgave.
Hvor en normal arbejdsdag for de fleste involverer mgder, tjek af e-mails og en lille smule
arbejde, tager man i sprinten alt andet end arbejde ud af ligningen. Ved at arbejde malrettet,
fokuseret og struktureret kan man i Igbet af seks timers intensivt arbejde fra mandag til fredag
opna utrolige resultater.

Book fem hele dage i kalenderen

Afszet mandag, tirsdag, onsdag og torsdag fra kl. 10-17 og fredag fra kl. 09-17, da fredagens test
kan tage laeengere tid. Dagen vil typisk forlgbe fra kl. 10 til 11.30, hvor der indlaegges en kort
pause. Herefter arbejdes der frem til kl. 13, hvorefter én times frokostpause fglger. Arbejdet
genoptages fra kl. 14 til 15.30, hvorefter endnu en kort pause fglger, og dagen afsluttes kl. 17.
Tidspunkterne kan naturligvis tilpasses efter den givne kontekst.

Forfatterne har eksperimenteret med bade kortere og laengere sprints, men erfaring viser, at de
kortere sprints typisk er for udmattende, mens laengere sprints ikke leverer bedre resultater end
dem, du far efter fem dages sprint.

Ingen forstyrrelser

Tid er den mest afggrende faktor i en sprint, og derfor kan forstyrrelser og distraktioner ikke
tillades. S& én simpel regel er afggrende: ingen computere, ingen telefoner og ingen iPads
(eller andre enheder, for den sags skyld). De traekker opmaerksomhed vaek fra sprinten, og det
er der simpelthen bare ikke tid til. Denne regel kan for nogle veere graenseoverskridende, og
netop derfor begynder dagen fagrst kl. 10, da folk saledes har tid til at tjekke sin mail og felge
med i sit "normale” arbejde inden sprintdagen begynder. Ligeledes er der to tillaeg til reglen,
som ggr det mere overskueligt:

e Det erokay at tjekke sine enheder i de indlagte pauser

e Det er okay at forlade lokalet og tjekke sine enheder. Pa ethvert tidspunkt. Uden at der
ses skaevt til det. Foretag et opkald, tjek din mail, tweet — hvad end du har lyst til — bare
ggr det uden for sprintlokalet

Hvis det er ngdvendigt at medbringe enheder til at bygge prototypen om torsdagen, sa er det
naturligvis tilladt. Ligeledes vil nogle dages gvelser tillade brug af computere — men mere om
det senere.

Lokalet

Det er afggrende, at der til sprintugen tildeles et mgdelokale eller lignende, hvorfra teamet kan
arbejde uforstyrret. Det er vigtigt, at der til sprinten minimum er to store whiteboards/tavler i
lokalet, da muligheden for at tegne og skrive er afggrende. Menneskets effektivitet og
hukommelse hjelpes meget af at have vaesentlig information og inspiration omkring sig hele
tiden.

Lokalet skal fungere som sprintteamets hjerne, hvor alle tanker, idéer og vigtige informationer
er delt med alle pa tavler, post-its og papirer. Det er derfor ogsa afggrende at have alle de
forngdne smating i orden, fgr sprinten pabegyndes (tuscher, post-it, papir, tavler og andet).

Til sidst i bogen er der inkluderet indkgbslister samt tjeklister, som the Facilitator kan fglge i sin
forberedelse.

Book skim, Sprint, version 5, 30.10.2020, AFD 7
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Del 2: Sprintugen

| bogens andel del gennemgas selve sprinten slavisk, og dette menes faktisk helt bogstaveligt.
Der er dedikeret mellem 20-50 sider pr. dag, hvor der i detalje beskrives, hvordan hver enkelt
dag bgr forlgbe. Hver dag inddeles i mindre kapitler for de veesentligste gvelser/aktiviteter:

¢ Mandag
o Start at the end: Agree to along-term goal
o Map: Diagram the problem
o Ask the Experts: Interview your teammates and other experts
o Target: Choose a focus for your sprint
e Tirsdag
o Remix and Improve: Look for old ideas and inspiration
o Sketch: Put detailed solutions on paper
e Onsdag
o Decide: Choose the best solution without groupthink
o Rumble: Keep competing ideas alive
o Storyboard: Make a plan for the prototype
¢ Torsdag
o Fake It: Build a facade instead of a product
o Prototype: Find the right tools, then deliver and conquer
e Fredag
o Small Data: Get big insights from just five customers
o Interview: Ask the right questions

o Learn: Find patterns and plan the next step

Mandag

Sprinten begynder med at identificere det langsigtede mal. Herefter skal | kortleegge den
udfordring, som udggr sprintens fokuspunkt samt kortlaegge udfordringen — det menes helt
bogstaveligt. | skal lave et kort. Eftermiddagen vil bruges pa at interviewe eksperter, s§ alle pa
sprintteamet er godt rustet til resten af ugens strabadser. Afslutningsvis vil mandagen bruges
pa at udveelge det rigtige mal.

Start at the End

Mandag begynder med en gvelse forfatterne kalder "start at the end”. Her kigger man frem;
bade mod slutningen af ugen, men ogsa leengere frem end det. Din og teamets opgave er at
kortleegge fundamentet: det langsigtede mal og de kritiske spgrgsmal, som skal besvares.
Hvis du gar seks maneder — eller maske et helt &r — ud i fremtiden, hvad vil sa veere forbedret i
virksomheden som falge af sprinten? Skriv det ned og begynd sprinten med et langsigtet mal.

Book skim, Sprint, version 5, 30.10.2020, AFD 8
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Begynd mandagens diskussion med et abent spgrgsmal: hvad er mening med dette projekt?
Hvor vil vi gerne vaere om seks maneder, et eller ar eller maske fem ar?

Diskussionen kan vare alt fra 30 sekunder til 30 minutter - det veesentlige formal med
diskussionen er at fa fastlagt, hvad det langsigtede mal med sprinten er. Hos Blue Bottle Coffee
var malet: “Bring great coffee to new customers online”, mens det hos Savioke var: “A better
guest experience”.

Nar | har fundet det langsigtede mal, s& skriv det med store og tydelige bogstaver pa et
whiteboard, og lad det sta resten af ugen.

Efter denne gvelse skal | finde jeres kritiske briller frem. Forestil jer, at | star et ar ude i fremtiden
og kigger tilbage pa sprinten — og den var en katastrofe: Hvor gik det galt? Hvorfor fejlede det?
Under overfladen pa ethvert mal ligger antagelser om reaktionsmgnstre og sasmmenhasnge, og
disse antagelser kan vise sig meget farlige, hvis ikke de testes.

Hos Savioke var malet en bedre gaesteoplevelse. Men de var smarte nok til at forestille sig en
fremtid, hvor robotten blev opfattet som akavet eller forvirrende. Tre spgrgsmal pressede sig pa:
kan vi lave en gnidningsfri levering? (Svaret var ja). Vil gaesterne opleve, at robotten er akavet?
(Svaret var nej). Vil geesterne komme tilbage til hotellet pa grund af robotten? (Overraskende
nok var svaret ja).

Skriv jeres kritiske spgrgsmal pa et whiteboard. Brug fglgende spgrgsmal for at komme i gang:
e Hvilke spgrgsmal skal vi besvare i denne sprint?
e For at opnd vores langsigtede mal, hvilke ting (antagelser maske) skal s veere sande?
e Forestil jer, at sprinten fejler. Hvorfor fejlede vi?

Forsgg ogsa at omformulér jeres antagelser til spgrgsmal. Eksempelvis var en antagelse hos
Blue Bottle Coffee, at de kunne inkorporere deres store individuelle viden om kaffe pa en
webshop. Skriv antagelserne som et spgrgsmal med et tilhgrende svar, for at finde et fokus:

Q: To reach new customers, what has to be true?
A: They have to trust our expertise.

Denne antagelse/observation kan efterfglgende omformuleres til spgrgsmalet "Vil kunderne
stole pa vores ekspertise?”. Ved at formulere potentielle problemer som spgrgsmal bliver det
lettere at male fremdrift i besvarelsen. Det bliver ogsa lettere at tegne mulige Igsninger og
designe prototyper de kommende dage.

Ved mandagens afslutning vil | identificere de mest presserende spgrgsmal og fokusere pa
dem.
Map

En af de vigtigste gvelser i mandagens sprint er mapping. @velsen er ganske simpel, og malet
er faktisk at lave en sd simpel visualisering som mulig, ogsa selvom opgaven kan virke
kompleks.

Typisk tegner man de vaesentligste aktgrer til venstre, de vigtigste aktiviteter skrives med
bogstaver, hvorefter aktiviteter og handlinger forbindes med pile og streger. Begynd med
aktgrerne efterfulgt af "slutningen”. Ofte er det lettere at fylde trinene ud som den sidste
aktivitet.

En af styrkerne ved kortet er, at det er customer-centric, altsa at der tages udgangspunkt i de
vigtigste aktgrer fra venstre. | bogen er der vedlagt en tjekliste til mapping-gvelsen, som kan
folges slavisk.
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| grove traek bgr fglgende fem retningslinjer fglges:

1. Notér de vigtigste aktgrer til venstre
Kan vaere kunder, institutioner, interne folk eller sdgar robotter

2. Skriv slutningen / malet til venstre
Det er ofte markant lettere at udfylde hullerne, nar man kender slutningen. Saviokes
slutning var leverance af en tandbgrste

3. Ord og pile mellem aktiviteter
Dit kort skal veere funktionelt — ikke kunst. Derfor er ord og pile, maske en boks i ny og
nae, rigeligt.

4. Hold det simpelt
Dit kort skal ikke involvere mere end tyve trin/aktiviteter — ellers bliver opgaven typisk alt
for kompliceret eller omfattende.

5. Spgrg om hjzelp
Mens du tegner, sd konsultér lgsbende med teamet. "Er dette rigtig forstaet?” eller "Ser
kortet rigtigt ud, eller har vi glemt noget?”

Kortet hos Savioke har set nogenlunde sadan ud:

LEVERING AF
TANDB@RSTE

Hotelgeest > —p Ringer til reception

R tionist Placér tandbgarste i
eceptionis robot

\

Robot > Lobby —p Elevator ——p Gang
Tilfeeldig geest > Overraskende mgde med robot

Knapp, J., Zeratsky, J., Kowitz, B. (2016). Sprint, s. 64. Figur 2 - Savioke's robotleverance kort

I vil typisk Igbende foretage rettelser til det oprindelige kort i takt med, at sprintugen skrider
frem. Det er ofte resultatet af laering og gode diskussioner; man rammer sjeeldent plet fgrste
gang. Med kortet har du opnaet en vigtig milepael: du har skabt en rd skitse af det langsigtede
mal, kritiske sprint-spgrgsmal samt et brugbart overblik. Du kan med kortet se en basal udgave
af sprinten — de spgrgsmal, | vil forspge at besvare fredag.

Resten af mandagen vil ga med at snakke og konsultere eksperter for at indsamle mere
information.

Ask the Experts

Dit team ved meget om opgaven, men opgaven er typisk en stgrrelse, som involverer flere
elementer: kunder, udvikling, produkt, salg, marketing, interessenter eller noget helt andet.
Derfor er erkendelsen af, at ingen er eksperter i det hele, vaesentlig.

Det meste af mandag eftermiddag er afsat til gvelsen ask the experts, som er en raekke
interviews med eksperter, hvor du og dit team i et kvarter involverer eksperter, én ad gangen, til
gennemgang af jeres sprintkort og kritiske spgrgsmal. Under hvert interview tager
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teammedlemmerne sine individuelle noter pd post-its, som senere samles, organiseres og
prioriteres.

Afsaet gerne en halv time til hvert interview, ogsa selvom det naeppe tager sa leenge. Falg
derefter disse fem trin:

1. Introducér sprinten
Hvis eksperten ikke er en del af sprintteamet, vil en kort introduktion veere pa sin plads.

2. Gennemga tavlerne
Gennemga pa to minutter tavlerne med de langsigtede mal, de kritiske spgrgsmal og
sprintkortet.

3. Aben dgren
Bed eksperten fortzelle jer alt, hvad vedkommende ved om de udfordringer, som
vedkommende kan se.

4. Stil spgrgsmal
Stil spgrgsmal! Det handler om at finde alle skjulte detaljer. Bed gerne eksperten
gennemga eller gengive noget, som | allerede har hgrt en gang. Spgrg, hvor | har
misforstaet noget. Har vedkommende nogle observationer, som kan omformuleres til
kritiske spgrgsmal? Brug formuleringer som "hvorfor” og "kan du uddybe”.

5. Opdatér tavlerne
| takt med, at | forhabentlig bliver klogere, skal tavlerne opdateres; hvad end det er det
langsigtede mal, spargsmalene eller kortet.

Eksperterne skal saledes "bare” mgde op og dele ud af sin viden. De skal ikke forberede en stor
PowerPoint-praesentation. For at optimere udbyttet af eksperternes vidensdeling, skal du og
teamet anvende metoden "Hvordan kan vi"'. (HKV).

Det er en meget simpel metode, som i alt sin enkelthed har til formal at sikre, at alle teamets
noter kan konverteres til brugbare spargsmal, som kan organiseres og prioriteres.
Tommelfingerregel er, at alle noter tages som et abent optimistisk spargsmal. Her er et par
eksempler fra Blue Bottle Coffee:

¢ Hvordan kan vi sikre, at vores kunder, som elsker at komme pd vores caféer, ogsa vil
elske vores webshop?

¢ Hvordan kan vi sikre, at vores webshop er lige sa brugervenlig som vores menneskelige
baristaer?

¢ Hvordan kan vi sikre, at der skabes "stamkunder” pd webshoppen pd samme made
som pd caféen?

1 Original — How Might We
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Metoden er let at praktisere. Trin 1: Skriv bogstaverne
HKV i gverste venstre hjgrne af din post-it. Trin 2: Afvent.
Trin 3: Nar eksperten siger noget interessant, sa
konvertér dette til et passende spgrgsmal (i dit hoved).
Trin 4: Notér spgrgsmalet pa din post-it. Trin 5: Seet din
post-it til side og forbered den naeste. Skriv gerne med
en tydelig touch fremfor en kuglepen.

Hver teamdeltager vil ende op med en bunke noter — ,.—’
bare rolig, de bliver organiseret og prioriteret senere. -

Fordelen ved HKV-metoden er, at det for hjernen er Figur 3 - "Hvordan Kan Vi" post-it )

o Knapp, J., Zeratsky, J., Kowitz, B. (2016). Sprint, s. 75.
meget mere oplgftende at gennemga en raekke
optimistiske spagrgsmal fremfor en lang liste af
problemer og udfordringer.
Derudover inspirerer spgrgeformen til bedre at kunne tegne og designe mulige Igsninger om
tirsdagen.

Organisering og prioritering

Sa snart ekspertinterviewene er feerdige, samles alle noter pd en vaeg. Til at begynde med
klistres alle post-its tilfaeldigt op pa veeggen - et stort rod. Herefter organiseres noterne i
kategorier. | takt med, at noterne laeses, vil forskellige kategorier begynde at vise sig. Der vil
maske veere flere noter, som centrerer sig om handtering af data, involvering af kunder eller
noget helt andet. Disse klistres i neerheden af hinanden, og hver kategori f&r en ny post-it med
en overskrift — der vil typisk ogsa veere en "diverse” klynge af noter, som ikke rigtig falder
indenfor en specifik kategori.

Herefter udstyres hver teamdeltager med en tusch og far ret til at uddele to stemmer.
Deltageren stemmer herefter pa en eller to idéer ved at notere en tydelig prik eller et kryds pd
den/de spgrgsmal, som vedkommende finder mest interessant. The Decider far ret til at uddele
fire stemmer. Det er helt okay at stemme pa sin egen idé, og det er ligeledes okay at tildele én
idé begge stemmer.

Tag de udvalgte HKV'er og keed dem sammen med sprintkortet. Det burde veere saledes, at de
optimistiske og udfordrende HKV-spgrgsmal relaterer sig til et sted pa sprintkortet, ellers er der
sket en brist et eller andet sted.

Target
*
2
L]
\‘ L]
Figur 4 - Organisering og prioritering af HKV post-its Knapp, J., Zeratsky, J., Kowitz, B. (2016). Sprint, s. 80.

Det er altid The Decider’s opgave at udvaelge et bestemt fokus (target) for resten af sprinten. |
har alle brugt hele dagen pa at processere information og fordybe jer i opgaven, sa det burde
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ikke veere en enorm udfordring for beslutningstageren at finde det oplagte fokus

(vedkommende kan dog bede om hjaelp, hvis der stadig er tvivl). Kendetegnende for jeres

target skal veere:

e  Who is the most important customer? (den vigtigste interessent)
e  What is the critical moment of that customer’s experience? (den vigtigste aktivitet)

Altsd, hvem er den vigtigste interessent pa kortet, og hvilken aktivitet/handling er mest
kritisk/afggrende?

Hos Savioke var den vigtigste interessent hotelgaesten (valgt over hotelpersonale og robot),
mens aktiviteten var selve leverancegjeblikket (valgt over lobby eller elevator). De andre
scenarier var bestemt vigtige, men de stgrste risici og muligheder la i gjeblikket, hvor en
hotelgaest dbner sin dgr og ser en robot. Hos Blue Bottle Coffee var den vigtigste interessent
kunder, som aldrig for havde vaeret pa en Blue Bottle café.

Efter det rette target er valgt, vil | kunne vende tilbage til de kritiske sprintspgrgsmal og se, at et
af dem relaterer sig til netop jeres fokus.

Seet en tydelig cirkel om interessenten og aktiviteten pa sprintkortet samt det kritiske
sprintspgrgsmal, og lad dette vaere kompasset for resten af sprinten.

Tirsdag

Tirsdagen star i Igsningernes tegn. Dagen begynder med at finde inspiration til eftermiddagens
kreative design af Igsninger. Eftermiddagen bestar af en fire-trins-metode for, hvordan | kan
tackle gvelsen med at tegne og designe mulige Igsninger.

Remix and Improve

Tanken om at revolutionere verden med nye, originale og innovative idéer kan vaere
fortryllende, og for mange er det da ogsa drgmmen at opfinde den nasste dybe tallerken. Men
sandheden er, at langt de fleste gode idéer opstar pa en helt anden made. Mange af verdens
bedste innovationer er "blot” overbygninger eller finjusteringer af allerede eksisterende idéer —
og netop derfor er gvelsen remix and improve vigtig.

@velsen startes med teknikken Lightning Demos, hvor hvert teammedlem giver en tre
minutters gennemgang af vedkommendes favoritigsninger ift. det valgte problem. Hvis fokus
eksempelvis er en webshop, vil hvert teammedlem have tre minutter til at gennemga features
af eller hele webshops, som vedkommende synes kan noget saerligt eller leverer en god
kundeoplevelse.

@velsen handler ikke om at "stjeele” fra andre, men om at finde inspiration — og gerne fra andre
industrier end jeres egen.

Eksempelvis fandt Blue Bottle Coffee inspiration hos saelgere af vin og tgj til at opbygge deres
beskrivelse af smag, aroma og tekstur.

Mens et teammedlem praesenterer, kan det for effektivitetens skyld vaere en god idé at have en
synlig timer kgrende. Tre minutter. Og ja, der ma til denne gvelse gerne bruges computer,
telefon eller tablet — gerne koblet til en storskaerm, sa alle kan fglge med.

Den menneskelige hjerne og korttidshukommelsen kan ikke ngdvendigvis kapere eller sortere i
alt for mange gode forslag pa én gang, sa derfor er det en god idé pd en post-it at lave en grov
tegning af essensen af idéen med en titel. Alle post-its klistres pa en vaeg eller et whiteboard.
Efter alle lightning demos skulle | gerne have en vaeg/tavle med 10-20 idéer/gode features.
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Med en kombination af alle disse idéer, mandagens sprintkort, kritiske spgrgsmal og HKV'er,
star | tilbage med en masse rdmateriale. Tirsdagens eftermiddag kommer til at g&d med at
konvertere al dette rdmateriale til faktiske Igsninger. Fgr | kan det, skal | overveje, om alle
teammedlemmer skal fokusere pa at designe "den samme lgsning”, eller om teamet skal deles
op. Hos Blue Bottle Coffee gav det eksempelvis mening at opdele teamet, da der er flere kritiske
elementer i en webshop (shoppe-oplevelsen, indkgbsvognen, liste med forskellige kaffebgnner
0osV.)

Sketch

Efter frokost pdbegyndes tegnestuen. Her er en naturlig reaktion for mange: "Jamen, jeg kan
altsa ikke tegne...” Bare rolig, det ggr ingenting. Alle kan skrive ord, tegne bokse og simple
figurer. Det er ikke kunst, du skal tegne - bare en fuldgod Igsning pa jeres udfordring. Du kan
eksempelvis bruge tre stgrre post-its til at repraesentere tre forskellige skeermbilleder pa en
hjemmeside. Sddan gjorde man hos Blue Bottle Coffee.

Styrken ved tegninger

Mange har oplevet at fa en god idé. Du gar maske et par uger og finpudser idéen og detaljerne.
Sa tager du mod til at forteelle andre om din geniale idé, og de star bare tilbage og kigger
modlgst pa dig. Maske forklarede du idéen darligt. Maske var timingen darlig. Af en eller anden
arsag kan de ikke se den samme geniale idé, som du kan. Det kan vaere yderst frustrerede.
Specielt hvis du efterfglgende oplever, at en anden praesenterer sin meget darligere idé, og
denne bliver rost til skyerne.

Scenariet er naturligvis opstillet, men pointen er valid. Abstrakte idéer mangler konkrete
detaljer som hjernen kan haefte sig ved. Derfor vil nogle fremragende idéer blive undervurderet
og forkastet, mens andre darligere idéer blive overvurderet og fremskyndet, sa leenge de blot er
abstrakte beskrivelser. Med abstrakte idéer kan enhver forestille sig hvad som helst — og derfor
fremstar idéen for nogle som god, mens den for andre er darlig — fordi deres egen forestilling
enten er god eller darlig.

Med en konkret tegning tilfgrer du din abstrakte idé konkrete detaljer, sa andre ser netop dét,
du ser, og ikke det de selv opfinder i deres egen hjerne. Nar dine idéer bliver konverteret til
konkrete og detaljerede forslag, kan de pa retfaerdigvis bedgmmes og tages stilling til.

En metode til sketching

Efter at have faciliteret utallige sprints, er Jake Knapp, forfatteren til bogen, blevet lidt af en
ekspert. Han har i hvert fald erfaret, hvor nemt man som fgrstegangs-sprinter kan komme ud af
komfortzonen i tegnestuen tirsdag eftermiddag. Han har gennem erfaring skabt en fire-trins-
metode til selve tegnegvelsen, som kan ses nedenfor:

NOTES IDEAS CRAZY ©s SowTionN SKETCH

—3 -
dle AV % Cioprra_ ot
i cov3 soetiens repdmrintns 4e2 dedeis
S e e 8~ Zox wim

Figur 5 - Sketching fire-trins-metode, Knapp, J., Zeratsky, J., Kowitz, B. (2016). Sprint, s. 109.
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Fgrste trin bestar af 20 minutters notetagning. Hvert teammedlem bruger 20 minutter pa at
gennemga alt fra det langsigtede mal, de kritiske spgrgsmal, sprintkortet, fokusomradet samt
inspirationen fra de forskellige lightning demos. Al inspiration skulle vaere tilgaengeligt rundt
omkring i lokalet pa tavler og vaegge. Herefter fglger trin to, hvor man i 20 minutter nedskriver
sine idéer i grove traek. Derefter er det tid til at udforske alternative idéer i trin tre (Crazy 8s).
Dette tager otte minutter. Til sidst bruges der en halv time (eller mere, hvis ngdvendigt) pa at
tegne din endelige lgsning.

Trin 1: Notes

Trin 1 er ligetil. Hele teamet tager pa rundtur i lokalet og lader sig inspirere af garsdagens harde
arbejde. Det er altid en god idé at fa genopfrisket alle detaljer. | tager naturligvis individuelle
noter undervejs — og disse noter er kun til eget brug resten af eftermiddagen, sa her skal du ikke
bekymre dig om at skrive, sd andre kan laese det.

Det er her tilladt at bruge computer, telefon eller tablet til at dobbelttjekke fakta, genopfriske
en feature fra en hjemmmeside fra en lightning demo eller noget helt andet. Husk altid, at | ikke
behgver opfinde den nye dybe tallerken. Ofte er de bedste innovationer allerede eksisterende
idéer, som optimeres eller genoptages med et saet friske gjne.

Trin 1tager 20 minutter, og herefter slukkes alle telefoner og computere og laegges vaek. Brug
de sidste tre minutter pa at gennemga dine egne noter og fremhaev de vigtigste. De vil hjeelpe
dig i naeste trin.

Trin 2: Ideas

Nu, hvor alle har en masse noter, er det tid til at skifte til idé-gearet. Her vil hvert medlem skrive
sine idéer ned, tegne sma bokse, diagrammer, teendstikfigurer og pile, som illustrerer idéerne
grafisk. Det gor ikke noget, hvis det hele pa dette tidspunkt er lidt rodet eller ufeerdigt. Pa
samme made som med dine noter fra trin 1, er dine tegninger her ikke noget, som skal deles
med resten af teamet. De er kun til for egen vindings skyld.

Brug 20 minutter pa at tegne alle dine umiddelbare idéer, hvor de sidste tre minutter igen
bruges til at gennemga arbejdet. Identificér dine favoritter og fokusér pa dem i de naeste trin.

Trin 3: Crazy 8s

Trin 3 gar hurtigt — og det er meningen. Hvert medlem tager sin(e) favoritidé(er) og tegner
hurtigt otte forskellige variationer pa otte minutter. @velsen tvinger dig til at teenke hurtigt og
teenke dybere end din originale idé. Nogle af de otte variationer vil vaere bedre end andre, men
de vil alle veere alternativer, som har elementer, der kan overvejes.

| praksis tager hvert teammedlem ét stykke papir og folder det til otte firkanter. Brug ét minut
pr. firkant og tegn otte forskellige versioner af din idé. Du skal ikke bare veere fjollet — fokusér pa
det gode i din idé og fors@g altid at fremhaev det. Arbejd hurtigt og husk — rod ggr ikke noget,
det er kun tilteenkt dine gjne.

Hvis din idé involverer ord eller saetninger, kan gvelsen ogsa veere med til at forstaerke
budskabet. Du tvinger dig selv til at omformulere det samme budskab otte gange. Nogle gange
vil opleve, at din originale idé og tegning virkelig er den bedste, mens du andre gange vil
opleve, at din lgsning bliver bedre, jo flere gange du genovervejer den. Uanset hvad, gar otte
minutter hurtigt, sa det ggr ikke noget, hvis du ikke selv kan maerke den store produktivitet og
fremdrift.
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Trin 4: Solution Sketch

Nu er tiden kommet til at tegne den endelige version af din Igsning — den udgave, som resten af
teamet dagen efter skal se. Tegningen skal derfor veere detaljeret nok til, at den let kan forstas
uden din mundtlige beskrivelse, da du ikke far mulighed for at kommme med en redeggrelse for
dine tanker bag. Den endelige tegning vil blive haengt op pa veeggen sammen med de andre
deltageres tegninger. Det skal ikke fremga, hvem der er ophavsmand til hvilke lgsninger.

Tegningerne skal illustrere hele kundens oplevelse med

Igsningen. Det er derfor typisk, at den endelige tegning bestar af
tre mindre tegninger, som repraesenterer en sekvens af Tl ASBGMwdrcades
aktiviteter, der indgar i kunderejsen/oplevelsen (se figur 6). o i "i:_';w
Husk, at tegningen ikke behgver veere et kunstvaerk. Simple = E{:’é‘;l

figurer, bogstaver og pile er ofte rigeligt til den menneskelige
forstaelse. e

Onsdagen vil sdledes starte ud med en bedgmmelse af de
forskellige Igsningsidéer. Jo flere idéer, jo laengere tid vil det tage
at udveelge den bedste idé. Sgrg derfor sa vidt muligt at
begraense hvert medlems bidrag til én (vedkommendes bedste)
ide.

Onsdag

Onsdag morgen vil | befinde jer i et lokale fyldt med mulige Figur 6 - Feerdig tegning

Igsninger. Det er godt og en lille smule skidt, da | nemlig ikke kan  Knapp, J., Zeratsky, J., Kowitz, B.
. . (2016). Sprint, s. 105.

lave prototyper og teste alle Igsninger. Onsdag morgen skal ga

med at evaluere de forskellige Igsninger og udvaelge dem, som bedst lader jer na det

langsigtede mal. Eftermiddagen vil ga med at veeve Igsningerne sammen i et storyboard: en

step-by-step-guide for prototypen.

Decide

Vi har alle oplevet at deltage i mgder, som draener energi og tid, uden faktisk at producere reelle
resultater. Det er udmattende! For at undga den kendte diskussion, som reelt ikke resulterer i
noget brugbart, har forfatterne igen gennem erfaring skabt sin egen metode til effektiv
beslutningstagen — og det far man brug for, nar man i Igbet af kort tid skal udveelge de bedste
lgsninger fra dagen fgr. De kalder metoden the sticky decision, og den bestar af fem trin:

1. Art museum: Put the solution sketches on the wall with masking tape.

Trin T er meget simpelt. | ankommer alle onsdag morgen, og ingen har set de forskellige
lgsningstegninger fgr. Her gar alle rundt i lokalet og betragter de forskellige Igsninger, som
haenger pa én lang reekke - ligesom pa et museum.

2. Heat map: Look at all the solutions in silence, and use dot stickers to mark interesting
parts.

Inden rundturen blandt Igsningerne (trin 1) begynder, skal du som The Facilitator uddele sma
klistermaerker (eller andet, som kan bruges til at markere). Giv gerne folk 20-30 sma
klistermaerker og bed alle fglge folgende metode:
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(1) Undgd samtale,

(2) kig pa en Igsningstegning,

(3) markeér din(e) favoritdele af lgsningen (hvis der er nogle),

(4) seet to eller tre klistermaerker ved de mest spaendende idéer,

(5) hvis du har nogle spgrgsmail til en Igsning, sa skrivdem pa en post-it og haeng den ved
idéen,

(6) ga videre til nasste tegning og gentag processen.

Der er ingen regler for brug af markgrer; hvis man lgber tgr for klistermaerker, sa far man nogle
flere. Du ma gerne markere ved din egen idé - som sagt — ingen regler.

Det “naturlige” vil veere, at alle far mulighed for at praesentere sin idé, men sddan bliver det ikke.
Pa den made tager personen mere fokus end Igsningen, og maske vinder en 'darligere’ Igsning
over en 'bedre’ Igsning grundet personens karisma. Alle i lokalet er meget vidende om emnet,
sa hvis ikke Igsningen star frem og giver mening for dem, sa er det meget sandsynligt, at den
heller ikke vil f& meget succes i praksis.

@velsen giver et hurtigt overblik over, hvor de bedste features findes — deraf navnet "heat map”.
Problemet med jeres heat map er dog, at man ikke ved, hvorfor folk har markeret, som de har
gjort. Det er derfor trin 3 er med.

3. Speed critique: Quickly discuss the highlights of each solution, and use sticky notes to
capture big ideas.

Her vil teamet diskutere de forskellige idéer og dét, som er markeret ved dem. Diskussionen vil
folge en struktur og veere tidsbegraenset. Processen udspiller sig som fglger:

(1) Saml jer om den fgrste tegning,
(2) seet stopuret til tre minutter,

(3) The Facilitator beskriver tegningen (ogsa selv det ikke er vedkommendes tegning) "Her ser

o

det ud som om, at kunden klikker pa ‘afspil video'...”,

(4) The Facilitator beskriver, hvor en tegning har mange markgrer "Mange markgrere ved
animationsvideo”,

(5) teamet forteeller, hvis The Facilitator overser noget,

(6) én frivillig noterer idéer pa post-its, giver dem et simpelt navn som "animationsvideo”
eller "Tilmeld” og klistrer dem over tegningen,

(7) gennemgad spgrgsmal,
(8) ophavsmanden til tegningen forbliver tavs og afventer,

(9) ophavsmanden besvarer spgrgsmal og beskriver, hvis der er nogle detaljer, som er blevet
overset,

(10) ga til naeste tegning og gentag processen.

4. Straw poll: Each person chooses one solution, and votes for it with a dot sticker.
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Trin 4 er en meningsmaling, som ikke er geeldende. Den bruges blot til at give alle
teamdeltagere mulighed for at udtrykke sine holdninger til de forskellige idéer. Stemmerne
som afgives er ikke bindende - de bruges snarere til at rddgive The Decider, som endeligt tager
beslutningen. Processen forlgber saledes:

(1) Alle har én stemme (som markeres),

(2) mind alle om det langsigtede mal og sprintspgrgsmalene,

(3) mind alle om at overveje potentiale savel som risici ved idéerne,

(4) seet stopuret til ti minutter,

(5) hvert medlem noterer sit valg — det kan veere en hel tegning eller blot et brudstykke,
(6) nar tiden er gdet markeres alles stemmmer ved tegningerne,

(7) hvert medlem ggr kort rede for sit valg (maksimalt ét minut pr. deltager)

Et hurtigt rad: treef aerlige beslutninger fremfor beslutninger, som ngdvendigvis ikke ggr alle
glade. Demokrati er et godt system til at lede regeringer, men ikke specielt velegnet til en
sprint.

5. Supervote: The Decider makes the final decision.

The Decider bestemmer - det ligger ligesom i navnet. Det vil sige, at vedkommende kan vaelge
at "lytte til” teamet og veelge Igsninger, som er populzere blandt teamet, men hun kan ogsa
veelge at ignorere medlemmerne og stemme pa noget helt andet. The Decider har tre
stemmer, og vedkommende kan fordele dem som hun vil. Nar The Decider har placeret sine tre
stemmer er ugens hardeste beslutning(er) truffet.

De idéer, der har faet tildelt The Decider’s stemmer, er dem, som planleegningen af prototypen
vil tage udgangspunkt i, og dem, som ultimativt vil blive testet fredag.

Efter afslutning af beslutningsprocessen skulle resultatet gerne se nogenlunde ud som
nedenstdende:

WINNERS MAYBE LATERS
1 Sv STEAM SHoveL
=3 E
Figur 7 - Idéer med "Supervotes” er fundamentet for prototypen Knapp, J., Zeratsky, J.,

Kowitz, B. (2016). Sprint, s. 141.
Rumble

Du har maske gjort dig tanken: "Hvad nu hvis der udveelges tre idéer, og disse ikke harmonerer
—eller direkte konflikter — med hinanden? Hvad hvis idéerne ikke kan skabes i den samme
prototype?”. Det kommer vi heldigvis til nu.
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Hvis | efter evalueringen star tilbage med to gode men konfliktende idéer, behgver | ikke vaelge
mellem dem. | stedet kan | lave prototyper for begge og i fredagens test fa at se, hvilken klarer
sig bedst hos kunderne. Prototyperne vil i fredagens test altsa "keempe” mod hinanden om
kundernes gunst — en gvelse forfatterne kalder rumble. Denne gvelse giver kun mening, safremt
de(n) valgte idéer under ingen omstaendigheder kan integreres med hinanden.

Hvis | stdr med mere end én "vinder”, sa tag en hurtig diskussion om, hvorvidt en rumble giver
mening.

Ved frokosttid onsdag vil | have besluttet, hvilke tegninger og idéer, som bedst vil kunne
besvare jeres kritiske sprintspgrgsmal og hjeelpe jer til at na det langsigtede mal. | vil ogsa have
besluttet, om idéerne kan kombineres og integreres i én prototype (som hos Savioke), eller om |
skal bygge flere prototyper og teste dem i en rumble. Efter frokost er det tid til at laegge en
handlingsplan for, hvordan | kan fa prototypen klar til fredagens test.

Storyboard

Onsdag eftermiddag kommer til at gd med gvelsen storyboard, som har til formal at besvare
alle de sma spgrgsmal, som de overordnede lgsningstegninger ikke tager hgjde for. Helt
konkret tager man de valgte idéer og saetter sammen til et sdkaldt storyboard, som typisk er
brugerhistorie, der udspiller sig over 10-15 frames (metoden er meget udbredt og bruges blandt
andet hos store filmselskaber). Storyboard bruges til at simulere en faerdig prototype og
kundens interaktion med den, med henblik pa at synligggre de underliggende problemer eller
forvirringsgjeblikke, som kunden potentielt vil opleve.

| skal farst og fremmest bruge et whiteboard/tavle,
hvorpd der tegnes - lad os bare sige — 15 mindre
kasser, hver pa stgrrelse med et til to A4-ark.
Herefter begynder | fortaellingen fra gverste
venstre hjgrne. Den fgrste kasse (frame) skal
illustrere kundens fgrste oplevelse i fredagens test
- det kunne saledes veere en avisartikel, i App
Store, pd en supermarkedshylde eller gennem et
Facebook eller Twitter feed — kun fantasien saetter
greenser. ,&bningsscenen kan veere vigtig, og du
bgr overveje, hvordan jeres kunder sandsynligvis
hgrer om det nye produkt fgrste gang. Det kan

. . Figur 8 — Storyboard
dog veere en god idé at preesentere jeres Knapp, J., Zeratsky, J., Kowitz, B. (2016). Sprint, s. 153.
produkter omgivet af konkurrerende produkter for
at se, om det i virkeligheden skiller sig ud. Resten af eftermiddagen vil ga med at udfylde hele
jeres storyboard.

Torsdag

Dagen fgr skabte | et storyboard. | dag handler om at konvertere garsdagens arbejde til en
realistisk prototype, som kan testes fredag morgen.

Fake It

Det er afggrende at huske, at | blot skal skabe en facade. Det er alt for omkostningstungt og
tidskraevende at skabe en fuldgod lgsning, som er funktionel og "perfekt” pa alle omrader.
Problemet med den tilgang er, at man bruger mange ressourcer pa en idé, som muligvis ikke
tages godt imod af kunderne. | skal straebe efter at skabe lige praecis nok til at maksimere
lzering og besvare spgrgsmal, hverken mere eller mindre.
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Til torsdagens arbejde skal | adoptere et sakaldt "prototype mindset”, som bestar af fire simple
principper:

1.

You Can Prototype Anything
Rigtig meget i torsdagens arbejde handler om optimisme og et abent sind, ellers kan
det blive sveert at na det hele.

Prototypes Are Disposable

Man skal ikke lave prototyper, som man ikke er villig til at smide vaek, hvis de viser sig
upopulzere. Husk: det sker, at ens idéer eller Igsning ikke vinder popularitet hos
kunderne, s derfor skal man ikke bruge meget tid pd at skabe noget, som reelt ikke
accepteres. Sa hellere hurtigt fa besvaret spgrgsmalet om, hvorvidt Igsningen faktisk er
interessant.

Build Just Enough to Learn, But Not More

Prototypen bygges for at besvare spgrgsmal, ikke andet — s& hold fokus pa det. | har ikke
brug for et fuldt funktionelt produkt. | skal bare bruge en facade, som kan skabe en
reaktion hos kunderne.

The Prototype Must Appear Real

Prototypen skal fremsta virkelig for kunderne. Hvis ikke man prassenteres for noget
realistisk, sa bliver reaktionerne heller ikke oprigtige, og det er afggrende, da reaktioner
siger meget mere end feedback.

Skellet mellem feedback og reaktion er \' 4"

5 W@
afggrende. | skal straebe efter at skabe en 60‘ d\ ‘ OGkS q y
prototype, som veekker aerlige reaktioner hos
kunderne. Hvis kvaliteten af prototypen er for

lav, sa vil kunderne ikke tage produktet serigst. | T
har ikke tid til at lave et kvalitetsprodukt. Straeb

derfor efter det, forfatterne kalder "Goldilocks Wy Wasted time

Quality” (figur 9); ikke for hgj, ikke for lav, men

praecis nok. o
'8
| bogen kan du leese flere eksempler pa '\: \ Not real enough
forskellige virksomheders prototyper, hvor man U
straeber efter Goldilocks Quality. % —

Virksomhederne, deres kritiske spgrgsmal samt

Time

prototype kan ses nedenfor:

Figur 9 - Goldilocks Quality
FitStar — How can we explain a new kind Knapp, J., Zeratsky, J., Kowitz, B. (2016). Sprint, s. 170.

of fitness software?
Prototype: Simuleret app

Slack — What's the best way to explain Slack to non-tech customers?
Prototype: Simuleret software (kommunikationssystem)

Foundation Medicine - What essential information do oncologists need to make
treatment decisions?
Prototype: Papir rapport pa én side

Savioke — How will hotel guests react to a robot with personality?
Prototype: Fysisk robot med en iPad-skaerm
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Prototype

Torsdag er ganske anderledes fra de andre sprintdage — specielt fordi ingen prototyper er ens,
og derfor er det sveert at foresla et trinvist forlgb, hvorigennem gvelsen kan forlgbe. Forfatterne
til bogen har dog gennem flere hundrede sprints gjort sig nogle erfaringer, som de inddeler i
folgende fire punkter:

1. Pick the right tools
Folgende tommelfingerregler kan vaere hjeelpsomme i forbindelse med valg af veerktgjer:

e Hvis prototypen skal forestille en skeerm (hjemmeside, app, software) anbefales
veerktgjerne Keynote eller PowerPoint. Det sammme kan veerktgjer som Squarespace (til
at bygge websider).

e Hvis prototypen skal veere i papirform (rapporter, brochure, flyer) anbefales veerktgjerne
Keynote, PowerPoint eller Microsoft Word.

e Hvis prototypen skal visualisere en service (kundesupport, kundeservice eller
sundhedsservice) anbefales det at udarbejde et manuskript og lade sprintteamet agere
skuespillere.

e Huvis prototypen er et fysisk rum (butik, afdeling) anbefales det at modificere et allerede
eksisterende rum.

e Hvis prototypen er et objekt/produkt (fysisk produkt, maskiner) anbefales modificering
af et eksisterende objekt, 3D print cller at lave en prototype af marketingmateriale i
Keynote eller PowerPoint.

2. Divide and conquer

Forfatternes erfaring viser, at fglgende jobroller bliver aktuelle i Igbet af torsdagen. Antallet af
personer kan naturligvis variere:

e Makers (2 eller flere)

e Stitcher (1)

e  Writer (1)

e Asset Collector (1 eller flere)
e Interviewer (1)

Makers laver/producerer de individuelle komponenter i prototypen (skaermbilleder, sider,
billeder eller andet). Typisk er de designere eller ingenigrer, men det afhaenger igen af
prototypen - i sidste ende handler det om kreativitet. Stitcher er ansvarlig for
sammensaetningen af de individuelle komponenter. Personen vil typisk veere detaljeorienteret.

Derudover far | brug for en Writer, og det er en af de vigtigste roller overhovedet. Det er
tidligere beskrevet, hvor afggrende det er, at prototypen fremstar sa virkelig som overhovedet
mulig. Netop derfor er Writer sa vigtig en rolle, da det ikke kan lade sig ggre at skabe en
realistisk prototype uden dynamisk og realistisk tekst — specielt, hvis | arbejder inden for et
meget teknisk eller fagligt tungt felt.

Der skal veere mindst én Asset Collector. Det er ikke den mest glamourgse rolle, men
vedkommende udfylder en afggrende rolle. Jeres prototype vil forventeligt inkludere flere
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billeder, ikoner, komponenter fra eksisterende produkter, hjemmesider eller noget helt andet.
Det er Asset Collectors job at gennemtreevle internettet, egne eksisterende produkter eller
andre kilder for brugbart materiale, som kan bevirke, at Makers kan arbejde malrettet uden
afbrydelser for at finde disse ting selv. Her kan der virkelig vindes eller tabes meget tid - og tid
er guld.

Sidst skal der vaere en Interviewer, som skal bruge prototypen i fredagens test. Om torsdagen
bor vedkommende udarbejde en interviewguide/manuskript. Det er bedst, hvis Interviewer
ikke bidrager i skabelsen af prototypen, da vedkommende saledes ikke bliver fglelsesmaessigt
investeret i prototypen, og fredagens test vil sdledes forlgbe mere aerligt og gnidningsfrit.

Efter rollefordelingen skal | skabe prototypen, som er afbilledet i jeres storyboard.
3. Stitch it together

Stitcher sikrer, at datoer, tidspunkter, navne og andet indhold stemmer overens gennem
prototypen. Det er afggrende for oplevelsen, at der ikke pludselig bliver rodet rundt i de sma
detaljer, som ggr oplevelsen virkelighedstro — det samme gaelder stavefejl og grafiske
forglemmelser. Det er de sma fejl, som minder kunden om, at prototypen er netop dét —en
prototype, et falsk produkt.

Det er sdledes ogsa Stitchers ansvar at holde styr pa de enkelte dele i prototypen. Dagen kan
hurtig blive hektisk, men Stitcher skal have overblikket over, hvad der mangler, og hvad der er
afsluttet. Det kan sdledes veere en god idé flere gange i Igbet af dagen at tjekke ind hos de
forskellige andre roller og sikre, at der er nogenlunde konsistens og sammenhaeng i det, som
laves.

4. Trail run

Det er en god idé at lave en generalprgve midt/sidst pa eftermiddagen (sa der stadig er tid til
rettelser, hvis det matte veere ngdvendigt). Bed alle samle sig, mens Stitcher gennemgar
prototypen for alle og forteeller, hvad der sker i de forskellige sekvenser. Dobbelttjek hele tiden
med storyboard for at sikre, at alt er med. Nu er det et godt tidspunkt at kigge tilbage pa
sprintspgrgsmalet — kan prototypen besvare vores spgrgsmal?

Det primaeere publikum for generalprgven er Interviewer, som fredag morgen skal tale med
kunderne. Interviewer bliver ngdt til at se prototypen og fa genopfrisket sprintspgrgsmalet
inden fredag for at fa det meste ud af sine interviews.

Fredag
Dagen fgr skabte | en prototype. | dag handler om at teste prototypen pa kunderne.

Small data

En aften i august 1996 gjorde Nigel Newton noget, som ingen af hans kolleger i forlagsbranchen
havde gjort fgr ham. Men inden vi nar sa langt, far du lige lidt forhistorie:

Nigels arbejde bestar i at laese habefulde forfatteres udkast til bgger, hvorefter han tager stilling
til, om de er veerd for forlaget at trykke. En aften i august 1996 havde Nigel omkring 50 sider fra
en eventuelt kommende bog med sig hjem fra arbejde — men Nigel var ikke fyldt med hab, da
den allerede var blevet afvist af otte andre forlag. Udkastet var til en bgrnebog, og Nigel valgte
at ggre en meget simpel, men genial ting, som ingen af hans kolleger havde taenkt: han bad sin
ottedrige datter Alice om at laese udkastet.

Han sad over den neaeste maned pa farste parket til at betragte hendes reaktion og
fascination; "Dad, this is so much better than anything else!”. Hun elskede bogen og kunne ikke
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snakke om andet, og til sidst matte Nigel kontakte forfatteren og fa tilsendt resten af bogen for
at tilfredsstille Alice.

Nigel tilogd forfatteren en beskeden kontakt og valgte at udgive nogle fa hundrede
eksemplarer. Bogens titel? Harry Potter and the Philosophers Stone. Og resten er — som det
siges — historie.

Hvordan kunne otte fagligt kompetente kolleger tage sa grueligt fejl, og hvorfor valgte Nigel
naivt kun at udgive fa hundrede eksemplarer til at begynde med, nar nu ottearige Alice vidste,
at "it was so much better than anything else™?

Alice analyserede ikke bogens potentiale, hun taenkte ikke over distribution, grafiske
udfordringer, filmrettigheder og maske en forlystelsespark i teamet. Hun taenkte ikke som en
forretningsmand - hun reagerede bare pa det laeste. De voksne forsggte at forudsige, hvordan
bgrn ville teenke og reagere — og de tog fejl — grueligt fejl endda! Alice vidste bedre, for hun var
et barn, og hendes far var klog nok til at lytte.

Hvad er pointen med denne fortaelling? At reaktionen er sa afggrende — mere end feedback.
Nigel betragtede sin datters reaktion, som var meget mere veaerdifuld end hendes feedback ville
have veeret. Glaede, frustration, skuffelse eller noget helt andet er reaktioner, som ikke kan
skjules, og som er meget mere veerd end feedback om dit og dat.

Interview

Flere studier har pavist, at mgnstrer begynder at vise sig efter fem interviews. Med mindre end
fem interviews risikerer du at misse vigtige insights, mens du med flere end fem kommer til at
skulle bruge for mange ressourcer i forhold til afkastet. Afsaet gerne én time til hvert interview,
selvom det ikke ngdvendigvis tager sa leenge. Gennem erfaring har forfatterne udviklet
folgende fem-trins-metode til interviews:

1. En venlig velkomst og introduktion til interviewet

2. Enraekke generelle og abne kontekstspgrgsmal om kunden/forbrugeren

3. Introduktion til prototypen

4, Detaljerede opgaver, som skal f& kunden/forbrugeren til at reagere pa prototypen
5. En hurtigt afslutning, hvor de vaesentligste tanker og indtryk opsamles

Interviewgvelsen foregar for sa vidt i to lokaler — ét til selve interviewet, og ét til sprintteamet,
som "overvager” seancen, for at indsamle indtryk fra kunden.

Trin 1: Venlig velkomst

Folk skal fgle sig komfortable og rolige for at vaere dbne, serlige og kritiske. Derfor er det
afgorende, at Interviewer formar at skabe en komfortabel atmosfeere, som far
interviewpersonen til at slappe af. Det sker typisk gennem en varm velkomst og lidt small talk
om vejret og turen — ganske almindeligt. Det kan lyde banalt, men mange er ikke bevidste om
smilets indflydelse. Smilet sender en raekke positive signaler til hjernen — sd smil!

Forklar efter lidt small talk, at formalet med invitationen er, at | altid prgver at forbedre jeres
produkter, og personens zerlige feedback er en afggrende variabel i den ligning. Forklar, at
interviewet er ganske uformelt; du kommer til at stille en reekke spgrgsmal, som ikke er en test
af personen, men naermere en test af produktet. Hvis personen sidder fast et sted eller bliver
forvirret, er det ikke et problem — det er blot med til at hjeelpe os forbedre produktet. Forklar, at
du vil begynde med en raekke spgrgsmal, hvorefter du vil vise vedkommende det, | har arbejdet
pa. Afslut med: "Har du nogle spargsmdl, inden vi gar i gang?”
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Trin 2: Kontekstspgrgsmal

Far prototypen bringes pa banen, kan det veere en god idé at stille kunden en reekke spgrgsmal
om vedkommendes liv, interesser og generelle aktiviteter. Spgrgsmalene far naturligt "talt
kunden varm”, men derudover giver de jer en indsigt i, hvilken person | har med at ggre. | far en
kontekst at vurdere personens reaktion og svar ud fra — er vedkommende fysisk aktiv, en hyppig
bruger af apps eller andet, som matte vaere relevant for jer at vide?

Er du en rigtig god Interviewer, vil seancen begynde med small talk, som efter lidt tid skifter til
mere personlige spargsmal relateret til de ting, | har talt om i Igbet af sprintugen. Hvis du er
god, vil kunden ikke opdage, at interviewet/testen faktisk er begyndt — det vil fgles som en helt
naturlig samtale.

Trin 3: Introducér prototypen

Pa et tidspunkt nar interviewet til stadiet, hvor du skal spgrge, om vedkommende vil prgve en
prototype | har bygget. Denne tilgang forstaerker forholdet og bevidstheden om, at kunden
faktisk ggr dig en tjeneste og ikke omvendst; alts3, at det er prototypen som bliver testet - ikke
interviewpersonen.

Forklar, at nogle knapper, funktioner eller andet ikke ngdvendigvis virker overhovedet, mens
andre ting maske virker delvist. Ggr personen opmasrksom pa, hvis vedkommende nar til et
sted i prototypen, hvorfra vedkommende ikke kan komme "videre”. Denne forklaring gar bade
dit job lettere, hvis/nar personen faktisk rammer en blind vej, men det tilskynder ogsa aerlig
feedback. Forsteerk igen, at der ingen "rigtige” eller "forkerte” svar er, og forklar ogsa, at du ikke
har veeret med til at designe eller bygge prototypen, sa personen kan veere hudlgst serligt uden
at sare dine fglelser (sig det ogsa, hvis du har veeret med til at designe og bygge prototypen).
Bed ogsa personen om at teenke hajt; "nu vil jeg prove at udfore...” eller "hvad sker der, hvis jeg
klikker her..”. Bed ogsa personen om at fortaelle, hvis vedkommende ser noget hun godt kan
lide og omvendt.

Trin 4: Opgaver

| den virkelig verden vil der neeppe sidde en person ved siden af kunden og forklare, mens
kunden bevaeger sig rundt i produktet. At bede kunden udfgre realistiske opgaver er den
bedste made at simulere den virkelige oplevelse. Gode opgaveinstruktioner er som sporien
skattejagt — det er ikke sjovt at fa at vide, hvad man skal ggre, eller hvor man skal ga hen.
Formulér i stedet opgaveinstruktioner som spgrgsmal: "Lad os sige, at du har fundet vores app i
App Store. Hvordan beslutter du, om du gnsker at downloade og pragve den?”.

Denne slags formuleringer giver jer bade indsigt i kundens tanker, men ogsa vedkommendes
praktiske evalueringsrutiner. Det giver meget mere indsigt end at sige: "Installér appen. Tilmeld
dig. Login. Ggr dit. Ggr dat.”

Trin 5: Afslutning og opsummering

Gennem de fem timers interview kommer du til at hgre og se meget, og det kan vaere sveert at
sortere de vigtigste reaktioner, succeser og fejl i maengden. Afszet derfor tid til, at kunden kan
hjeelpe dig med at opsummere til sidst. Stil spgrgsmal som: "Hvordan synes du, at produktet
klarer sig sammenlignet med andre produkter, du kender?”, "Hvad kan du godt lide ved
produktet? Og hvad kan du ikke lide ved produktet?”, "Hvordan ville du beskrive produktet til
en ven?" eller "Hvis du kunne aendre tre ting ved produktet, hvad skulle det sa veere?”.
Spgrgsmalene hjeelper kunden med at italesaette de, for vedkommende, vaesentligste indtryk.

Det var det. Interviewet er slut. Giv kunden et gavekort, eller en anden belgnning for at deltage,
sig tak og ggr klar til den naeste.

Intervieweren selv bgr ikke tage noter — personen skal veere aktiv og til stede i interviewet.
Notetagning overlades til resten af teamet.
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Learn

Fredag er kulminationen pa en intens uge. Mens intervieweren taler med kunderne, sidder
resten af teamet sammen, tager noter og studerer reaktionerne. Nogle vil maske ligefrem
gleede sig til at komme tilbage til deres normale rutiner: e-mails, mgder og smasnak over
kaffemaskinen. Men sprinten er kun effektiv, hvis | holder sammen til det sidste.

Se sammen og leer sammen

Man kan maske blive fristet af tanken om at lade alle andre end Intervieweren vende tilbage til
sit "normale” arbejde efter torsdag. Der er bare et problem. Interviewer kan ikke tale engageret
med kunderne samtidig med, at vedkommende ogsa tager detaljerede noter. "Intet problem”
taenker du, "interviewer kan bare optage samtalerne”. Interviewene finder sted fredag, sa det
tidligste Interviewer kan behandle optagelserne vil vaere mandag. Det vil tage mindst én dag,
da det tog én hel dag bare at indsamle interviewene. S3 skal Interviewer udarbejde en
praesentation af resultaterne. Sa blev det tirsdag. Og sa kommer den store udfordring;
koordinering af tidspunkt, hvor alle medlemmer af sprintteamet kan mgdes og gennemga
resultaterne. Derudover kan der maske stilles spgrgsmalstegn ved troveerdigheden, da kun én
(Interviewer) har fortolket pa reaktionerne.

Heldigvis er det er simpel lgzsning pa alle disse problematikker. Overveaer interviewene sammen!
Jeres konklusioner vil vaere steerkere, og | vil undgd misforstaelser og troveerdighedsspgrgsmal,
da alle far lov at se med egne gjne. Efter interviewene kan | som team sammen beslutte, hvad
det naeste skridt pa rejsen skal veere.

Tag noter som en gruppe

Tegn et skema pa en tavie/whiteboard
(se figur 10) forud for det fgrste
interview. Lav fem kolonner; én pr.
kunde og fem raekker; en for hvert
kritisk spgrgsmal eller element, hvortil
| spger svar.

Uddel post-its og toucher til alle
deltagere og bed dem notere, nar de
ser eller hgrer noget interessant. De
kan sdledes notere alt fra citater,
reaktioner, observationer,

Figur 10 - Tavle til interviewnoter
fortolkninger eller noget andet. Brug Knapp, J., Zeratsky, J., Kowitz, B. (2016). Sprint, s. 219.

eventuelt en grgn farve til positive

noter, rgd for negative og sort for neutral (alternativt et + eller — i gverste hjgrne af post-it). Det er
vigtigt, at der under interviewene er stille i rummet, da der ikke er tid til at diskutere reaktioner.
Der skal tages noter, og sa kan der diskuteres bagefter. Efter et interview indsamles alle noter
og klistres pd ved de rigtige reekker. Tag en pause og gegr klar til naeste interview.

Find mgnstre

Efter alle fem interviews samles teamet foran tavlen. Alle skal sta taet nok pa til, at man kan laese
noterne. Brug fem minutter i stilhed, hvor | hver isser gennemlaeser noterne. Uddel kuglepen og
blok til teamet, sa de kan notere, hvis de spotter et mgnster (i minimum tre af fem interviews).
Diskutér efter de fem minutter de mgnstre, som teamet har identificeret.

Vend tilbage og kig pa det langsigtede mal fra mandag. Er vi kommet teettere pa besvarelse?
Ved vi, at noget bestemt er en saerdeles god idé at arbejde videre med, eller ved vi nu, at det vi
troede var en god idé, faktisk slet ikke er det for kunden?
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Sprinten leverer altid veerdi: Hvad end det er et "det skal bare skaleres og lanceres hurtigst
muligt... gjeblik” eller et "godt vi ikke valgte at allokere et hav af ressourcer til denne idé... gjeblik”
leverer sprinten altid et resultat, som | pa bagkant vil veere glade for.

Anvendelse af bogens pointer i praksis

Sprint er en saerdeles praksisnaer bog, som giver laeseren opskriften pa at teste idéers
potentiale pa en bade logisk, tilgeengelig og ikke mindst ressourcelet made. Sprint-metoden er
et godt redskab for savel startups, sma- og mellemstore virksomheder som store multinationale
virksomheder. P3 bare fem dage kan man bevaege sig fra idé til prototype til beslutning.

Sprint ggr op med de darlige vaner, som desveerre kendetegner alt for mange virksomheder;
bureaukrati og langsomme beslutningsprocesser. Sprint-metoden udggr en overbevisende
vanebryder, som inkluderer idégeneration, problemlgsning, test og ikke mindst saetter
metoden en mere eksperimenterende adfeerd pd dagsordenen.

Udover en let og overskuelig opbygning samt skrivestil, er bogen fyldt med gode
caseeksempler, billeder samt tjeklister, der vil hjaelpe dig med at facilitere og drive din fgrste
sprint.

Bogen kan bestemt anbefales til alle praktikere, som interesserer sig for- eller arbejder med
innovation eller produktudvikling. Uanset om du har mange ars erfaring eller er helt grgn, giver
sprint et frisk indspark og perspektiv til, hvordan udviklingsprocesser ogsa kan fungere.

Made for People

When you get into a reqular rhythm of listening to customers, it can remind you why you're
working so hard in the first place. Every interview draws you and your team closer to the people
you’'re trying to help with your product or service.

If you continue running sprints, and if you're true to your vision, the day will come when you’ll
close that gap. You'll be watching some Friday’s test, and you’ll see people understand your
idea, believe it will improve their lives, and ask the Interviewer how to buy it.

In these moments, it’s like Mission Control cheering when the Apollo 13 module safely splashes
down in the Pacific. It's like the thieves from Ocean’s Eleven watching the fountain after the
heist, or Gandalf swooping in on a giant eagle to rescue Frodo and Sam. It's amazing.

It's what work should be about — not wasting time in endless meetings, then seeking
camaraderie in a team-building event at a bowling alley — but working together to build
something that matters to real people. This is the best use of your time. This is a sprint.
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