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Vorwort

Wir freuen uns sehr, dass Sie sich fir unser Handbuch ent-
schieden haben und uns vertrauen, dass wir wissen, wovon
wir reden. Fiir uns sind Design Sprints nicht irgendein Frame-
work, es ist unser Framework geworden, mit dem wir bevor-
zugt an komplexe Herausforderungen herangehen, Ideen
entwickeln und validieren. Als Unternehmensmanager und
Coaches haben wir in jahrzehntelanger Erfahrung ein Gefuihl

daflir entwickelt, wie wir Innovationsvorhaben begleiten so-
wie Erwartungen und Kundenwiinsche zu digitalen und ana-
logen Produkten und Dienstleistungen erfiillen helfen kon-
nen. Und wie sich Hindernisse, die sich auf dem Weg dorthin
zeigen,ausraumen lassen. Sicherlichkénnenmiteinem Sprint
nicht alle Probleme geldst werden. Aber es gibt wenige, bei
denen ein Sprint nicht frische Ideen und Erkenntnisse liefern
kann. Wir haben mittels Design Sprints schon mit zahlrei-
chen Unternehmen die analoge Produktpalette um digitale
neue Dienstleistungen erweitert, Onboarding-Prozesse fiir



Kunden und neue Mitarbeiter revolutioniert, komplexe Web-
sites in anziehende Schaufenster und serviceorientierte So-
forthelfer umgewandelt und Geschéftsrdume sowie Praxen
in kundenfreundliche Wohlfiihlorte verwandelt, in denen
der Mensch und nicht die Funktionalitdt im Vordergrund
steht. Wir haben aus ressourcenfressenden Prozessen in
hierarchischen Unternehmen zielfiihrende schlanke Ablaufe
generiert und zukiinftige High-End-Gerdte und Applikatio-
nen Uber geschicktes Prototyping fiir Kunden begreifbar ge-
macht. Dies sind nur ein paar Beispiele, um lhnen zu zeigen,
bei welchen Herausforderungen Ihnen ein Design Sprint hel-
fen kann.

Mit diesem Buch konnen Sie es selbst in die Hand neh-
men, vage Ideen ressourcenschonend auszuprobieren und
bewertbar umzusetzen. Design Sprints sind gemacht, um
Neues zu (er-)finden, Bewahrtes zu verbessern und vielleicht
Unniitzes wegzulassen. Auf jeden Fall, um Ideen auf ihre
Tauglichkeit flr Nutzer zu testen. Echte Innovationen also,
mit denen Sie und lhre Mitarbeiter die Mdglichkeit haben,
effizienter und zufriedener zu arbeiten oder mit denen Ihr
Unternehmen einen neuen Weg beschreitet, um seine Kun-
den zu begeistern.

Wir wiinschen lhnen viel Spalt beim Lesen, viele neue Er-
kenntnisse und vor allem viel Erfolg beim Umsetzen Ihrer
Design Sprints. Als Evangelisten bestéandigen Weiterlernens
wiirden wir uns natdrlich freuen, wenn Sie uns an Ihren Er-
fahrungen teilhaben lassen. Schreiben Sie uns einfach an
designsprint@trendig.com.

Herzlichst
Jana Noack und José Diaz



In Kundenprojekten und in unseren Trainingskursen haben
wirimmer wieder die Nachfrage bekommen, ob wir nicht den
ersten eigenen Sprint unserer Trainingsteilnehmer begleiten
kénnten. Oder ob man nicht einen zweiten Kurs sicherheits-
halber anschlieRen konnte, bei dem sich der frisch ausge-
bildete Sprint Master, mit dessen Leitung der Sprint steht
und fallt, in geschiitzter Atmosphare noch einmal Schritt fiir
Schritt praktisch ausprobiert. Oder ob wir bei einem beson-
ders heiklen Kundenauftrag co-moderieren kénnten, denn
man wisse nicht, ob die bisherigen Sprints genligend Er-
fahrung gebracht haben, um diesen schwierigen Sprint sou-
veran anleiten zu kdnnen. Dem tragen wir mit diesem Buch
Rechnung: Wir wollen sinnvoll eine praktisch-konkrete Hilfe-
stellung bieten, wenn Sie sich bereits entschlossen haben,
selbst Sprint Master zu sein, und einen verlasslichen Backup
neben sich gut gebrauchen kénnen; einen Sherpa fiir lhre
Sprint-Achttausender.

Unser Design-Sprint-Handbuch ist daher ein Leitfaden fir
jeden Sprint Master, egal ob Einsteiger, Gelegenheits-Sprin-
ter oder angehenden Vollzeitprofi. Denn bevor man in einen
Sprint startet, muss man sich als Sprint Master ein solides

Geriist zurechtlegen, dem man im Sprint folgt. Daher bilden
wir so strukturiert wie irgend moglich die Arbeitsschritte des
Sprints ab, an denen sich der Sprint Master entlangbewegen
kann. Ein reales Beispiel soll es dem Leser ermoglichen, je-
den einzelnen Schritt detailliert nachvollziehen zu kénnen.
Checklisten, Tipps und Hacks erganzen dabei die Erlaute-
rungen. Ziel unseres Handbuchs ist es, den Sprint Master so
zu unterstiitzen, dass nichts vergessen wird und manches
Problem oder Hindernis schnell erkannt und abgewendet
werden kann. Das zeit- und energieintensive Sprinten darf
nicht an die Substanz gehen - weder flr den Sprint Master
selbst noch fiir das Sprint-Team.



Das Buch gliedert sich in drei wesentliche Bereiche: die Zeit
vor dem Sprint, den Sprint selbst und die Zeit nach dem
Sprint. Der Sprint selbst hat fiinf Phasen. Sie haben es als
Sprint Master in der Hand, die lhnen zur Verfligung stehende
Zeit auf diese insgesamt sieben Bereiche zu verteilen, je
nachdem, in welchem Stadium sich Ihr Projekt befindet und
wie viel Zeit Sie auf die verschiedenen Phasen verwenden
mochten. Wir machen lhnen fiir jede Phase strikte Stunden-
planvorgaben, denn wir wissen, dass man als Sprint Master
am besten mit einem festen Geriist startet, das erprobt ist
und verlasslichen Halt in jeder Situation bietet. Ein groRer
Teil der Sprint-Dynamik kommt genau erst durch die stren-
gen Zeitvorgaben zum Tragen. Umso mehr Sprints Sie selbst
durchfiihren, desto leichter wird lhnen das Einhalten der
Limits fallen und trotzdem werden Sie freier in der Gestal-
tung werden, zeitlich wie auch inhaltlich, weil Sie durch Ihre
Erfahrung lhr Team dann intuitiver leiten.

Nach der Stundenplan-Ubersicht fiir die jeweilige Phase
erklaren wir jede einzelne dazugehdrige Ubung ausfihrlich,
damit Sie genau verstehen, wie und warum Sie welchen
Schritt gemeinsam mit lhrem Team durchfiihren. Am Ende

jeder dieser Beschreibungen geben wir Ihnen eine Kurziiber-
sicht UGber das Zeitlimit, die bendétigten Klebepunkte und
was Sie am Ende des Schritts erarbeitet haben sollten. So
haben Sie im Sprint selbst einen Spickzettel, auf den ein kur-
zer Blick genligt, um sich schnell zu orientieren. Dazu finden
Sie jeweils noch eine Illustration oder genaue Beschreibung
des Schrittes anhand eines fiktiven Beispiels, das wir durch
das ganze Buch hindurch beibehalten: Wir haben uns fiir
eine Schulkiiche entschieden, die den Namen Cookidadido
tragt. Dieses Beispiel soll es Ihnen erleichtern, unseren theo-
retischen Ausfihrungen zu den einzelnen Sprint-Ubungen
zu folgen. Wir gehen davon aus, dass fast jeder Leser schon
einmal in einer Kantine oder Schulkiiche gegessen hat und
eine ungeféhre Vorstellung von den dahinterliegenden Un-
ternehmensprozessen und den Wiinschen der direkten Kun-
den andas Unternehmen hat. Sie wissen als Sprint Master zu
Beginn bisher wenig tiber das Unternehmen - weder ob das
Essen schmeckt, das Unternehmen rentabel arbeitet oder
die Website die Schulkiichenesser anspricht. Stiick fiir Stiick
erhellt sich aber parallel zur Lektiire der Sprint-Phasen das
Gesamtbild fiir Sie. Lassen Sie sich auf das Abenteuer ein, es
entspricht teilweise den Uberraschungen, die auch ein ech-
ter Sprint fir den Sprint Master bereithalt. Am Ende jeder
Sprint-Phase erhalten Sie von uns dann noch weitere Tipps



und Vorgehensweisen, die sich in unseren Sprints bewahrt
haben, die lhnen in der ein oder anderen Situation helfen
kénnen.

Zwischen den Erlauterungen finden Sie immer wieder
Freiraum flr eigene Notizen. Notieren Sie sich hier Dinge,
die Ihnen bei Ihrer Moderation helfen, oder Anregungen |h-
rer Teilnehmer, die Sie im nachsten Sprint bertlicksichtigen
maochten. Oder kritzeln Sie in freien Minuten lhre Gedanken
in lhr Arbeitsbuch - es wiirde uns sehr freuen, wenn das
Handbuch Ihr ganz personlicher Begleiter wird.

Noch zwei Anmerkungen zum Schluss: Sie finden viele
englische Bezeichnungen in diesem Buch, die wir nicht
Ubersetzt haben. Wir mégen diese deutsch-englische Mi-
schung auch nicht wirklich, aber in unserer Arbeit sind
wir mittlerweile zu der Uberzeugung gelangt, dass jeder
Sprinter unbedingt die in der Sprint-Gemeinschaft verwen-
deten Begriffe kennen und selbst nutzen sollte. Es ist eine
gemeinsame Sprache entstanden, auf deren Basis sich das
Design-Sprint-Framework weiterentwickelt. Ein »Sprint
Globish« sozusagen, zu dem Sprinter auf der ganzen Welt
ihre unterschiedlichen Erfahrungen beitragen. Es niitzt |h-
nen nichts, wenn wir uns eine tolle Ubersetzung fiir jeden
Begriff ausdenken, den dann keiner aufRer den deutschspra-
chigen Lesern unseres Buches kennt. Auflerdem haben wir

selbst viele Ubersetzungen von Sprint-Biichern gelesen und
finden einige Ubersetzungen nicht nah genug an der Bedeu-
tung des Originals, weil sie das Wesentliche der Ubung nicht
mehr pointiert benennen oder deren Inhalt gar nicht wirk-
lich Rechnung tragen. Das wollen wir unbedingt vermeiden.
Daher geben wir Thnen, wenn wir das fiir notig empfinden,
eine moglichst genaue Ubersetzung der Bedeutung nach an
die Hand, operieren aber ansonsten tberwiegend mit den
englischen Begriffen.

Auflerdem liegt uns am Herzen zu betonen, dass wir
auch gender-neutral schreiben, also ausdriicklich hinter je-
der Sprint-Rollenbezeichnung alle Geschlechter integriert
wissen wollen. Flr Begriffe wie »das Teammitglied«, die
den sachlichen Artikel tragen, ist das in unserer deutschen
Muttersprache schon recht selbstverstandlich. Bei Rollen-
bezeichnungen wie »der Entscheider«, die zum einen mit
dem mannlichen Artikel und zum anderen auch noch be-
stimmend daherkommen, lasst sich das nicht fiir jeden Le-
ser gleichverstandlich geschlechterneutral lesen. Wir haben
beim Schreiben zunachst versucht, immer von dem/der Ent-
scheider/in zu sprechen und auch fir alle anderen Teamrol-
len-Bezeichnungen so zu verfahren, aber es stort in unserer
komplexen Materie extrem den Lesefluss und wiirde zudem
auch nicht den neuesten Forschungen entsprechend wei-



tere Geschlechter einbeziehen. Auch Wortschépfungen wie
Entscheiderix sind nicht geeignet, hier zu mehr Klarheit zu
fuhren. Und so bleibt uns nur, an dieser Stelle zu betonen,
dass wir gerade aus der Diversitat von Teams in unseren
Sprints viel Starke und Souveranitat ziehen. Somit seien Sie
versichert: Egal welchen Artikel und welches grammatische
Geschlecht eine Rollenbezeichnung in diesem Buch tragt,
wir sprechen Sie und Ihre Teammitglieder und lhre Kunden
als Menschen an.

Sind Sie bereit, sich auf das Abenteuer Sprint einzulas-
sen? Wir wiinschen Ihnen viel Spalt und jede Menge wert-
volle Erkenntnisse in ereignisreichen Sprint-Wochen.



Einleitung:
Design Sprints als

Innovationsmethode

Innovationen stellen sich in starren Strukturen und auf be-
stehende Geschaftsprozesse und Absicherung ausgerich-
teten, prozess- und hierarchiebestimmten Unternehmen
selten ein. Design Sprints sind aus dem Wunsch heraus
entstanden, innovative Produkte und Losungen schnell zu
entwickeln und trotzdem weiter risikoarm zu arbeiten und
institutionalisierte Erfolg versprechende Prozesse nicht
aufzugeben. Ein schwieriger Spagat. In vielen traditionell
gewachsenen Unternehmen sieht Produktentwicklung wie
folgt aus: Es wird zu Beginn definiert, wie das Ergebnis aus-
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sehen sollte, um im Sinne eines ausgefeilten Masterplans
jede Entwicklungsstufe im Voraus zu denken. Sucht man
aber nach radikaleren, disruptiven Veranderungen, funk-
tioniert dieses Vorgehen nicht. Fiir echte Innovationen ist
man innerhalb solcher Strukturen darauf angewiesen, dass
sogenannte Querdenker und Freigeister gute Ideen bis in
die Chefetagen vorbringen und dort nicht an Risiko-Mini-
mierungsstrategien, KPIs, strengen Prozessvorgaben, Con-
trolling-Schranken und Budget-Vorgaben scheitern. Weg-
bereiter innovativer Unternehmen waren daher solche, die



frihzeitig allen Mitarbeitern kalkuliert Freirdume schufen,
um einen Teil ihrer Arbeitszeit auch auf Andersdenken und
somit potenziell innovative Ideen verwenden zu kdnnen. Die
eine Fehlerkultur etablierten, bei der fehlgeschlagene Versu-
che als willkommene Lernerfahrungen positiv ernst genom-
men und nicht sanktioniert wurden.

Dass man zunachst Moglichkeiten schaffen muss, auch
wenn daraus noch keine Wahrscheinlichkeiten resultieren,
setzte sich als Erkenntnis zunachst im Start-up-verbunde-
nen kalifornischen Silicon Valley durch und sickerte erst
spater auch in europaische Neugriindungen durch. Inno-
vationsfreundliches Unternehmens- und Produktmanage-
ment heilst im Wesentlichen, mit hohen Unsicherheiten im
Projektverlauf umgehen, die Chancen starker in den Blick
ricken und Risiken trotz Minderungsstrategien bewusst
in Kauf nehmen. Bestandiger Wandel wird dabei zum inte-
gralen Bestandteil allen Handelns. In jeder Andersartigkeit
kann eine Chance liegen, muss aber nicht. Erst der Versuch
zeigt, ob die Veranderung innovatives Potenzial hat oder
nicht. Fehler werden nicht vermieden, sondern im Gegenteil
als »Trial and Errorg, also »Versuch und Irrtum«, mantraartig
als Grundbaustein der Arbeitsweise kultiviert. Einzelne Pro-
zessschritte werden standig wiederholt und variiert, um sich
schrittweise einer Losung anzunahern. In diesen kurzen Ite-

rationszyklen kdénnen so konkrete Arbeitsergebnisse erzielt
und umgehend auf ihre Tauglichkeit geprift werden. Die
Testergebnisse weisen schnell den Weg zurtick zur Verbesse-
rung oder weiter zur nachsten Teilaufgabe. Dies wird meist
als Dreiklang aus »build, measure, learn«, also »erstellen,
messen, daraus lernen« bezeichnet.

MEASURE BUILD

In innovativen Schaffensprozessen wird der Verbesserungskreislauf
aus erstellen, messen und daraus lernen besténdig wiederholt.



Dariiber hinaus gelten drei Malistébe, an denen sich alle In-
novationsvorhaben messen lassen miissen: Die Innovation
muss von potenziellen Nutzern erwiinscht sein, die aktuelle
Technologie muss eine Realisierung moéglich machen und
das zugehorige Geschaftsmodell muss wirtschaftlich trag-
fahig sein: Wiinschbarkeit (Mensch), Machbarkeit (Techno-
logie), Wirtschaftlichkeit (Business).
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Innovationen entstehen, wenn die Anforderungen aus drei Sphdren Er-
fiillung finden und damit Technologien in der Lage sind, wirtschaftlich
sinnvoll Nutzerwiinsche zu erfiillen.

Idealerweise setzt man verschiedene Innovationsmetho-
den nacheinander ein. Je konkreter die Idee sich im Laufe
des Entwicklungsprozesses formiert, desto hilfreicher sind
die unterschiedlichen Vorgehensweisen: Design Thinking,
die Lead-User-Methode oder die Blue-Ocean-Strategie zum
Beispiel haben ihren Fokus auf dem Ideenentwicklungs-
prozess. Je weiter der Entwicklungsprozess fortschreitet,
desto weiter bewegt man sich auf umsetzungsorientierte
Vorgehen wie Lean-Ansédtze und Kanban zu, in der Soft-
wareentwicklung hat Scrum bereits eine weite Verbreitung
gefunden. Beim Business Model Canvas wird eher am Ende
des Prozesses konkret eine Geschaftsidee durchgeplant. Es
gibt inzwischen eine so groRe Zahl an Vorgehensweisen,
dass wir damit ein eigenes Buch fiillen und selbst dann kei-
nen Anspruch auf Vollsténdigkeit erheben kénnten. Daher
haben wir lhnen hier nur einige Stichworter gegeben, zu
denen Sie sich gezielt weiter informieren konnen. Wir gehen
im Folgenden auf die zwei Stromungen ein, aus denen sich
die Design-Sprint-Methode im Wesentlichen speist: Design
Thinking und agile Produktentwicklungsmethoden.



Design Thinking steht ganz am Anfang der Produktentwick-
lung und ist eher eine Grundhaltung als eine Methode. Kern
des Design-Thinking-Ansatzes ist die konsequente Orientie-
rung allen innovativen Handelns auf den Nutzen des Kun-
den. Die von der Firma IDEO entwickelte und von der Stan-
ford-Universitat und dem deutschen Hasso-Plattner-Institut
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gepragte Methodik setzt auf fiinf bzw. sechs Phasen, die das
eher offene, kreative Erarbeiten eines Losungsdesigns nur
lose strukturieren: Verstehen, Beobachten, Sichtweise de-
finieren, Ideen finden, Prototyp entwickeln und Testen. Der
Prozess kann Tage, aber auch Monate dauern. Eine Vorgabe
hierzu existiert nicht. Das Hin- und Herspringen zwischen
den einzelnen Schritten und immer wieder erneutes Anset-
zen sind dabei ausdriicklich erwiinscht. Das Entwickeln und
Verwerfen vieler unterschiedlicher Ideen, also frihes und
haufiges Scheitern, soll viele kleine Lernmomente ermog-
lichen, die dem Entwicklungsteam einer schliissigen, auf

s Ve /

W (]

IPEEN FINPEN PROTOTYPEN
ENTWICKELN
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Beim Design Thinking begibt sich das Team in die Rolle eines Nutzers und versucht, aus dessen Perspektive heraus Lésungen zu finden. Der

Arbeitsprozess mit vielen iterativen Schleifen ist nach Definition des Hasso-Plattner-Instituts der Universitdt Potsdam in sechs Phasen unterteilt.



dem Entwicklungsweg schon durch Kunden immer wieder
validierten Lésung naherbringen. Beobachten, Gestalten,
Uberpriifen und Lernen werden in sich immer weiter ver-
feinernden Iterationen vollzogen. Problemstellungen sollen
durchdrungen, moéglichst viele Ideen gesammelt, potenzielle
Losungen schnell gefunden und in ersten Versionen imple-
mentiert werden.

Interdisziplindre Teams sind ein weiterer Schlissel fir
die erfolgreiche Anwendung des Design Thinking fiir das
Finden und Validieren aufiergewdhnlicher, nutzerorientier-
ter Loésungsideen. Dabei zeichnen sich die Teammitglieder
am besten sowohl durch unterschiedliche fachliche Hinter-
griinde und berufliche Qualifikationen aus als auch durch
ungleiche soziokulturelle Lebenserfahrungen und Offenheit
fur die Lebenswirklichkeiten anderer.

Auf interdisziplindren Teams und in kurzen Absténden
aufeinanderfolgenden lIterationen beruhen auch agile Me-
thoden wie Lean-Ansatze, DevOps oder Scrum - mit un-
zahligen aus der Praxis heraus entwickelten Auspragungen.
Sie werden in verschiedenen Unternehmensbereichen an-
gewandt, haben sich aber besonders in der Softwareent-
wicklung etabliert. Sie sind aus dem Wunsch erwachsen,
dass Teams sich selbst steuern kénnen, um schnell und
effektiv auf sich andernde Gegebenheiten reagieren zu kon-

nen. Agile Prozesse sind auRerdem gekennzeichnet durch:
kooperative Arbeit, zyklisches, iteratives Vorgehen auf allen
Ebenen, kurze Planungs- und Entwicklungsphasen, eine Ba-
lance zwischen Struktur und Flexibilitat sowie hdufige Rlck-
kopplungsprozesse. Scrum ist dabei eine der am weitesten
verbreiteten Vorgehensweisen: Zu Projektbeginn wird ge-
meinsam eine Vision formuliert, der man sich durch die Ent-
wicklung kleiner Teilstlicke in inkrementellen Schleifen na-
hert. Zwischenzeitlich wird immer wieder das Feedback der
Auftraggeber eingeholt, um die eingeschlagene Richtung zu
uberprifen und eventuelle neu ersichtliche Anforderungen
miteinzubeziehen. Diese aufeinanderfolgenden kurzen Ent-
wicklungsphasen werden Sprints genannt. Nach jeder Ite-
ration werden die im aktuellen Sprint hinzugekommenen
Funktionen ausfiihrlich getestet und anschliefiend in einem
Sprint Review dem Product Owner als Kundenvertreter so-
wie allen interessierten Stakeholdern prasentiert und Feed-
back eingesammelt. Der Produktnutzen kann so jeweils
unmittelbar validiert werden. Wertvolles Feedback wird so
schon im Projektverlauf standig beriicksichtigt und einge-
arbeitet. Zur Optimierung des Kundennutzens werden An-
forderungen nach Méglichkeit so realisiert, dass Funktionen
mit dem groften Kundenmehrwert zuerst umgesetzt wer-
den. AuRerdem werden Kosten und Zeit im agilen Projekt-



management als fix betrachtet, wodurch das bestmogliche
Ergebnis innerhalb des gesteckten Rahmens zum Projekt-
ende erreicht sein soll und friiher fast als selbstverstandlich
betrachtete Budgetiliberschreitungen vermieden werden
kénnen. Zudem sollen Scrum und andere agile Methoden
die Produkteinfiihrung schneller ermdéglichen, die Qualitat
des Produktes steigern, die Projektrisiken durch Fehlpla-
nungen verringern und die Moral im Team verbessern. Alle
diese beschriebenen Best-Practice-Vorgehen werden in De-
sign Sprints zu einem einzigen Framework verdichtet.

Design Sprints sind eine von einem Sprint Master gefiihrte,
an strenge Zeitvorgaben gebundene feste Abfolge von Ubun-
gen, die ein interdisziplindres Team zur fokussierten Losung
eines Problems in hoher Geschwindigkeit durchlduft. Aus
einer Vielzahl diverser Ideen wird dabei ein fertiger Proto-
typ erstellt, der von potenziellen Nutzern getestet und deren
Feedback direkt zu neuen Handlungsempfehlungen zusam-
mengestellt wird. Im Anschluss an den Design Sprint kommt
es zu einer erneuten Sprint-Phase oder aber der Erstellung

eines ersten, in seinen Funktionen noch reduzierten Pro-
duktes, dem sogenannten MVP (Minimum Viable Product).
Die federfiihrend bei Google entwickelte Methode verbindet
Kundenorientierung, Ideenfindung und das Testen von Pro-
totypen aus dem Design Thinking mit den kurzen iterativen
Planungs- und Entwicklungsphasen agiler Methodenbau-
steine und fligt sie zu einem auRerst strikten Framework
zusammen. Wie auch in der agilen Entwicklung werden an
festgelegten Prozesspunkten Entscheidungen Giber das wei-
tere Vorgehen vom Auftraggeber gefallt, bei Design Sprintsin
der Person des Entscheiders reprasentiert. Sinn von Design
Sprints ist es, den Produktentwicklungsprozess hinsichtlich
der Zeit und des Budgets massiv zu kiirzen und tragfahige
kundenorientierte Losungen gezielt herauszuarbeiten, auch
wenn es sich um komplexe, geschaftliche Herausforderun-
gen handelt.

Neben der Geschwindigkeit (Sprint) fuRt das Framework
auf der visuellen Aufbereitung (Design). Design soll die zu-
nachst vagen Ideen der Teammitglieder schnell und intuitiv
fiir potenzielle Nutzer verstehbar machen, indem es sie mit-
hilfe von Prototypen in ein anfass- bzw. erfahrbares Produkt
verwandelt. So kann eine Idee sehr schnell getestet werden.

Schlussendlich bauen auch Design Sprints auf die drei
Saulen aus Wiinschbarkeit, Machbarkeit und Wirtschaftlich-



keit: Von Beginn an wird die Nutzersicht in den Vordergrund
gestellt und die Entscheidung liber das Funktionieren des
Prototyps am Ende des Sprints fallt ebenfalls der Nutzer. Die
Winschbarkeit ist so integraler Bestandteil des gesamten
Prozesses. Uber das Einbinden der verschiedenen fiir das
Produkt wichtigen Unternehmensbereiche im Sprint-Team
und damit in den Entwicklungsprozess werden im Sinne der
Machbarkeit die meisten Risiken und Potenzialvermutungen
von Anfang an in die Losung eingebracht. Drittens steht die
Entscheidungskompetenzim Sprint ausschlieRlich dem Ent-
scheider zu, der die Wirtschaftlichkeit einer potenziellen L6-
sungsicherstellen muss. Daher sind Entscheider in der Regel
Projektverantwortliche, Abteilungsleiter oder Geschéftsfiih-
rer, also diejenigen, die fiir den wirtschaftlichen Erfolg des
Unternehmens die Verantwortung tragen und auch im Be-
rufsalltag die finalen Entscheidungen treffen.

Jake Knapp, Autor des Bestsellers »Sprint«, datiert die Ent-
stehung des Design-Sprint-Konzeptes auf das Jahr 2010. Er
liel sich dabei nach eigenen Angaben von Googles eigenem
Produktentwicklungsprozess sowie seinen Erfahrungen

bei der Entwicklung der Google-Produkte Gmail und Hang-
outs leiten, deren aus seiner Sicht gelungene und schnelle
Fortschritte in der Entwicklung er unbedingt wiederholen
wollte. Viele Elemente sind dabei aus den Design-Thinking-
Methoden von IDEO (ibernommen. Einiges basiert auf psy-
chologischen und soziologischen Erkenntnissen rund um
Erfolgsfaktoren und divergierende Arbeitsweisen von Teams
im beruflichen Alltag. David Allens bekanntes Buch »Get-
ting Things Done, dessen System der Selbstorganisation
es dem Leser ermoglichen soll, die eigene Produktivitat zu
steigern und entspannt zu arbeiten, hat in Teilen Inspiration
flir den Sprint-Prozess geliefert. Auch Atul Gawandes Buch
»The Checklist Manifesto«, in dem dieser Checklisten als
unverzichtbares Werkzeug propagiert, um korrekt, sicher
und effizient auch bei hohem Druck und komplexen Tatig-
keiten arbeiten zu kénnen, fiihrt Knapp als entscheidende
Inspirationsquelle an. In einem Podcast im Oktober 2017
berichtet er auflerdem, dass es sein Anliegen war, Designer
gegeniiber den Entwicklern nicht immer als Projektbremse
wirken zu lassen. Wahrend Entwickler mithilfe agiler Vorge-
hen extrem schnell und effizient arbeiteten, konnten sie aus
der eigenen Arbeit heraus wenig zu der Richtung beitragen,
in die sie entwickelten, und waren auf schnelle Zuarbeiten
der Designabteilung angewiesen. Designer aber arbeiteten


http://jakeknapp.com/

stark explorativ und auf Nutzerfreundlichkeit fokussiert.
Dies hiel3, die eigenen Annahmen immer wieder mit der
Zielgruppe priifen zu missen und damit deutlich langsa-
mer zu arbeiten. Um sowohl Designern als auch Entwicklern
eine gemeinsame Arbeitsgrundlage zu bieten, die Struktur
und Philosophie gleichermalen beinhaltete, habe er ver-
sucht, Design Sprints ins Leben zu rufen. Seine Fragestel-
lung lautete: Wie zeige ich den Entwicklern, dass auch De-
signer superschnell arbeiten kdnnen und man gemeinsam
in kiirzester Zeit zu erfolgreichen Arbeitsweisen gelangen
kann? Daher habe er auch den Sprint-Begriff aus der agilen
Arbeitsweise der Entwickler entlehnt, um den Anspruch sei-
nes Design-Sprint-Konzeptes zu verdeutlichen. Er probierte
und verfeinerte dieses Vorgehen mit verschiedenen Teams
und brachte 2012 den Prozess mit zu Google Ventures, wo
vier seiner dortigen Kollegen weitere Modifizierungen vor-
nahmen: Braden Kowitz verfeinerte das auf Storys zentrierte
Design und Michael Margolis integrierte das Kundenfeed-
back, John Zeratsky fokussierte den Sprint-Prozess zusatz-
lich auf messbare Schliisselmetriken und Daniel Burka tes-
tete den Prozess aus Unternehmersicht auf die besondere
Tauglichkeit flir Start-ups. 2012 und 2013 gab Google die
ersten Anleitungen zum Sprinten heraus und nach einer
Handvoll weiterer digitaler Veroffentlichungen zum Thema

wurde 2016 das Buch »Sprint« publiziert, auf dessen Grund-
lage auch wir als Sprint Master angefangen haben, unsere
eigenen Design Sprints durchzufiihren.

Nach Jahren der praktischen Anwendung und vielen Ex-
perimenten ist der Design Sprint von einer Google-Marke zu
einer weitverbreiteten, etablierten Methode geworden. Im
Netz lassen sich viele Sprint-Storys finden, von Start-ups wie
Slack und Airbnb {ber grofe Unternehmen wie LEGO und
McKinsey sowie Museen, Universitaten oder fiir das World
Food Programme der Vereinten Nationen. Auch Mittelstand-
ler und Innovationsabteilungen grofier Unternehmen profi-
tieren von Design Sprints. Dadurch haben sich in der Praxis
abweichende Sprint-Modelle etabliert, bei denen man alle
flinf Phasen in verschiedenen Zeitspannen absolviert. Ur-
springlich wurde fiir jede Phase ein Tag mit sechs Arbeits-
stunden reserviert, tagliches Arbeiten von 10 bis 17 Uhr mit
einer Stunde Mittagspause. Je nach Projekt, Teamzusam-
mensetzung und Intensitat der Vorarbeiten weichen Design
Sprints in der Praxis von diesen Zeitvorgaben ab. In dem
Vier-Tage-Modell, das wir lhnen in diesem Buch vorstellen,
haben Sie geniigend Zeit fiir jede Phase, um am Ende zu
sehr guten Ergebnissen zu kommen und lhr Team zu fordern,
ohne es zu lberlasten. Den flinften Tag gewinnen Sie so fiir
nétige An- und Abschlussarbeiten, die fiir uns zu einem gu-



ten Sprint dazugehoren. Dieses Buch behandelt alle Phasen
so ausflhrlich, dass Sie flexibel in der Durchfiihrung lhres
Sprints bleiben, wenn Sie der Auffassung sind, Sie miissen
fir ein bestimmtes Projekt die Zeitkontingente innerhalb
der Phasen anders einteilen.

In die finf Phasen eines Design Sprints sind verschiedene
Ubungen eingebettet. Sie zielen darauf ab, Antworten auf
im Sprint aufgeworfene Fragen zum bearbeiteten Thema zu
finden. Es geht nicht primar darum, ein auslieferungsfahi-
ges Produkt zu schaffen, sondern Hypothesen auszutesten.
Daher soll am Ende des Prozesses ein Prototyp stehen, den
man potenziellen Nutzern zum Benutzen und Austesten vor-
legt und dabei Antworten auf die eigenen Fragen erhalt. Die
meiste Zeit iber arbeiten die Teilnehmer zundchst individu-
ell, bevor sie sich in der Gruppe absprechen. Gruppendyna-
miken sollen so weit wie moglich reduziert und die Zusam-
menarbeit zwischen den einzelnen Sprint-Teilnehmern so
effizient wie moglich gestaltet werden.

Wahrend der fiinf Phasen erfolgt ein Wechselspiel zwi-
schen auf Quantitat ausgerichtetem Ideensammeln und auf
Qualitat fokussiertem Auswahlen der vielversprechendsten
Vorschlage. Damit einher geht auch der Wechsel zwischen
intuitivem Vorgehen, bei dem sich die Teilnehmer frei as-
soziativ bestimmten Fragestellungen nahern, und analy-
tischen Ubungen, bei denen unter bestimmten Gesichts-
punkten eine Auswahl getroffen werden muss. Diese beiden
Perspektivwechsel vollziehen sich je dreimal innerhalb
eines Sprints. Wir haben lhnen dies grafisch in der folgenden
Abbildung aufbereitet, sodass Sie das kreative Aufweiten zu
einer groften Auswahl von Ideen und das analytische Veren-
gen des Blickwinkels der Teilnehmer auf eine kleine Auswahl
wahrend der fiinf Phasen gut nachvollziehen kénnen.



