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[bookmark: _Toc213065645]Indledning – Sådan bruges Designtænkningsskabelonen
Designtænkningsskabelonen bruges i fase 1. Idéfasen i Digital 360 Guide. Den hjælper jer med at forstå brugernes behov, udvikle idéer og kvalificere jeres usecase, før I udarbejder projektgrundlag og business case.

Skabelonen kan også genbesøges senere i forløbet i udviklings- eller testfasen, hvis der er behov for at undersøge, lære og justere, uden at gentage hele processen, fx:

· I fase 2–3: til at kvalificere business case, løsningsidéer og tidlig vurdere muligheder.
· I fase 4: til at teste løsninger med brugere og indsamle feedback.
· I fase 5: som grundlag for vidensdeling og inspiration til nye usecases.

På den måde fungerer designtænkning som en metode til at forstå og lære – både første gang, I udvikler idéen, og når I senere skal finjustere den eller arbejder med løsningsdesign eller løsningen.

Hvornår er Designtænkningsskabelonen relevant?
· Usecasen har en vis kompleksitet (fx flere målgrupper, ingen færdige løsninger eller særlige tekniske, organisatoriske eller politiske forhold)
· Behovet endnu ikke er klart defineret
· Der mangler viden om brugernes oplevelser og situation
· Der er behov for at kvalificere idéer, før der træffes beslutning.

Sådan bruges skabelonen
I kan arbejde med hele designtænkningens fire trin eller nøjes med de dele, der giver mest værdi for jeres usecase. Den kan fx bruges til:

· Behovsafdækning
· Idéudvikling og teknisk vurdering
· Refleksion i projektgruppen
· Fælles workshop med brugere og interessenter.

Output fra Designtænkningsskabelonen 
Arbejdet i skabelonen kan bruges aktivt til at:
· Opdatere Interessentoverblik (1.1 i Digital 360 Guide) og Kapabilitetskort (1.2)
· Dokumentere behov, idéer og testresultater
· Kvalificere indholdet i Business case (2.5) og Projektgrundlag (1.4)
· Udarbejde et mere solidt beslutningsgrundlag til ledelsen i næste fase.

Den samlede dokumentation kan samles i jeres projektmappe eller overføres til de relevante skabeloner i Digital 360 Guide, så den indgår som en del af den samlede proces og viden, der kan deles om usecasen.

Boks 1 nedenfor viser, hvordan Designtænkningsskabelonen hænger sammen med de øvrige skabeloner i Digital 360 Guide, og hvordan og hvor den kan anvendes i flere faser i forløbet.

	Boks 1. Hvordan passer designtænkning ind i det samlede forløb i Digital 360 Guide

	Digital 360 Guide
Faser og skridt
	Hvor kan designtænkning bruges
	Output
(fra designtænkningstrin)


	Fase 1. Idéfasen
1.1 Problemudforskning
1.2 Organisatorisk behov
	Brug Designtænkningsskabelonen til at:
· Skabe brugerindsigt og behovsforståelse
· Få fælles forståelse af problem og interessenter.
	
- Input til Interessentoverblik

- Kapabilitetskort

	
	
	↓

	1.3 Designtænkning som metode
(Denne skabelon)
	Hovedbrug:
· Gennemfør trin 1a–2b i designtænkning (Opdage, Definere, Udvikle, Levere)
· Dokumentér resultater og læring i skabelonen.
	- Input til Projektgrundlag (1.4)
(idé, behov, problem, løsningsretning)

	
	
	↓

	1.4 Projektgrundlag
	Brug output fra designtænkningen til at kvalificere projektets formål, mål og scope.
	- Udfyldt projektgrundlag

	
	
	↓

	Fase 2. Projektstart
2.2 Mål og gevinster
2.5 Business case
	Genbrug designtænkningsresultater til at:
· Beskrive værdien af løsningen
· Give eksempler på test og læring
· Konkretisere brugere og behov.
	- Input til Business case og
- Gevinster
- Opdateret Kapabilitetskort

	
	
	↓

	Fase 3. Udvikling
3.10 Udviklings-metode og proces
	Genbesøg udvalgte trin (idé eller test), hvis nye behov opstår under udviklingen
Brug designtænkningen (især trin 2a–2b) til:
· Idéudvikling, skitser, test af tidlig version/prototype
· Brugerinddragelse i udvikling med leverandør.
	- Understøtter Kravspecifikation
- Dokumentation til Projektgrundlag (1.4) og refleksion (3.13)
- Justeret løsningsidé

	
	
	↓

	Fase 4. Test
4.1-4.4 Test og effektmåling
	Brug designtænkningens trin 2b (Levere) som testmetode:
· Tidlig afprøvning, brugerfeedback og 
· Igen for at lære af praksis.
	- Input til Dokumentation (4.5)
- Læringsnotat og
- Evaluering (4.6)

	
	
	↓

	Fase 5. Implementering
	Brug Designtænkningsskabelonen som 
· Grundlag for formidling af erfaringer og læring til andre kommuner.
	- Bidrag til vidensdeling (5,5) og
- IoT Wiki / erfaringsarkiv






I bilag 1 kan du læse om designtænkning, hvis du ikke kender metoden. Hvis du omvendt allerede kender til metoden og ved, hvordan du skal bruge Designtænkningsskabelonen, kan du gå direkte videre de fire designtænkningstrin i skabelonen og eventuelt bruge guiden som støtte. Brug eventuelt bilaget med tjeklisten til at holde styr på det gennemførte arbejdet.



[bookmark: _Toc213065646]De fire designtænkningstrin
Modellen fører jer trin for trin igennem designtænkningens fire trin – fra at forstå brugernes behov til at udvikle og teste løsninger. Hvert trin har sit fokus, og det er vigtigt at veksle mellem at undersøge bredt (divergens) og vælge med omtanke (konvergens). Brug skabelonen til at opnå en fælles forståelse, træffe bedre beslutninger og sikre løsninger, der både er ønskede, mulige og levedygtige i kommunen.
[bookmark: _Toc213065647]Trin 1a. Opdage: Brugerindsigt og behov
I dette første trin samler I de relevante interessenter og brugere, som løsningen på sigt skal hjælpe. Sammen gennemfører I en proces, hvor I undersøger, hvordan brugerne oplever problemet i praksis, og hvilke behov og udfordringer der betyder mest for dem.

	Guide 1a. Hvad ved vi om brugernes behov og adfærd?

🎯Målet: at opnå en realistisk forståelse af brugernes behov og udfordringer – og hvad der betyder noget for dem.

💭 Vær opmærksom på jeres egne antagelser om brugerne – bygger på erfaringer eller forestillinger. Spørg hellere for meget end for lidt – og lyt mere end I forklarer.

✅ I skal gøre dette
1. Identificér brugerne og deres rolle. Lav en enkel liste over hvem brugerne er (borgere, medarbejdere, samarbejdspartnere). 
2. Indsaml indsigter. Gennemfør korte interviews, samtaler eller observationer. Brug frontmedarbejderes erfaringer som supplement.
3. Dokumentér det væsentlige. Notér konkrete behov, frustrationer, ønsker og arbejdsgange.
4. Reflektér over egne antagelser. Drøft i teamet, hvad I tror I ved – og hvad I faktisk har beviser for.

💬 Spørgsmål der kan hjælpe
1a-1. Hvem er brugerne egentlig? Hvordan oplever de den situation, vi vil forstå?
1a-2. Hvad fortæller brugerne, der overrasker jer? Hvilke mønstre ser I i deres oplevelser?
1a-3. Hvilke behov virker mest centrale – og hvorfor?
1a-4. Hvilke data, observationer eller indsigter har vi indsamlet?
1a-5. Er vores forståelse farvet af egne erfaringer eller forventninger?

📄 Output I bør dokumentere
· Kort beskrivelse af de vigtigste brugere, behov (eller arbejdsgange, der er identificeret) og eventuelle antagelser, som kan afprøves senere
· Indsaml indsigt fra interviews, observationer, data eller erfaringer
· Noter relevante interessenter (eventuelt i interessentoverblik 1.1)
· Noter eventuelt 1–2 antagelser, som teamet vil afprøve eller udfordre undervejs.

📎 Format: Tekstbeskrivelse og eventuelle bilag (interviewnoter, observationer, fotos, kortlægninger med videre).

🔁 Hvis I vender tilbage til dette trin senere: Brug jeres nye erfaringer til at tjekke, om de behov, I tidligere fandt, stadig gælder eller om der er kommet nye.
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I dette trin samler I trådene og vælger det vigtigste problem, som usecasen skal løse. Problemet skal være konkret og forståeligt, både for ledelse, brugere og projektgruppe. I afgrænser samtidig, hvad der ikke er en del af usecasen, og tjekker, at problemet hænger sammen med kommunens strategi og eventuelt relevante kapabiliteter.
Brug eventuelt kapabilitetskortet (punkt 1.2 i Digital 360 Guide) og andre pejlemærker eller strategiske mål som støtte.

	Guide 1b. Hvad er det vigtigste problem at løse?

🎯Målet: er at formulere et klart og forståeligt problem, som teamet og ledelsen kan samles om.

💡 Vær opmærksom på: Problemet skal være så præcist, at det kan handles på – men ikke så snævert, at løsninger udelukkes for tidligt.

✅ I skal gøre dette
1. Opsummér, hvad I har lært i 1a. Brug indsigterne til at beskrive udfordringen fra brugernes perspektiv.
2. Formulér problemet kort. Skriv 3–5 linjer, der forklarer kernen i problemet på hverdagssprog.
3. Afgræns. Notér, hvad der ikke er en del af problemet.
4. Kobl til strategi og kapabiliteter. Brug fx kapabilitetskort (1.2) til at tjekke sammenhængen.

💬 Spørgsmål der kan hjælpe
1b-1. Hvad fortæller brugerne, som peger på et fælles problem?
1b-2. Hvorfor er dette problem vigtigt at løse netop nu?
1b-3. Hvad vælger vi bevidst fra – og hvorfor?
1b-4. Hvordan understøtter problemet kommunens strategiske mål eller eksisterende evner?

📄 Output I bør dokumentere
· Kort problemformulering og afgrænsning (hvad løsningen ikke skal omfatte)
· Sammenhæng med strategi eller eventuelle relevante kapabiliteter
· Relevante målgrupper og effekter noteret (Eventuelt brugerrejse, behovsstruktur eller lignende).

📎 Format: Tekst eller punktopstilling. Kan bruges direkte i projektgrundlaget (1.4) og indgå senere i: Business case (2.5) og opdatering af kapabilitetskort (1.2).

🔁 Ved genbesøg: Vurder, om problemet stadig er det rette at løse, eller om erfaringer fra test viser, at der skal justeres i fokus.
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Dette trin handler om at skabe og udvikle idéer – ikke om at beslutte den tekniske løsning endnu. Formålet er at finde retningen for, hvad der kan virke, så I senere kan arbejde videre med det i Digital 360 Guide, fase 2 eller 3.

Find idéer, lav skitser og visualisér, hvordan problemet kan løses. Involver gerne kolleger eller brugere, og vælg idéer, I kan komme videre med. Kombinér idéudviklingen med en overordnet vurdering af sammenhænge til andre dele i kommunen, der allerede findes. Brug eventuelt kapabilitetskortet som støtte til at vurdere sammenhænge til eksisterende systemer og kapabiliteter.

	Guide 2a. Hvordan kan problemet løses og hvilke muligheder ser vi?

🎯 Målet: er at skabe og udvikle idéer, der kan løse problemet på nye måder – uden at beslutte tekniske løsninger endnu.

💡 Vær opmærksom på: Skab mange idéer først – vurder dem bagefter. Det vigtigste er at åbne op, ikke at få ret.

✅ I skal gøre dette
1. Lav en brainstorm. Brug post-its, tavle eller onlineværktøj. Gå efter mange idéer – store som små
2. Udvælg 2–3 idéer. Beskriv dem kort eller lav en skitse, model eller eksempel
3. Vurder realisme. Drøft, hvad der gør idéerne mulige organisatorisk, teknisk og økonomisk
4. Notér usikkerheder. Hvad skal undersøges senere (data, økonomi, samarbejde, teknik).

💬 Spørgsmål der kan hjælpe
2a-1. Hvilke idéer udfordrer vores antagelser?
2a-2. Hvordan vil brugerne opleve disse idéer i praksis?
2a-3. Hvad skal være på plads, for at idéen kan virke i virkeligheden?
2a-4. Hvilken viden mangler vi for at kunne beslutte noget?

📄 Output I bør dokumentere
· Idéliste over udvalgte idéer eller løsningsforslag (med korte beskrivelser eller skitser)
· Kort vurdering af styrker, svagheder og usikkerheder ved idéerne
· Noter om, hvad der skal undersøges nærmere i næste fase (fx teknik eller økonomi)
· Eventuelt en visualisering, skitse eller idéark, som kan bruges i samarbejde eller dialog.

📎 Format: Opsummer idéerne på ½-1 side, eventuelt som punktliste, kort bilag eller fotos af skitser.
Kan bruges som input til projektgrundlag (fase 1.4 i Digital 360 Guide) eller senere som bilag til business case (fase 2.5) og eventuel opdatering af kapabilitetskort (1.2).

🔁 Kan genbruges i: Fase 3. Udvikling, hvis I skal gentænke eller videreudvikle idéen.




Overvej tidligt, om jeres løsning skal udvikles internt, købes eller findes færdig. Denne overvejelse uddybes i Digital 360 Guide (Fase 3.1 Udbud eller indkøb).
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I dette trin kan I teste jeres idé i lille skala, fx gennem en skitse, en samtale med brugere, fagpersoner eller andre relevante interessenter, så I kan samle feedback, lære og vurdere, om idéen er værd at arbejde videre med.

Det er ikke en teknisk test, men en måde at se, om idéen giver mening i praksis, inden der udarbejdes projektgrundlag (1.4) i det næste skridt i Digital 360 Guide.

	Guide 2b. Hvordan kan idéen afprøves – og hvad lærer vi af det?

🎯Målet: er at afprøve idéen i lille skala for at lære, hvordan den opleves af brugere og medarbejdere.

⚠️ Vær opmærksom på: Test handler ikke om, hvad der virker teknisk – men om, hvad der giver mening i praksis.

✅ I skal gøre dette
1. Vælg 1–2 idéer til test. Lav en simpel model eller scenarie (fx tegning, mock-up)
2. Gennemfør testen. Inviter brugere eller kolleger til at give feedback
3. Saml læring. Notér 3–5 pointer fra feedbacken
4. Vurder næste skridt. Skal idéen videre, justeres eller stoppes.

💬 Spørgsmål der kan hjælpe
2b-1. Hvad vil testen hjælpe os med at forstå?
2b-2. Hvordan reagerer brugerne – hvad forstår de, og hvad forvirrer dem?
2b-3. Hvilke mønstre ser vi? Hvad overraskede os?
2b-4. Hvad har vi lært, der ændrer vores forståelse af behovet?

📄 Output I bør dokumentere
· Kort testbeskrivelse af hvad I testede (idé, model eller scenarie)
· De vigtigste læringspunkter og feedback fra brugerne
· En vurdering af næste skridt: videreudvikle, justere eller stoppe idéen
· Eventuelle refleksioner om organisering eller ejerskab, som skal tages op senere i Digital 360 Guide.

📎 Format: Note på ½-1 side eller kort bilag. 

🔁 Senere kan dokumentationen genbruges i: Fase 3-4. Test, når der arbejdes med prototyper eller nye iterationer af idéen.
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Når I har arbejdet jer gennem de fire trin i designtænkningen, står I med et solidt idégrundlag, som viser både behov, idéer og læring fra test.

	Guide 3. Opsamling: Evaluer idéen og beslut, hvad næste skridt skal være

🎯 Målet: at samle læring og beslutninger, så viden fra designtænkningen kan bruges i projektgrundlaget, som input til det videre arbejde i Digital 360 Guide, og deles i organisationen.

💡 Vær opmærksom på: Denne fase handler om refleksion og videnoverførsel – ikke nye idéer.

Tabellen nedenfor giver et overblik over, hvor i Designtænkningsskabelonen I finder de oplysninger, der kan overføres til Projektgrundlaget (fase 1.4), så I kan sikre, at erfaringer fra designtænkningen også bliver brugt i næste fase.

	Fra designtænkning
	Output
	Bruges i Digital 360 Guide
	Ansvarlig / næste skridt

	1a – Opdage
	Brugerindsigter og behov
	Interessentoverblik og Kapabilitetskort (1.1–1.2)
	Projektleder / fagpersoner

	1b – Definere
	Problemformulering og afgrænsning
	Projektgrundlag – behov og formål (1.4)
	Projektleder

	2a – Udvikle
	Idébeskrivelser og løsningsretning
	Projektgrundlag – løsningsidé og potentiale (1.4)
	Projektgruppe

	2b – Levere
	Testresultater og læringspunkter til at videreudvikle, justere eller stoppe
	Projektgrundlag – læring og anbefalinger (1.4)
	Projektleder / leder

	Opsamling
	Samlet anbefaling
	Fase 2. Projektstart
	Leder / projektforum



✅ I skal gøre dette
1. Gennemgå læringen fra alle trin. Saml teamet og genbesøg de vigtigste pointer
2. Opsummer resultaterne. Skriv, hvad der skal tages med til projektgrundlaget (1.4)
3. Aftal næste skridt. Hvem skal orienteres, og hvad skal undersøges før fase 2
4. Del læringen. Overvej hvordan erfaringerne kan bruges i organisationen.

💬 Spørgsmål der kan hjælpe
3-1. Hvad har vi lært om brugerne, om os selv og om løsningen?
3-2. Hvad skal andre forstå om vores proces og valg?
3-3. Hvad mangler at blive afklaret (om fx teknik, data, ressourcer og ejerskab)?
3-4. Hvordan kan det, vi lærte, styrke fremtidige projekter?

📄 Output I bør dokumentere
· Kort notat og/eller bilag, der kan bruges i Projektgrundlaget (1.4 i Digital 360 Guide), og vigtige informationer til Interessentoverblik (1.1), Kapabilitetskort (1.2) og Business case (2.5), inklusiv governance.

📎 Format: ½-1 side tekst eller fælles teamrefleksion.

🔁 Denne evaluering afslutter arbejdet i fase 1 og danner grundlag for projektgrundlaget (1.4) i Digital 360 Guide.




Opsamlingen markerer afslutningen på arbejdet med designtænkning. Her samler I de vigtigste resultater og læringspunkter, så de kan bruges videre i Digital 360 Guide. På den måde sikrer I, at de erfaringer og den viden, der er opnået gennem designtænkningen, bliver en aktiv del af den videre proces – ikke noget, der går tabt i overgangen.

Find eventuelt tips og faldgruber nedenfor og brug tjeklisten i bilaget til at få styr på, hvad der mangler, før I tager næste skridt.

	Tips og faldgruber

Gode tips undervejs

	Tip
	Brug det fx i trin
	Fase i Digital 360 Guide

	Involver brugerne tidligt og ofte 
– det betaler sig senere
	Opdage, Levere
	Fase 1. Idéfasen (brugerindsigt)
Fase 4. Test (brugerfeedback)

	Tænk i flere idéer 
– ikke kun den første løsning
	Udvikle
	Fase 1. Idéfasen (idéudvikling)
Fase 3. Udvikling (iteration)

	Husk at løsningen skal kunne forankres og fungere i praksis 
– ikke kun på papiret
	Levere
	Fase 2. Projektstart (projektgrundlag og kapabiliteter)
Fase 5. Implementering

	Brug andre kommuners erfaringer 
– måske findes løsningen allerede
	Opdage, Udvikle
	Fase 1. Idéfasen (inspirationssøgning)
Fase 2. Projektstart (markeds- og samarbejdsoverblik)

	Brug skabelonen som dialogværktøj 
– ikke som afkrydsningsliste
	Alle trin
	Fase 1. Idéfasen (hele forløbet)



Faldgruber at undgå

	Faldgrube
	Undgå det ved at...

	At gå direkte til løsning uden
at forstå problemet
	Brug tid på ’Opdage’ og ’Definere’

	At ignorere tekniske begrænsninger
eller arkitektur
	Involvér digitalisering/IT tidligt

	At tænke for komplekst for tidligt

	Start simpelt - med skitser, små scenarier eller samtaler

	At glemme drift og forankring

	Tal tidligt om, hvem der skal bruge og eje løsning

	At vente på det perfekte svar

	Iterér – hellere små skridt med læring









[bookmark: _Toc213065652]Bilag 1. Designtænkning – Sådan hænger modellen sammen
Denne Designtænkningsguide er udarbejdet på baggrund af kommunal praksiserfaring og metoden designtænkning og dobbelt diamant-modellen (double diamond). Den bygger på materialer fra blandt andet Innovationsguiden i Sverige og Københavns Universitets værktøjskasse og inddrager udvalgte principper fra agil projektledelse og enterprise-arkitektur. Den kan bruges uden forudgående kendskab til projektmodeller eller tekniske rammeværk.

Designtænkning kan bruges til at:
· Forstå brugerens behov og udfordringer
· Afgrænse det rigtige problem
· Udvikle og afprøve idéer tidligt
· Sikre, at løsninger hænger sammen fagligt og organisatorisk.

Læs mere om designtænkningsmetoden i Boks 2 nedenfor.

	Boks 2. Hvad er designtænkning og den dobbelte diamant (Double Diamond)?

Designtænkning

Designtænkning er en tankegang og metode til at udvikle løsninger med brugernes behov som udgangspunkt – ikke kun efter hvad der er teknisk muligt eller passer i organisationen.

💭 Designtænkning bygger på empati og refleksion – på at sætte sig i brugernes sted og forstå deres oplevelser. Nyere tilgange lægger også vægt på at være bevidst om egne antagelser og bias, som kan påvirke både problemforståelse og løsningsvalg. Derfor er refleksion undervejs en vigtig del af processen.

Arbejdet sker gennem fire trin:
1. Undersøge problemet fra brugernes perspektiv
2. Afgrænse hvad man ønsker at løse
3. Frembringe og teste de frembragte idéer
4. Afprøve i lille skala og lære af det

Metoden passer godt til komplekse problemer, hvor løsningen ikke er givet på forhånd. Det passer godt sammen med iterative tilgange.

Double Diamond

Double Diamond er en procesmodel med fire trin:
Opdage (Discover), Definere (Define), Udvikle (Develop) og Levere (Deliver).

Modellen giver struktur til designprocessen, og viser, at man først skal undersøge bredt og derefter vælge fokuseret – først i forhold til problemet, og dernæst i forhold til løsningen. Den kaldes ’dobbelt diamant’, fordi man bevæger sig fra: divergens (åbne op for muligheder), til konvergens indkredse og vælge det væsentlige – to gange – én for problemet og én for løsningen.

Modellen hjælper med at:
· Undgå at springe for hurtigt til løsninger
· Skabe flere idéer og vælge på et oplyst grundlag
· Teste tidligt og lære undervejs.

Det er normalt at gå frem og tilbage mellem trin, især mellem idé, test og tilpasning. Det giver mulighed for at lære undervejs og tilpasse løsningen, så den både virker og giver mening.
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Figur 1. Dobbelt Diamond i fire trin tilpasset brug i kommuner.
Figuren viser, hvordan man arbejder trin for trin med brugerindsigt, problemfokus, idéudvikling og afprøvning (test). Modellen følger en logisk bevægelse: Fra bred undersøgelse og behovsafdækning (Opdage). Til fokusering og problemanalyse (Definere). Derefter åbnes op for idéudvikling (Udvikle). Og til sidst afprøves idéen i lille skala (Levere) for at lære og justere.

I praksis betyder det, at man ikke bør vælge den første idé, men skabe flere forslag og vurdere dem ud fra brugerværdi, teknisk mulighed og organisatorisk forankring. Det reducerer risikoen for at træffe for tidlige beslutninger, som senere kan skabe barrierer i implementeringen.




Modellen kombinerer designtænkning med udvalgte elementer fra andre metoder, blandt andet fra lean-agile praksis, der handler om at teste en tidlig version af løsningen, der er god nok til at give reel feedback, men stadig så enkelt, at man hurtigt kan lære og justere, før man investerer mere.

	Boks 3. Test af en tidlig version – en såkaldt MVP, hvad er det?

En MVP (Minimum Viable Product) er en enkel første version af en løsning, som kan testes i lille skala for at lære og justere. Det kan også kaldes en ’første testversion’.

MVP er ikke en del af klassisk designtænkning, men bruges her som et praktisk eksempel på tidlig test i kommunal sammenhæng. 

En MVP kan fx være en:
· Enkel skitse, model eller klikbar præsentation af løsningen
· Konkret funktion i et system
· Tilpasset eksisterende løsning
· Enkel prototype.

En MVP skal ikke være perfekt, men lige præcis ’levedygtig nok til, at man kan få feedback fra brugere eller fagpersoner. På den måde lærer man hurtigt, om idéen virker, hvad der skal justeres, eller om man skal tænke i en anden retning.

I Digital 360 Guide kan en MVP bruges i fase 1 som tidlig læring, og igen i fase 3–4 som testværktøj i udvikling og afprøvning.

En MVP gør det lettere at:
· Afklare behov
· Undgå fejlinvesteringer 
· Lære hurtigere gennem feedback fra brugere og fagpersoner.






[bookmark: _Toc213065653]Bilag 2. Tjekliste – Output fra designtænkning
Brug kolonnen ‘Noter’ til at skrive kort, hvordan resultatet er dokumenteret i Digital 360 Guide, fx i Kapabilitetskort (1.2), Interessentoverblik (1.1) eller Projektgrundlag (1.4).
[bookmark: _Toc213065654]🔷 Trin 1a. Opdage: Brugerindsigt og behov
	ID
	Tjekpunkt
	Status 
	Noter

	1a-1
	Har vi beskrevet, hvem brugerne er, og hvordan de oplever situationen?
	
	

	1a-2
	Har vi identificeret overraskelser og mønstre i det, brugerne fortæller?
	
	

	1a-3
	Har vi udpeget de mest centrale behov – og begrundet hvorfor de er centrale?
	
	

	1a-4
	Har vi dokumenteret data, observationer og indsigter fra indsamlingen?
	
	

	1a-5
	Har vi reflekteret over egne antagelser/bias og skelnet mellem antagelser og beviser?
	
	



[bookmark: _Toc213065655]🔷 Trin 1b. Definere: Problemfokus og afgrænsning
	ID
	Tjekpunkt
	Status
	Noter

	1b-1
	Har vi udledt et fælles problem på baggrund af 1a-indsigterne?
	
	

	1b-2
	Har vi begrundet, hvorfor dette problem er vigtigt at løse nu?
	
	

	1b-3
	Har vi afgrænset, hvad der ikke er en del af problemet/usecasen – og hvorfor?
	
	

	1b-4
	Har vi koblet problemet til strategi/kapabiliteter (kommunens mål eller evner)?
	
	



[bookmark: _Toc213065656]🔷 Trin 2a. Udvikle: Idéer og muligheder
	ID
	Tjekpunkt
	Status
	Noter

	2a-1
	Har vi genereret idéer, der udfordrer vores antagelser (ikke kun den første løsning)?
	
	

	2a-2
	Har vi vurderet, hvordan brugerne vil opleve idéerne i praksis?
	
	

	2a-3
	Har vi beskrevet, hvad der skal være på plads, for at idéen kan virke i virkeligheden?
	
	

	2a-4
	Har vi listet, hvilken viden vi mangler, for at kunne beslutte det videre?
	
	



[bookmark: _Toc213065657]🔷 Trin 2b. Levere: Test og læring
	ID
	Tjekpunkt
	Status
	Noter

	2b-1
	Har vi fastlagt, hvad testen skal hjælpe os med at forstå (testens formål)?
	
	

	2b-2
	Har vi indsamlet, hvordan brugere eller kolleger reagerer – hvad de forstår og hvad der forvirrer?
	
	

	2b-3
	Har vi identificeret mønstre og overraskelser i feedbacken (3-5 læringspunkter)?
	
	

	2b-4
	Har vi formuleret, hvad vi har lært, som ændrer vores forståelse af behovet?
	
	



[bookmark: _Toc213065658]🔷 Opsamling på mulige veje videre
	ID
	Spørgsmål
	Status
	Noter

	3-1
	Har vi samlet, hvad vi har lært om brugerne, os selv og løsningen?
	
	

	3-2
	Har vi skrevet, hvad andre skal forstå om vores proces og valg (til projektgrundlag/ledelse)?
	
	

	3-3
	Har vi listet uafklarede forhold – teknik, data, ressourcer, ejerskab – der skal afklares før fase 2?
	
	

	3-4
	Har vi noteret, hvordan læringen kan styrke fremtidige projekter i organisationen?
	
	



Når I har arbejdet jer gennem Designtænkningsskabelonen, kan resultaterne bruges direkte i Digital 360 Guide. Det vigtigste er, at den viden og læring, I har opnået, bliver brugt aktivt i næste fase ved at opdatere:

· Interessentoverblik (1.1) – hvem er centrale brugere og interessenter?
· Kapabilitetskort (1.2) – hvilke evner eller systemer skal en løsning understøtte?
· Projektgrundlag (1.4) – hvad er idéens formål, behov og værdi?
· Eventuelt Business case (kladde) – hvad har I lært om potentiale og gevinster?
· Test og feedback – hvad har I lært, og hvordan påvirker det næste skridt?

💡 I Digital 360 Guide går næste skridt videre til fase 2 – Projektstart, hvor idéen kvalificeres i et projektgrundlag og eventuelt en business case. Husk at samle og gemme dokumentationen, så læring kan deles og genbruges senere.

[bookmark: _Toc213065659]Bilag 3. Ordforklaringer
	Boks 4. Ordforklaring og nøglebegreber i Designtænkningsguiden

	Begreb
	Forklaring

	Designtænkning
	Metode til at forstå brugernes behov og udvikle løsninger, der virker i praksis. Metoden arbejder i trin og kombinerer analyse, idéudvikling og test.

	Double Diamond
	Model, der illustrerer en proces med fire trin: Opdage (Discover), definere (Define), udvikle (Develop) og levere (Deliver). Først åbner man op (mange muligheder), derefter snævrer man ind (vælger løsning).

	Mock-up
	En simpel, ofte visuel model af en løsning, der viser, hvordan noget kan komme til at se ud eller fungere, som kan bruges til at afprøve idéer, skabe fælles forståelse og give tidlig feedback, før man bygger noget rigtigt. Det behøver ikke være teknisk eller færdig, blot tydelig nok til at hjælpe i dialog med brugerne.

	MVP (Minimum Viable Product)
	En tidlig enkel version af en løsning, som er god nok til at teste og få feedback, før man investerer mere. Målet er ikke at færdiggøre løsningen, men at lære hurtigt, om idéen giver værdi for brugerne. Stammer fra lean-agile praksis. 

	Brugerindsigt
	Den viden, man får gennem dialog med brugere: hvad de oplever, føler og har brug for.

	Kapabilitet
	En organisatorisk evne, fx til at følge op på sager, koordinere tværfagligt eller dele data.

	Governance
	De beslutningsrammer, roller og ansvar, der sikrer styring og forankring af projekter.

	Prototype

	Tidlig visuel eller funktionel udgave af en løsning, som bruges til test og feedback, fx en beskrivelse, skitse, klikmodel, mock-up eller lignende.
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