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Användning av AI 
OpenAI (2026) har använts i uppsatsen för att förbättra språk och struktur. Detta har gjorts genom 
generering av synonymer för att få ett mer varierad språk, samt omformuleringar av vissa meningar för ett 
bättre flyt och förtydligande. Utöver detta har AI även använts för identifiering av en röd tråd i några 
stycken, samt översättning av engelsk text till svenska. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 



 

Sammanfattning 
Att arbeta utifrån agila arbetssätt har blivit allt vanligare inom systemutveckling. I takt med denna 
utveckling har frågan om hur användarupplevelse (UX) hanteras blivit mer aktuell. Tidigare forskning  
har identifierat flera utmaningar kopplade till integrationen av UX i agila arbetssätt, såsom Scrum. 
Exempelvis har det visats att agila arbetssätt inte utgör processer med starkt användarfokus, samt att 
UX-arbete kommer in för sent i processen, vilket riskerar att slutprodukten inte motsvarar användarens 
behov. Samtidigt finns det begränsad kunskap om hur UX integreras i storskaliga agila sammanhang ur ett 
kognitionsvetenskapligt perspektiv. Därför undersöker denna studie hur användarupplevelse kan 
integreras i storskaliga sammanhang. Studien genomfördes i samarbete med Trafikverket och använde en 
fallstudiemetodik för att undersöka deras nuvarande arbetssätt. Data samlades in genom bland annat 
intervjuer och observationer samt analyserades med distribuerad kognition som analyslins. Resultatet 
visade att kommunikation mellan aktörer, samarbete och den fysiska/digitala miljön stödjer hanteringen 
av användarinformation, medan begränsningar i artefakter, otydligt ansvar för UX och hur information 
representeras kan försvåra integreringen av UX. Utifrån de identifierade framgångsfaktorerna och hinder 
bidrar studien med rekommendationer för hur UX kan integreras mer kontinuerligt i storskaliga agila 
arbetssätt.  
 
Nyckelord: Scrum, SAFe, User Stories, Distribuerad kognition, DiCoT, User Experience, Agila arbetssätt 
 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

Abstract 
 
Agile practices have become increasingly common within software development, and as a result the 
question of how User Experience (UX) is managed within these contexts has become increasingly 
relevant. Previous research has highlighted several challenges related to the integration of UX into agile 
practices such as Scrum. For example, studies have shown that agile practices lack user-centered 
processes and there is also a tendency for UX activities to be introduced too late in the development cycle 
which increases the risk that the final product fails to meet users’ needs. Despite these challenges, little is 
known about how UX is integrated in large-scale agile environments from a cognitive science 
perspective. To address this gap, this study explored how UX can be integrated into large-scale agile ways 
of working. The study was carried out in collaboration with Trafikverket. A case study approach was used 
to examine the organisation’s current agile practices. Data were collected through qualitative methods 
such interviews and observations and analysed using distributed cognition as an analytical lens. The 
findings indicate that communication, collaboration and the physical and digital work environment play 
an important role in supporting the integration of user-related information. While limitations in artefacts, 
unclear responsibility of UX-activities and challenges related to information representation may hinder 
UX-integration. Based on these findings, the study proposes recommendations for supporting a more 
continuous integration of UX in large-scale agile development.  
 
Keywords: Scrum, SAFe, User Stories, Distributed cognition, DiCoT, User Experience, Agile practices  
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1. Inledning 
Att arbeta utifrån agila arbetssätt har blivit allt vanligare idag, där en majoritet av organisationer tillämpar 
agila principer i någon del av sin verksamhet (Hoda et al., 2018). Agila arbetssätt innebär i grunden att 
vara flexibel, och växte fram som en reaktion på brister i traditionella och linjära arbetsprocesser (Shore 
& Warden, 2021). En av de mest välkända traditionella arbetsprocesserna är vattenfallsmetoden. Den 
bygger på ett sekventiellt arbetssätt som kännetecknas av fasta faser som i regel ska slutföras och 
godkännas innan nästa påbörjas (Alshamrani, 2015). Problematiken med denna typ av arbetssätt är att 
krav och specifikationer fastställs redan före projektstart, vilket begränsar möjligheten till justeringar när 
arbetet väl har påbörjats. Detta innebär att det blir svårt och kostsamt att korrigera misstag i senare skeden 
av arbetet (Alshamrani, 2015). Som en följd riskerar traditionella arbetsätt att leda till både 
budgetöverskridanden och försenade leveranser (Shore & Warden, 2021).  

 
För att bemöta dessa utmaningar bedrivs agila arbetssätt genom en iterativ cykel där utvecklingsteam 
arbetar i korta men flexibla iterationer istället för att satsa på en omfattande lansering i slutet (Darwish & 
Rizk. 2015). Detta innebär att utvecklingsteam arbetar kontinuerligt med leveranser som utvärderas och 
testas, vilket möjliggör smidigare anpassning till förändrade krav samt effektiv hantering av avvikelser 
eller hinder som kan uppstå under arbetets gång (Arvola, 2020; Darwish & Rizk. 2015). Några exempel 
på agila metoder är Scrum, Kanban och eXtreme Programming (Darwish & Rizk, 2015). Att arbeta agilt 
bygger på ett nära samarbete mellan utvecklare, kund och affärspersoner, därav blir kommunikation, 
motivation och tillit några av de viktigaste aspekten inom teamet (Arvola, 2020). I takt med tillämpningen 
av agila arbetssätt har frågan om hur användarupplevelse (UX) hanteras blivit mer aktuell. Trots de 
fördelar som agila arbetssätt erbjuder, garanterar de i sig inte att den slutgiltiga produkten uppnår en 
positiv användarupplevelse, som enligt Hassenzahl & Tractinsky (2006) är en primär aspekt inom 
designprocessen. En bidragande faktor till detta är att agila arbetssätt i grunden saknar de nödvändiga 
momenten där användarupplevelsen explicit behandlas och utvärderas, då huvudfokuset ligger på 
funktionell leverans och teknisk kvalitet (Silva da Silva et al., 2012). Arvola (2020) diskuterar vidare att 
en av riskerna med agila arbetssätt är att uppstarten av programmeringsarbetet påbörjar för fort, vilket 
riskerar i att den övergripande och grundläggande designarbetet förbises. Detta kan leda till att systemet i 
slutskedet fungerar bra i sina separata delar, men att helheten och den övergripande nyttan framstår som 
om den inte vore helt genomarbetad. För att skapa ett framgångsrikt system är det inte längre tillräckligt 
att enbart erbjuda hög teknisk kvalitet, även kvalitativa aspekter såsom användarupplevelse behöver 
beaktas (Buis et al., 2023). 

 
Användarupplevelse omfattar helheten av en användares känslor, tankar och upplevelser i relation till en 
interaktiv artefakt, exempelvis ett system eller en tjänst (Hartson & Pyla, 2018). Detta inkluderar 
användbarhet (eng. usability), vilket avser bland annat hur enkelt och tillfredsställande ett system är att 
använda, nytta som handlar om i vilken utsträckning ett system möjliggör användaren att uppnå sina mål 
samt den emotionella påverkan som uppstår under interaktionen. Dessutom formas upplevelsen inte bara 
under användningen av ett system, utan den formas även innan interaktionen, exempelvis genom 
förväntningar och efteråt, genom minnen av upplevelsen (Hartson & Pyla, 2012). UX bör således 
betraktas som ett holistiskt fenomen där alla dessa dimensioner samverkar. Genom att utgå från denna 
helhet menar Hassenzahl & Tractinsky (2006) att detta skapar de nödvändiga förutsättningarna för en 
positiv användarupplevelse. 
 
UX är särskilt fördelaktig inom system i komplexa arbetsdomäner eftersom det bidrar till att användaren 
kan utföra sitt arbete effektivt och ändamålsenligt, vilket i sin tur minskar misstag och frustration 
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(Hartson & Pyla, 2012). Trots detta har tidigare studier identifierat utmaningar i att integrera UX inom 
agila arbetssätt (Ferreira et al., 2011). Forskning visar att agila arbetssätt inte utgör en process med starkt 
användarcentrerad fokus (Cajander et al., 2022). Bland annat har det uppstått svårigheter kopplat till att 
UX-arbete inte synkroniserar med utvecklingsteamens korta iterationer. Inom UX återfinns omfattande 
metoder och tekniker såsom förundersökning, ingående användartester och designaktiviteter som kan stå i 
stark kontrast med de agila arbetssätt som främst fokuserar på snabba leveranser av funktionalitet (Jurca 
et al., 2014). Enligt Silva da Silva et al. (2011) kan detta skapa spänning eftersom UX behöver mer tid för 
att genomföra förarbete än vad agila arbetssätt vanligtvis prioriterar. Samtidigt har det visat att UX-arbete 
införs för sent i utvecklingsprocessen, vilket riskerar att det blir nedprioriterat och att slutprodukten inte 
motsvarar användarens behov (Nadikattu, 2016). Dessutom visar forskning även att olika 
kommunikationsfokus försvårar integreringen av UX i agila arbetssätt. Exempelvis visar Garcia et al. 
(2019) att agila team prioriterar intern kommunikation för att få kod färdig, medan UX-designers 
fokuserar på extern kommunikation med användaren. Som en följd används olika 
kommunikationsartefakter, vilket medför att UX-information inte alltid integreras i utvecklingsprocessen. 
För att minska kommunikationsproblemen som uppstår föreslår några författare en artefakt-driven 
kommunikationsstrategi (Garcia et al., 2019; Schön et al., 2016). Detta för att artefakter håller information 
om användarens behov (Blomkvist et al., 2015) och stödjer skapandet av en gemensam förståelse, vilket 
kan bidra till att minska missförstånd (Garcia et al., 2019).  
 
Utöver detta lyfter tidigare forskning även att bristande kunskap och medvetenhet på olika organisatoriska 
nivåer utgör hinder för UX-arbete, särskilt inom ledningen, vilket kan leda till att användarrelaterade 
aspekter nedprioriteras (Kashfi et al., 2017). Exempelvis visar Cajander et al. (2006) att ledningen ofta 
utgår från ett instrumentellt synsätt på UX, där fokus ligger på effektivitet och ekonomisk produktion, 
vilket i sin tur bidrar till att UX tenderar att ses som något sekundärt och behöver motiveras utifrån 
affärsvärde. Nyare forskning har visat att det fortfarande är en utmaning för många organisationer att öka 
medvetenheten och acceptansen för UX, men att utvecklingen ändå går i en positiv riktning (Inal et al., 
2020). För att kunna integrera UX långsiktigt betonar även Malmberg (2017) att en organisation behöver 
utveckla en designförmåga för att kunna integrera UX långsiktigt. Detta betonas i att en organisation ska 
ha medvetenhet kring design, designresurser och möjliggörande strukturer. En medvetenhet innebär en 
förståelse för ett designdrivet förhållningssätt och hur det kan bidra till organisationens mål. Det handlar 
om att skapa en gemensam förståelse för varför design är värdeskapande för organisationen, vilket skapar 
förutsättningar för UX-arbete. Designresurser är tillgången till praktisk kompetens, något som är 
avgörande för användningen av UX-metoder och verktyg,  samt möjliggörande strukturer, som handlar 
om att organisationens processer, rutiner, kultur och ledarskap tillåter och stöttar användningen av design i 
det dagliga arbetet. En god designförmåga kräver en kultur där det finns utrymme att lära av 
användarinsikter och där strukturer tillåts anpassas baserat på detta (Malmberg, 2017). 
 
Trots omfattande forskning inom området saknas studier som undersöker hur UX kan integreras i 
storskaliga agila arbetssätt utifrån ett kognitionsvetenskapligt perspektiv. En ökad förståelse för detta är 
viktigt eftersom storskaliga arbetssätt blir alltmer vanligare och innefattar komplexa samarbets- och 
kommunikationsstrukturer, flera involverade aktörer samt ett omfattande informationsflöde. Dessa 
förutsättningar kan påverka hur användarinformation kommuniceras, delas och omsätts i 
utvecklingsarbetet. Därför behövs ytterligare forskning för att undersöka hur UX kan integreras i sådana 
sammanhang samt utforska hur UX-metoder kan tillämpas i storskaliga agila utvecklingsprocesser. 
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1.1 Uppdragsgivare 
Arbetet utförs tillsammans med Trafikverket, en statlig myndighet som ser till att transportsystemet 
fungerar, vilket i tur skapar förutsättningar för att samhället ska fungera. Målet hos Trafikverket är att 
möjliggöra säker och smidig trafik för transport och resor och samtidigt ta hänsyn till miljö och hälsa. 
Trafikverkets arbete innefattar ansvar för den långsiktiga infrastrukturplaneringen för transportsystem 
inom väg, järnväg, sjö och luft. Detta innebär att de bygger, planerar samt övervakar och leder trafik på 
vägar och järnvägar (Trafikverket, 2026). Trafikverket har även hand om aspekter rörande körkortsfrågor 
där de ansvarar för kunskaps- samt förarprov (Trafikverket, 2022).  
 
Trafikverket är uppdelad i sex verksamhetsområden som arbetar aktivt med infrastrukturen från olika 
orter i hela Sverige. Bland annat har de ett verksamhetsområde som fokuserar på informations- och 
kommunikationsteknik (IKT). Verksamhetsområdet IKT ansvarar för utveckling och förvaltning av digital 
infrastruktur samt IT-lösningar kopplat till transportsystem (Trafikverket, 2025).  

1.2 Syfte 
Syftet med studien är att undersöka hur arbetet utförs och organiseras inom agila sammanhang samt 
identifiera hur UX kan integreras inom agila arbetssätt. Undersökningen har genomförts som en fallstudie 
av Trafikverkets nuvarande arbetsmetod, vilken i dagsläget är baserad på Scrum, men där en övergång till 
det storskaliga ramverket Scaled Agile Framework® (SAFe®) planeras. Övergången till SAFe ska 
genomföras för att lättare kunna hantera en föränderlig verksamhet. Genom att även tillämpa teorin om 
distribuerad kognition, specifikt Distributed Cognition for Teamwork (DiCoT), är målet för studien att 
identifiera hinder och framgångsfaktorer, vilket sedan ligger till grund för studiens rekommendationer 
gällande UX-etablering inom SAFe.  
 
Därav avser studien att besvara följande forskningsfrågor:  
 

1.​ Hur distribueras kognition om teamens arbete samt användarna och deras upplevelse i en agil 
utvecklingsorganisation? 

2.​ Vilka framgångsfaktorer och hinder kopplat till etablering av UX kan identifieras utifrån 
distribuerad kognition i en agil utvecklingsorganisation? 

3.​ Hur kan UX etableras inom SAFe utifrån de hinder och framgångsfaktorer som identifierats? 

1.3 Avgränsningar  
Studien är avgränsad till nuvarande arbetsmetod, vilket innebär att rekommendationerna för SAFe 
kommer att utgå från de hinder och framgångsfaktorer som identifierats i nuvarande kontext, i linje med 
organisationens önskemål. Vidare kommer rekommendationerna endast identifieras och inte testas eller 
utvärderas i praktiken. Eftersom studien genomförs som en fallstudie avgränsas undersökningen till 
Trafikverket och dess specifika kontext. Studien avgränsas även till Agile Release Tåg (ART)-nivå inom 
SAFe-ramverket då organisationen i nuläget kommer att fokusera på detta. 
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2. Teori 
Följande avsnitt inleds med en övergripande beskrivning av agila arbetssätt, följt av en genomgång för de 
specifika arbetssätt som organisationen tillämpar i dagsläget samt det ramverk som planeras att införas. 
Därefter följer en genomgång av de UX-metoder som är vanligt förekommande i agila sammanhang. Till 
sist presenteras de relevanta kognitionsvetenskapliga teorierna som tillämpats i studien för att skapa en 
teoretisk grund för analysen. 

2.1 Agila arbetssätt 
Agila arbetssätt togs fram under 90-talet som en reaktion på de linjära och oflexibla arbetsprocesser vars 
fokus låg på dokumentation snarare än användarnas krav och behov. Projekten som skapades med dessa 
dokumentdrivna metoder hann inte färdigställas i tid och utvecklarna fann det svårt att anpassa sig efter 
krav och behov som dök upp under projektets gång. Utvecklarna ansåg att det behövdes ett nytt alternativ, 
och skapade därför det agila manifestet. Målet med det agila manifestet var att förenkla metoderna för 
mjukvaruutveckling genom att minska onödigt arbete, effektivisera processer samt lägga mer fokus på 
användaren (Shore & Warden, 2021). Ordet agil beskriver lättrörlighet (Arvola, 2020) och snabbhet 
(Sutherland, 2010), vilket utgör det centrala syftet med agila utvecklingsmetoder.  
 
Inom agila arbetssätt återfinns flera iterativa metoder utvecklade för att leverera projektresultat snabbt och 
effektivt. Metoderna tillämpas i projekt som är teambaserade och medför därför en hög beredskap för 
förändrade krav. Eftersom arbetet sker stegvis kan man använda nya insikter och kunskap för att hantera 
förändringar under arbetets gång, vilket kan skapa förutsättningar för att bygga skalbara lösningar 
(Darwish & Rizk, 2015).  

2.1.1 Scrum 
Scrum är en av de primära metoderna inom de agila arbetssätten och togs fram för att bemöta 
problematiken med kostsamma projekt som inte motsvarade behov och förväntningar. Scrum beskrivs 
som lätt och kraftfullt, med syftet att effektivisera arbetet kring att utveckla nya artefakter (Sutherland, 
2010).  
 
Scrum är en iterativ och inkrementell metod för produktutveckling (se Figur 1). Arbetet struktureras i 
iterationer som kallas för sprintar och dessa kan variera i längd, men varar aldrig längre än en månad. De 
förekommer även efter varandra utan paus emellan. En sprint är tidsramad (eng. timeboxed), vilket 
innebär att den avslutas på ett bestämt datum oavsett om arbetet är färdigt eller inte, alltså sprintarna 
förlängs inte (Sutherland, 2010). Genom dessa sprintar gör utvecklingsteamet mindre leveranser som 
testas och utvärderas i slutskedet, vilket gör det lättare att hantera förändringar under projektets gång 
(Arvola, 2020), särskilt om krav och specifikationer ändras.  
 
Scrummetoden är uppbyggd kring att utvecklingsteamet ska vara tvärfunktionella och självstyrande 
(Verwijs & Russo, 2023). Detta innebär att ett team ska besitta all expertis som krävs för att utveckla en 
potentiellt levererbar produkt efter varje sprint. När ett team är självstyrande betyder det att de har en hög 
grad av autonomi och eget ansvar över att styra och lägga upp arbetet utifrån egna behov (Sutherland, 
2010), vilket gör att Scrum anses som flexibel.  Ett team består av högst tio medlemmar och inkluderar en 
scrum master, utvecklare och produktägare. Intressenter (eng. stakeholders) är externa parter såsom 
kunder och slutanvändare (Verwijs & Russo, 2023; Sutherland, 2010). En Scrum master ansvarar för att 
Scrum förstås och används på rätt sätt, både inom teamet och i en organisation medan en produktägare 
ansvarar för att maximera värdet av en produkt som utvecklas av scrum teamet. De kan exempelvis 
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hjälpas åt med product backlog och projektmålet samt främja samarbete med intressenter (Schwaber & 
Sutherland, 2020). 
 
För att säkerställa god koordination och samarbete förlitar Scrum metoden på fem olika återkommande 
stadier. Det centrala stadiet är själva sprinten, som ligger till grund för utvecklingsprocessen. Varje sprint 
inleds med en sprintplanering, där teamet sätter upp ett mål för vad de avser att leverera under sprinten. 
Teamet väljer sedan ut arbetsuppgifter från en prioriterad lista som kallas för product backlog, vilket 
består av product backlog items (PBI). Dessa items kan vara bland annat kundkrav, funktioner och idéer 
som bedöms vara värdefulla för produkten (Verwijs & Russo, 2023). Detta ger teamet en gemensam 
förståelse för projektet som helhet. I product backlog återfinns även produktmålet som beskriver 
produktens framtida tillstånd och fungerar som ett långsiktigt mål som utvecklingsteamet planerar arbetet 
utifrån. Inom Scrum arbetar man utifrån ett produktmål i taget (Schwaber & Sutherland, 2020).  
 
Därefter delas projektet upp i mindre komponenter som ordnas utifrån de med högst prioritet alternativt 
lägst prioritet. De uppgifter som är högst prioriterade dokumenteras i en sprint backlog, vilket är en lista 
över arbetsuppgifter som teamet ska slutföra under sprinten (Verwijs & Russo 2023; Sutherland, 2010). 
Under sprintplaneringen utvecklar teamet även sprintmål som sedan läggs till i sprint backlog. Dessa är 
övergripande mål för sprinten och används för att skapa fokus, riktning och samordning inom teamet 
(Schwaber & Sutherland, 2020)  
 
När en sprint har påbörjats hålls de dagliga möten som kallas för Daily Scrum. Dessa möten är oftast korta 
och genomförs för att tydliggöra var teamet befinner sig i processen. Under dessa möten rapporterar varje 
medlem sitt arbete utifrån tre punkter:  
 

1.​ Vad de har lyckats utföra efter senaste mötet 
2.​ Vad planerar de att avsluta innan nästa möte 
3.​ Eventuella hinder eller hinder som de har stött på längs vägen (Sutherland, 2010).  

 
Daily scrum anses vara ett kraftfullt verktyg för att främja kunskapsutbyte mellan medlemmarna inom 
teamet. Detta skapar en positiv kognitiv påverkan som i sin tur kan effektivisera utvecklingsarbetet (Law 
& Larusdottir, 2015). Om hinder uppstår är det scrum masters ansvar att hjälpa till att lösa dem för att 
bibehålla koordinationen och för att säkerställa ett oavbrutet arbetsflöde (Sutherland, 2010).  
 
Vid behov genomförs även Refinement av product backlog under en sprint, vilket innebär att teamet bryter 
ned, utvärderar och förtydligar PBIs. Refinement sker vanligtvis genom möten där fokus ligger på att 
utvärdera prioriteringen av PBI:er samt säkerställa att de mest prioriterade uppgifterna är tillräckligt 
väldefinierade för att kunna tas in i kommande sprint (Atlassian, u.å). Under dessa möten strävar teamet 
att skapa en gemensam förståelse för uppgifternas innehåll och mål, vilket underlättar planeringen av 
kommande arbete (Schwaber & Sutherland, 2020). 
 
I slutet av varje sprint hålls en Sprint review, vilket är ett avslutande möte där teamet presenterar resultatet 
av arbetet för alla berörda parter. Under detta möte sker en granskning med produktägaren där 
återkoppling samlas inför nästa sprint. Återkopplingen används för att iterera vidare i processen och 
dokumenteras utifrån prioritet i nästa sprint backlog.  (Sutherland, 2010).  
 
Inom Scrum används även produktinkrement, vilket är all funktionalitet ett team har byggt sedan tidigare, 
plus allt nytt som har färdigställts i den senaste sprinten. Varje inkrement bygger vidare på tidigare 
inkrement och integreras, verifieras samt testas så att helheten fungerar tillsammans. Det är dock endast 
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arbete som uppfyller Definition of Done (DoD) som får ingå i ett inkrement. DoD utgör en gemensam och 
formell beskrivning av kvalitetskrav som måste vara uppfyllda för att ett arbete ska betraktas som färdigt. 
När en product backlog item uppfyller DoD anses den som färdigställd, blir en del av ett 
produktinkrement, och bidrar därmed till att föra produkten närmare projektmålet. För att ett inkrement 
ska generera värde bör den därför vara användbar. Produktinkrementet presenteras vanligtvis under en 
sprint review, där teamet presenterar de den färdiga funktionaliteten som har skapats under sprinten 
(Schwaber & Sutherland, 2020).  
 
Slutligen hålls en Sprint retrospective där scrum teamet utvärderar hur den senaste sprinten har gått med 
hänsyn till individer, interaktioner, processer, verktyg samt till deras DoD. Under mötet diskuteras även 
vad som fungerade bra under sprinten, vilka problem som uppstod och hur dessa löstes eller inte löstes.  
Denna information används sedan för att identifiera förbättringar till nästa sprint (Schwaber & Sutherland, 
2020).  
 
 

 
Figur 1. Övergripande bild på Scrum.  
Not. Figuren är återgiven från The Scrum Framework Poster med tillstånd från Scrum.org.  
© Scrum.org. Hämtad från: https://www.scrum.org/resources/scrum-framework-poster  

2.1.2 User Stories 
Product backlog består av olika krav och komponenter relaterade till en produkt (Sutherland, 2010). För 
att lättare förstå dessa skapas User stories, vilket är korta beskrivningar av funktionalitet från ett 
användarperspektiv. Arbetet med User Stories ger insikter kring vilka funktioner som skapar värde för 
köparen eller användaren av en produkt. De hjälper teamet att förstå vem användaren är, vad de behöver 
samt varför det är viktigt, vilket underlättar prioriteringen av uppgifter i iterationerna (Cohn, 2004).  
 
Traditionellt skrevs User Stories på små fysiska kort men idag används oftast digitala verktyg för att 
dokumentera och organisera dem. User Stories formuleras vanligtvis enligt mallen “As a <Who>, I want 
<What>, so that <Why>”, vilket tydliggör vem som behovet gäller, vad användaren vill uppnå och vilket 
värde detta skapar. Ett konkret exempel på en sådan formulering är "som instruktör vill jag att min profil 
visar mina kommande kurser och innehåller en länk till en detaljerad sida om varje kurs, så att potentiella 
deltagare kan hitta mina kurser” (Cohn, 2026). Dessutom lämpar sig User Stories som även inkluderar 
användningskontext väl inom agila sammanhang (Blomkvist, 2006).  
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En av fördelarna med User Stories är att de kan uttryckas på olika detaljnivåer. User Stories som är breda 
och mindre detaljerade benämns som Epics, och kan exempelvis beskrivas som “en användare kan söka 
jobb” (Cohn, 2026; Cohn, 2004, s.3). Eftersom epics är för breda för att kunna genomföras inom en 
iteration, bryts de oftast ner i mindre delar som kallas för Sub-Stories (Cohn, 2004). Dessa är till för att 
underlätta planeringen samt för att utvecklingsteam ska kunna arbeta på detaljerna successivt. Epics är 
särskilt användbara i organisationer med komplexa behov, då de tillåter utvecklingteamen att ha slutmålet 
i åtanke samtidigt som de rör sig genom det detaljerade arbetet under vardagen (Link, 2023).  
 
Syftet med User Stories är att skifta fokus från att skriva om omfattande specifikationer till att diskutera 
kring funktionalitet och landa i en gemensam förståelse. Cohn (2004) beskriver detta genom tre aspekter: 
Card, Conversation, och Confirmation. Card avser de korta beskrivningarna (User Stories) som är till för 
påminnelse och planeringsstöd. Denna aspekten beskriver inte bara funktionalitet utan representerar dem.  
Conversation syftar på samtalen eller diskussionerna som utvecklar detaljerna. Denna aspekt är viktig 
eftersom den säkerställer en gemensam förståelse mellan alla berörda parter. Confirmation handlar 
slutligen om hur teamet avgör när User Storyn betraktas som färdig. Ett vanligt sätt att avgöra detta är 
genom acceptanstester, vilket är en process för att verifiera om kraven i en User Story har uppfyllts 
(Cohn, 2004). Acceptanstestet sammanställs vanligtvis i samband med att en iteration inleds och uttrycks 
oftast som konkreta scenarier, som antingen förväntas gå igenom eller stoppas beroende på kraven. 
Exempelvis kan user storyn “en användare kan betala produkterna i varukorgen med ett kreditkort” följas 
av testfall som “testa med Visa, MasterCard och American Express (förväntas fungera)” och “Testa med 
Diner’s Club (förväntas nekas)”. Om resultatet från acceptanstesterna överensstämmer med det 
förväntade utfallet, kan User Storyn bedömas som färdig (Cohn, 2004, s.13).  
 
Inom ett utvecklingsteam brukar User Stories delas upp i mindre uppgifter (eng. tasks), trots att de redan 
är relativt avgränsade. Även om en User Story i sig kan genomföras av en enskild utvecklare, är det i 
praktiken mer effektivt att dela upp den i mindre delar. Detta beror på att utvecklare har olika 
spetskompetenser som är bättre anpassade för vissa delar av arbetet, eller för att arbetet ska genomföras 
snabbare. Eftersom uppdelning av uppgifter sker gemensamt i teamet tas hela gruppens kunskap tillvara, 
vilket minskar risken för att viktiga moment glöms bort (Cohn, 2004).  

2.1.3 SAFe 
Fördelarna med agila metoder inom mindre team har bidragit till ett ökat intresse för agilitet inom stora 
företag och myndigheter (Hussain et al., 2022). Agila metoder såsom Scrum, Kanban och eXtreme 
Programming är dock primärt utformade för små tvärfunktionella team. På grund av detta, försvåras  
tillämpningen av agila metoder i stora organisationer med komplexa strukturella förhållanden (Theobald 
& Schmitt, 2020). Samtidigt finns ett ökat behov av koordination och kommunikation mellan olika team 
inom stora organisationer. Särskilt mellan mjukvaruteam som arbetar mot samma system men i separata 
delar, samt mellan dessa team och andra avledningar (till exempel, HR), liksom mellan geografiskt 
spridda team. Detta medför att de agila arbetssätten behöver skalas upp för att kunna fungera utanför de 
små agila teamen (Hussain et al., 2020).  
 
För att möta detta behov har flera ramverk utvecklats med syfte att skala upp befintliga arbetssätt eller 
introducera roller och strukturer anpassade för storskaliga sammanhang. Ett av de mer etablerade 
ramverken är Scaled Agile Framework (SAFe) (Hussain et al., 2020). SAFe innefattar beprövade och 
integrerade principer, metoder och kompetenser för att leverera Lean, Agile och DevOps i större skala. 
Den senaste versionen av SAFe (6.0, se Figur 2) är uppbyggd kring fem discipliner som strukturerar och 
grupperar ramverkets innehåll, dessa är:  
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●​ Team och teknisk agilitet (Eng. Team and Technical Agility) 
●​ Produktutvecklingsflöde (Eng. Product Development Flow) 
●​ Integration och leverans för storskaliga lösningar (Eng. Large Solution Integration and Delivery)  
●​ Lean portföljstyrning (Eng. Lean Portfolio Management) 
●​ Ledarskap och kultur (Eng. Leadership and Culture) 

 
Team och teknisk agilitet handlar om hur tvärfunktionella team skapar värde i produktleveranser. Inom 
SAFe arbetar flera agila team, ofta om högst tio personer med att bygga och testa lösningar i tidsramade 
iterationer. Teamen använder vanligtvis metoder som Scrum eller Kanban för att visualisera arbetsflöden 
och driva utvecklingen framåt. Inom det agila teamet finns en Scrum master som underlättar arbetet 
genom att stötta teamet, hantera hinder, faciliterar möten och ser till att de arbetar utifrån agila principer, 
samt en produktägare som ansvarar för prioritering av teamets backlog. Likt Scrum-metoden använder de 
agila teamen inom SAFe User Stories i samband med Scrum planering och dagliga stå-upp-möten (Scaled 
Agile Inc, u.å) .  
 
När en produkt är för omfattande för att utvecklas av ett enskilt team kopplas flera team samman i ett så 
kallat Agile Release Tåg (ART), bestående av 50 till 125 personer. Detta kan visualiseras genom ett tåg 
där alla åker i samma riktning och samma takt. Syftet med ART är att alla team gemensamt arbetar mot en 
produkt som ska generera värde för användaren. Inom ART återfinns flera roller som syftar till att skapa 
sammanhållning, bland annat en Release Train-ingenjör, systemarkitekt och produktchef. En Release 
Train-ingenjör är en ledare och coach som ansvarar för att ett ART fungerar effektivt inom SAFe. De 
jobbar nära Scrum masters och hjälper till att säkerställa att processer inom ART fungerar smidigt, 
hanterar hinder samt stödjer teamens samarbete. Vidare ansvarar systemarkitekt för att samordna de agila 
teamen inom en ART mot en gemensam teknisk inriktning. De säkerställer att den tekniska utvecklingen 
är i linje med verksamhetens mål. Slutligen ansvarar produktchef för produktstrategi på ART-nivå genom 
att prioritera och utveckla ART-backloggen, där de fattar besluten och vad som är mest betydelsefullt att 
bygga härnäst. De samarbetar med andra intressenter såsom användare, produktägare och systemarkitekt 
för att identifiera funktioner som för lösningen framåt (Scaled Agile Inc, u.å). 
 
För att samordna arbetet mellan teamen arbetar ART i fasta tidsramar som kallas för Planning Interval 
(PI) vilket typiskt omfattar omkring fyra till fem iterationer. Varje PI inleds med en gemensam PI 
planering där teamen enas om ett gemensamt mål och tar fram en plan för att uppnå de PI objektiven som 
åtagits.  I detta skede används en programtavla för att lättare visualisera beroenden och koordinationen 
mellan teamen. Under PI genomförs även systemdemos från slutet av varje iteration, där nya funktioner 
från de olika teamens arbete integreras och presenteras ur ett helhetsperspektiv.  Detta ger möjlighet för 
intressenter inom ART att följa utvecklingen och bedöma hur arbetet ligger till. I slutet av varje PI hålls 
en Inspect and Adapt (I&A), där teamen utvärderar den aktuella lösningen, reflekterar kring processen 
och identifierar förbättringsområden inför nästkommande PI (Scaled Agile Inc, u.å).  
 
Arbetet struktureras vidare genom användningen av en ART-backlog som fångar upp och hanterar 
kommande funktioner och icke-funktionella krav. Dessa representerar oftast i form av features, vilket 
beskriver en större sammanhållen funktion som skapar värde för användaren och som avgränsas för att 
kunna levereras inom ett PI. Dessa features bryts ner och överförs till respektive teams egna backloggar i 
form av user stories, samt kompletteras med uppgifter som uppstår ur teamens lokala kontext som 
identifieras i det dagliga arbetet (Scaled Agile Inc, u.å). 
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Denna process är en del av Lean-inspirerade konceptet som kallas för produktionutvecklingsflöde, som 
ämnar till att “leverera rätt lösningar till rätt kund i rätt tid” (Cöster, 2020). Målet är att utvecklingsarbetet 
ska skapa ett kontinuerligt flöde av värde. För att uppnå detta krävs ett helhetsperspektiv som omfattar en 
tydlig produktvision, en flexibel produktstrategi, en kundcentrerad designtänk, feedbacksystem samt 
kontinuerlig leverans. För att kunna genomföra ett smidigt produktutvecklingsflöde arbetar ART genom 
en Continuous Delivery Pipeline (CDP) som är en strukturerad kedja av arbetsflöden och automatisering 
som tar en produktidé från utforskning till kundleverans. Varje ART bygger, testar och delar en pipeline 
med de verktyg och resurser som krävs för att leverera värde självständigt, vilket minskar beroendet av 
andra team för att få ut kod i produktion. Genom samverkan mellan kontinuerlig utforskning, kontinuerlig 
integration och kontinuerlig leverans kan uppdateringar av ett system levereras i mindre omgångar för att 
möta efterfrågan. Detta möjliggör att produkten kan släppas vid behov (eng. release on demand). Denna 
process gör det enklare för teamen att förse användaren med ny funktionalitet oftare, jämfört med 
traditionella arbetssätt (Scaled Agile Inc, u.å).  
 
När omfattningen av en produkt överstiger vad ett enskilt ART kan hantera, introducerar SAFe ramverket 
disciplinen ‘integration och leverans för storskaliga lösningar’, där fokuset ligger på att koordinera flera 
ARTs i en Solution Train. Denna uppsats avgränsas dock till ART-nivå och kommer inte att omfatta 
solution trains.  
 
Vidare utgör Lean portföljstyrning (LPM) den högsta beslutsnivån inom SAFe. Här ansvarar ledningen 
för att utforma och kommunicera en portföljstrategi som stödjer organisationens övergripande mål, samt 
för att fastställa vad organisationen bör lägga resurser på. LPM syftar till att ersätta traditionell 
årsbudgetering på enskilda projekt med att istället fokusera på att finansiera värdeflöden (eng. value 
streams). Dessa levererar värde kontinuerligt genom utveckling, test, drift, support och försäljning. 
Eftersom ART och solution trains är de som huvudsakligen levererar värde riktas resurserna i hög grad till 
dessa. Prioriteringar av vad som ska utvecklas styrs därmed av övergripande strategier och visioner, vilket 
omsätts av produktledningen, bestående av produktchef, verksamhetsägare (eng. business owner) och 
produktägare i samarbete med teamen till värdeskapande aktiviteter. Detta medför att teamen ges ett visst 
utrymme i hur arbete genomförs, men inom ramarna som formas av strategiska prioriteringar (Scaled 
Agile Inc, u.å).  
 
Slutligen betonar SAFe disciplinen ledarskap och kultur, som avser hur ledare genom beteende formar 
organisationens kultur. Detta innefattar att föregå med gott exempel, utveckla andra, leda förändring samt 
skapa en trygg miljö för medarbetare. Enligt SAFe ramverket kan en kultur präglad av samarbete, tillit, 
öppen kommunikation samt lärande, stärka innovation och kontinuerlig förbättring (Scaled Agile Inc, 
u.å).  
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Figur 2. Övergripande bild på SAFe®.  
Not. Figuren är återgiven från SAFe® Big Picture med tillstånd från Scaled Agile, Inc. © Scaled Agile, 
Inc. SAFe and Scaled Agile Framework are registered trademarks of Scaled Agile, Inc. Hämtad från: 
https://framework.scaledagile.com/#big-picture  

2.2 UX-metoder 
För att kunna skapa en produkt som genererar positiv användarupplevelse krävs en god förståelse för 
användaren (Cooper et al., 2014). Inom UX återfinns flera metoder som kan användas för att identifiera 
användarens behov och perspektiv (Wolcott & McLaughlin, 2024).  
För att kunna besvara en av forskningsfrågorna baseras urvalet av UX-metoder på Hinderks et al. (2022) 
systematiska litteraturöversikt, där författarna undersöker hur UX hanteras inom agil mjukvaruutveckling. 
Studien identifierar ett flertal UX-metoder som används frekvent i agila kontexter. De UX-metoder som 
inkluderas i denna studie har valts baserat på deras återkommande användning i tidigare forskning. Dessa 
metoder presenteras nedan. 

2.2.1 Prototyping 
Inom UX är prototyping en metod där man skapar ett tidigt utkast av hur en artefakt kan komma att 
gestalta sig, det kan gälla en hel artefakt eller delar av den. En prototyp manifesterar en designidé och 
möjliggör testning, utvärdering och utveckling tillsammans med designers och andra intressenter. En 
fördel med prototyping är att den möjliggör utforskning och konkretisering av designlösningar i ett skede 
där krav ännu inte är fastställda. Det är oftast svårt att förutse hur designval påverkar användarens och 
intressenters upplevelse. Samtidigt är det varken rimligt eller effektivt att utveckla en hel artefakt enbart 
för att i efterhand upptäcka att lösningen inte motsvarar behoven. Därför tas snabba prototyper fram i 
tidigt skede, för utan dem riskerar utvecklingsprojektet att röra sig i fel riktning och därmed missa målet 
(Arvola, 2020).  
 
I praktiken kan man arbeta med olika slags prototyper, de vanligaste är prototyper med låg 
verklighetstrogenhet (eng. low-fidelity) och prototyper med hög verklighetstrogenhet (eng. high-fidelity) 
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(Arvola, 2020). Lo-fi prototyper skapas genom papper samt stenciler och är i grunden oftast statiska. De 
används i tidig skede för att kommunicera designidéer, eftersom de är enkla och snabba, samt 
kostnadseffektiva (Canziba, 2018). Hi-fi-prototyper däremot, är mer komplexa. De är en detaljerad och 
realistisk representation av en framtida artefakt, som i hög grad efterliknar den slutgiltiga designen i 
utseende, funktionalitet och interaktion. Jämfört med lo-fi prototyper, är dessa dock dyrare att utveckla, 
samt mer tidskrävande (Rudd et al., 1996). Dock representerar Hi-fi prototyper en levande 
kravspecifikation, där kraven har blivit konkretiserade genom visuell och interaktiv design (Rudd et al., 
1996).  

2.2.2 Scenarios 
Ett scenario kan ses som en kombination mellan produkt, tid, plats, miljö/användarkontext, vilket 
tillsammans omfattar de faktorer som påverkar individers beteende och känslor (Dong & Liu, 2016). Ett 
scenario är en berättelse som kan formuleras som en text eller visualiseras, exempelvis genom en 
storyboard, och går bortom enbart beskrivningar av en situation. Genom att berättelsen innehåller en 
handling gör det möjligt för berättaren att förmedla en tolkning av ett visst fenomen (Arvola, 2020; 
Michailidou et al., 2015). Maguire (2001)  betonar att det är fördelaktigt att utforma scenarios 
tillsammans med användare och att de bör baseras på väsentliga arbetsuppgifter som identifierats i 
användningkontexten. Detta för att säkerställa att de speglar verkliga användningssituationer. Enligt 
Michailidou et al., (2015) är scenariobaserade metoder användbara inom både mjukvaru- och UX-design, 
då de genom användning av naturligt språk blir begripliga för alla intressenter, utan krav på teknisk 
kunskap. Samtidigt  är de konkreta, kontextförankrade och flexibla, vilket gör dem enkla att revidera 
under designprocessen.  

2.2.3 Acceptanstester 
User Acceptance Testing (UAT), eller acceptanstester på svenska, är en metod som används för att 
utvärdera ett system utifrån perspektivet av de faktiska slutanvändarna och andra intressenter, för att 
avgöra om systemet uppfyller sina avsedda mål. UAT är inte ett tekniskt test som testar funktionalitet eller 
användbarhet på detaljnivå, utan sådana aspekter testas vanligtvis tidigare i utvecklingsprocessen. UAT 
fokuserar främst på att besvara om systemet fungerar i praktiken för det syfte den byggdes för. Detta 
innebär att man inte bara testar systemet som mjukvara, utan som ett verktyg i en verklig verksamhet. 
Testarna, som i största mån ska vara slutanvändare, får utföra realistiska uppgifter, med verkliga scenarier, 
data och arbetsmoment för att se om systemet stödjer deras arbete och skapar värde. Att skapa värde 
handlar om att systemet stödjer användaren såväl som verksamhetens mål (Hambling & Van Goethem 
2013). Hambling & Van Goethem (2013) menar att UAT kan ses som det närmsta man kan komma till 
verklig användning av ett system utan att ta risken att sätta systemet i drift, och utgör ett viktigt underlag 
för att fatta ett beslut om systemet bör tas i bruk. 
 
UAT är således en formell testning som genomförs för att fastställa om ett system uppfyller sina 
acceptanskriterier, vilket är villkor som ett system måste uppfylla för att godkännas av användaren, 
kunden eller annan behörig intressent. När dessa kriterier är uppfyllda, är systemet klart för att släppas 
(Suman & Sahibuddin, 2019; Leung & Wong, 1997).   

2.2.4 Intervjuer 
Intervjuer är en metod inom UX som sker genom en dialog och används för att samla in kunskap av 
användarens subjektiva upplevelser. Syftet är att förstå hur de uppfattar sina uppgifter, värderingar, 
erfarenheter och arbetssätt samt behov och önskemål i relation till en artefakt. Denna kunskap används för 
att skapa en djupare förståelse för användarna och för att informera design och beslutsfattande kring en 
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artefakt. En intervju sker mellan intervjuaren och användaren i ett strukturerat samtal. Målet är att få ett 
förstahandsperspektiv på ett ämne från en specifik användare och sker utifrån ett planerat upplägg eller en 
intervjuguide (Hornbaek et al., 2025). Det förekommer olika typer av intervjuer, exempelvis  
strukturerade intervjuer, semi-strukturerade intervjuer och fältintervjuer. Intervjuer kan exempelvis 
användas för användarundersökning (Krause, 2021) och i discovery-fasen, vilket avser en preliminär fas 
där syftet är att försöka bilda en förståelse för användarproblem, behov och kontext för att säkerställa att 
rätt produkt faktiskt byggs (Rosala, 2020).  

2.3 Distribuerad kognition 
För att undersöka hur arbete organiseras inom agila utvecklingsprocesser och hur UX används inom dessa 
miljöer, kommer arbetet utgå ifrån distribuerad kognition. Inom traditionell kognitionsvetenskap 
betraktades kognition som en intern och individuell aktivitet som enbart sker i hjärnan. Flera teorier inom 
området såg på kognitiva processer såsom informationsbearbetning som aktiviteter utförda genom 
mentala representationer, vilket är interna tillstånd eller kognitiva symboler som representerar världen vi 
verkar i (Joulia et al., 2020). I takt med kognitionsvetenskapens utveckling växte det dock fram kritik mot 
den begränsade synen om att kognition enbart sker inuti hjärnan. Kritikerna av detta synsätt var Edward 
Hutchins i sin bok 'Cognition in the wild’, där han argumenterar att fokuset bör skifta från den enskilda 
hjärnan till att omfatta hela det sociotekniska systemet. Hutchins (1995) benämner det kognitiva 
fenomenet som distribuerad kognition, vilket utgår från att kognition manifesteras på en systemnivå, 
snarare än enbart på individens kognitiva nivå. Detta innebär att tänkande, informationsbearbetning och 
beslutsfattande sker genom samspelet mellan människa, artefakter och den omgivande miljön (Hutchins, 
1995). Informationshämtning och informationsspridning betraktas därmed som processer som formas 
genom interaktion mellan dessa komponenter, vilka tillsammans påverkar hur arbete inom ett system 
utförs (Zaina et al., 2020). 
 
Hutchins (2000) betonar att kognitiva processer kan vara distribuerade på olika sätt. Till exempel, kan de 
vara fördelade mellan olika individer i en social grupp, där kunskap och förståelse skapas kollektivt 
snarare än individuellt. Vidare kan kognition vara distribuerad mellan interna processer och externa 
strukturer såsom materiella artefakter och den fysiska miljön. De materiella artefakterna fungerar som 
externa representationer och används för att stödja tänkande och problemlösning. De kan bland annat 
användas i situationer där abstrakta koncept behöver göras konkreta och synliga. Genom att flytta 
information från huvudet till exempelvis ett papper kan arbetsminnet avlastas. Externa representationer 
kan även vara användbara inom ett gruppsammanhang. Exempelvis kan en skiss användas för att skapa en 
gemensam referenspunkt för tänkande, vilket kan främja en delad förståelse inom gruppen (Kirsh, 2010). 
På så sätt kan externa representationer hjälpa till att skapa samt distribuera kunskap. Slutligen 
argumenterar Hutchins (2000) att kognitiva processer kan vara distribuerade över tid, på så sätt att 
resultatet av tidigare händelser kan förändra förutsättningarna för framtida händelser. Därmed kan 
distribuerad kognition förstås som kognitiva processer som utvidgar mot den fysiska omgivningen (Paine 
& Rider, 2019).  

2.3.1 Distributed Cognition for Teamwork (DiCoT)  
Distribuerad kognition är ett teoretiskt ramverk som har tillämpats inom bland annat HCI, 
flygplanscockpits och mjukvaruutveckling för att analysera arbete i grupp och identifiera brister i 
kommunikation. Dock saknar distribuerad kognition en tydlig och standardiserad metod, vilket gör att det 
kan vara utmanande att tillämpa ramverket. För att hantera detta utvecklade Blandford och Furniss (2005) 
metoden Distributed Cognition for Teamwork (DiCoT), vilket möjliggör en mer strukturerad analys av 
distribuerad kognition. DiCoT-metoden är särskilt lämpad för analys av teamarbete inom komplexa 
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arbetssystem, vilket gör den passande i relation till studiens forskningsfrågor. Metoden bygger på 18 
principer från distribuerad kognition och utvärderar ett kognitivt system utifrån tre teman: den fysiska 
layouten, informationsflöde och användning av artefakter.  
 
Temat om den fysiska layouten handlar om hur den fysiska miljön stödjer kognition. Enligt Blandford & 
Furniss (2005) påverkar det som individer ser, hör och har tillgång till deras kognition samt prestation och 
därmed hur de tänker, bearbetar information samt fattar beslut. Den fysiska layouten inkluderar rummets 
struktur, närhet till teammedlemmar och tillgång till artefakter samt information. Detta innebär att den 
fysiska organiseringen kan stödja eller begränsa situationsmedvetenhet, prestation samt koordinering 
inom teamet. Vidare fokuserar temat om informationsflöde på hur information rör sig, transformeras och 
bearbetas inom systemet. Fokus ligger på att analysera kommunikationen mellan aktörer och hur 
arbetsprocessen bidrar till att strukturera systemets funktion. Detta kan inkludera hur information sprids 
mellan personer och artefakter, hur information transformeras och omformas samt hur information flödar 
genom olika kommunikationskanaler såsom verbala, visuella eller digitala kanaler. Det tredje temat 
fokuserar på användningen av artefakter och hur verktyg, representationer och externa affordanser stödjer 
kognition i teamets arbete. Inom distribuerad kognition ses artefakter som medierande resurser som 
samordnas för att slutföra en uppgift snarare än passiva hjälpmedel, dessa kan exempelvis vara dokument, 
skärmar, datorer och listor.  
 
Nedan presenteras de principer från DiCoT som är specifikt relevanta för denna studie i mer detalj. För en 
fullständig genomgång av samtliga principer hänvisas till Blandford och Furniss (2005). 
 
Fysiska layouten 
 

1.​ Perceptuella principen - Spatiala representationer stödjer kognition mer än icke-spatiala 
representationer. Ett exempel på en spatial representation är en karta som visar relationer mellan 
olika platser. Genom att informationen är organiserad visuellt blir det enklare att förstå 
relationerna. 

2.​ Subtil kroppslig support - Användning av kroppsliga handlingar för att stödja kognition. 
Exempelvis kan en person använda fingrarna för att räkna något istället för att hålla ordning på 
siffrorna i huvudet.  

3.​ Situationsmedvetenhet - I situationer där samarbete krävs avlastas kognitionen genom att varje 
person vet vad som har hänt, vad som ska hända och vad som planeras (Norman 1995, refererad i 
Blandford & Furniss 2005). 

4.​ Observationshorisonten - Vad en person kan se eller höra i sin omgivning vilket kan påverka 
vilken information personen har tillgång till samt dess situationsmedvetenhet. 

 
Informationsflöde 
 

5.​ Informationsrörelse - Handlar om hur information rör sig i ett system och hur det överförs på 
olika sätt. Exempelvis kan information överföras genom fysiska artefakter, verbal kommunikation 
och ansiktsuttryck.  

6.​ Informationtransformation - Information kan representeras på olika sätt och transformation 
sker genom att representationen av informationen ändras. Detta kan ske genom filtrering, där  
information samlas, omskapas och sedan ompreresenteras. Ett exempel på detta är en lång rapport 
som sammanfattas till en punktlista i en presentation.  

7.​ Informationshubbar - En informationshubb är en plats där information från olika kanaler samlas 
och där information från flera källor bearbetas samtidigt.  
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8.​ Buffring - När information färdas in i ett system kan den skapa konflikt med annan information. 
Buffring innebär att ny information hålls tillbaka tills det uppstår rätt tid att presentera det.  

9.​ Kommunikation bandbredd - Kommunikation som sker muntligt mellan två personer förmedlar 
vanligtvis mer information än andra informationsmedel såsom över telefon.  

10.​ Informell kommunikation - Informell kommunikation kan ha en viktig roll inom ett kognitivt 
system. Genom berättelser och erfarenheter kan kunskap spridas, vilket kan vara betydelsefullt 
för att förstå hur ett system fungerar.  

 
Användning av artefakt 
 

11.​ Medierande artefakter - Dessa är artefakter som används för att stödja utförandet av en uppgift. 
Ett exempel på en medlande artefakt är en post-it lapp. 

12.​ Skapande av stödstrukturer (scaffolding) - Hollan et al. (2000, refererad i Blandford & Furniss, 
2005) menar att människor använder omgivningen för att skapa stödstrukturer för att underlätta 
kognitiva uppgifter. Ett exempel på detta är en kalenderpåminnelse som skickas ut för att inte 
glömma bort ett möte.  

13.​ Representation i relation till målet - Kognition kan stödjas genom att använda externa 
artefakter till att representera relationen mellan ett nuvarande tillstånd och ett mål. Ett exempel på 
detta är en träningsapp som visar att en person har gått 7000 av 10 000 steg.  

2.4 Kommunikation 
Kommunikation är centralt för hur information flödar och hur kognition koordineras mellan individer i ett 
kognitivt system. Det kan möjliggöra gemensam förståelse, samordning och koordinering av 
arbetsuppgifter. Enligt Kollmann et al. (2009) är kommunikation mer viktig än dokumentation inom agila 
sammanhang. En framträdande egenskap hos framgångsrika grupper är att omfattningen av 
kommunikation är högre än hos mindre framgångsrika grupper (Belbin, 1981). Forskning visar vidare att 
människor föredrar kommunikation ansikte-mot-ansikte, då det möjliggör att inte enbart sakinnehållet 
förmedlas, utan även icke-verbal information såsom ansiktsuttryck, dynamik i gruppen och rumslig 
kontext (Thylefors, 2007).  
 
Samtidigt visar forskning att allt fler agila team börjar arbeta digitalt, vilket kan påverka hur 
informationen distribueras. Därav kommer virtuell miljö även att beaktas inom ramen för arbetet. 
Virtuella verktyg, såsom Jira, används ofta inom mjukvaruutveckling i syfte att stötta samarbete och 
kommunikation mellan team som är geografiskt distribuerade (Zaina et al., 2020). Mot denna bakgrund 
blir det relevant att även beakta hur kommunikation och informationsutbyte sker i virtuella miljöer då 
dessa utgör en integrerad del av det dagliga arbetet i agila team.  

2.5 Glappet mellan policy och praktiken inom organisatorisk lärande 
Ramverket om organisatoriskt lärande handlar om hur kunskap, erfarenheter och arbetssätt utvecklas, 
delas och omsätts i organisationer. Fokuset ligger på hur lärandet uppstår mellan individer, grupper och 
organisationen i helhet, vilket gör ramverket lämpligt som komplement till DiCoT, då distribuerad 
kognition förutsätter att kunskap och erfarenheter utvecklas och delas inom hela det kognitiva systemet.   
 
Martin et al. (2024) beskriver organisatoriskt lärande som en samverkan mellan policy och praktik. Med 
policy avses formella riktlinjer, arbetssätt och strukturer som vägleder verksamheten, medan praktik avser 
hur arbetet faktiskt utförs i vardagen. Författarna menar att det ofta uppstår skillnader mellan dessa nivåer 
eftersom medarbetarna kontinuerligt anpassar sitt arbete utifrån lokala behov och oförutsedda situationer. 
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Dessa anpassningar sker ofta informellt eller som Martin et al. (2024) beskriver det, “bakom kulisserna” 
och riskerar därför att förbli osynliga för organisationen. Samtidigt kan de innehålla värdefulla 
erfarenheter som kan bidra till utveckling av verksamheten och utgöra en viktig källa till organisatoriskt 
lärande. För att konceptualisera denna dynamik presenterar Martin et al. (2024) ett ramverk där glappet 
mellan policy och praktik förstås som ett resultat av en iterativ lärandecykel (se figur 1). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 3. Modell som visar glappet mellan policy-praktik som resultatet av iterativt lärande, anpassad 
utifrån Martin et al. (2024). 
 
För att erfarenheter från praktiken ska kunna bidra till utvecklingen av organisationens formella arbetssätt 
krävs strukturer som möjliggör att kunskap delas, synliggörs och omsätts mellan olika aktörer. En central 
del av organisatoriskt lärande är därför att skapa ytor för kommunikation och erfarenhetsutbyte. Martin et 
al. (2024) betonar att dialog möjliggör att erfarenheter, perspektiv och kunskap delas mellan individer och 
grupper. Genom sådana processer kan aktörer gradvis utveckla en förståelse för arbetssätt, utmaningar och 
förändringsinitiativ. Därmed handlar inte organisatoriskt lärande enbart om att implementera etablerade 
arbetssätt, utan även om att ta tillvara på erfarenheter från det dagliga arbetet och använda dessa för att 
utveckla verksamheten.   
 
Sammanfattningsvis utgör DiCoT det huvudsakliga teoretiska perspektivet för att besvara studiens 
forskningsfrågor genom att belysa hur kognition och information flödar, transformeras och används 
mellan individer, artefakter och team i det dagliga arbetet. Organisatoriskt lärande fungerar som ett 
kompletterande perspektiv på hur erfarenheter, kunskap och arbetssätt delas och utvecklas inom 
organisationen. Genom att kombinera dessa perspektiv möjliggörs en analys av organisationens arbetssätt 
och hanteringen av användarinformation ur ett helhetsperspektiv, vilket kan skapa förutsättningar att 
identifiera hinder och framgångsfaktorer, samt att formulera rekommendationer för etablering av UX 
inom SAFe. 
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3. Metod 
I följande avsnitt beskrivs studiens genomförande, inklusive metodansats, deltagarinformation, 
datainsamling, analysprocessen samt etiska överväganden. 

3.1 Metodansats 
Studien ämnar att undersöka hur UX kan integreras i agila arbetssätt utifrån ett DiCoT-perspektiv. För att 
undersöka hur det dagliga arbetet sker och hur användarupplevelse beaktas i det nuvarande arbetssättet, 
valdes en semistrukturerad kvalitativ ansats. En semistrukturerad kvalitativ ansats fokuserar på att uppnå 
djupgående förståelse kring ett specifikt fenomen inom HCI. Den utgår från att fånga människans 
subjektiva upplevelser i deras naturliga arbetsmiljö (Blandford, 2014). Genom att kombinera DiCoT som 
är en strukturerad teoretisk ramverk med flexibla datainsamlingsmetoder, bibehåller studien ett fokus på 
de förutbestämda DiCoT-aspekterna samtidigt som den är öppen för deltagarnas individuella upplevelser 
av sitt arbetssätt samt förståelse för  användarupplevelse.  
 
Dessutom genomförs studien i enlighet med en fallstudiemetodik då syftet är att undersöka hur 
information rörande arbetssätt och användarupplevelse flödar mellan aktörer samt artefakter inom en 
specifik kontext. En fallstudie möjliggör identifiering och beskrivning av rådande processer i ett specifikt 
fall genom triangulering av flera datainsamlingsmetoder såsom intervjuer, observationer och dokument 
(Aten & Denney, 2026). Detta tillvägagångssättet har därav tillämpats i nuvarande studie för att skapa en 
helhetsbild av hur information flödar i ett kognitivt system inom det undersökta fallet.   

3.2 Deltagarinformation  
Deltagarna för studien valdes genom ett målstyrt urval (eng. judgement sampling), vilket innefattar att 
deltagare har aktivt valts ut för att utgöra ett givande underlag för att besvara forskningsfrågorna 
(Blandford, 2014). Rekryteringen av deltagare skedde via en medlande kontakt inom Trafikverket 
(Blandford, 2014), där en kontaktperson identifierade relevanta deltagare från olika avdelningar utifrån 
studiens behov. Detta urval bidrog till att fånga olika perspektiv på organisationens arbetssätt. För att få en 
helhetsbild av arbetsprocesserna samt förståelse för UX, intervjuades både medlemmar från agila team 
samt representanter från ledningen. Detta val gjordes för att undersöka hur informationsflöden samt 
kunskapsöverföring rörande arbetssätt och UX sker mellan olika organisatoriska nivåer. Sammanlagt 
deltog nio respondenter i studien: sex medlemmar från agila team och tre representanter från ledningen. 
 
Utöver intervjuerna genomfördes observationer av två Scrum-team vid ett av Trafikverkets kontor. Både 
teamen arbetar med systemutveckling inom Trafikverkets IT-verksamhet. Det första teamet (team A) 
bestod av fyra utvecklare, en testledare och en teamledare. Det andra teamet (team B) bestod av fyra 
utvecklare, en produktägare och en teamledare som även verkade som testledare. I båda fallen har de 
tekniska förvaltarna även ansvar för arbetsuppgifter som i vanliga fall tillskrivs en Scrum Master. Cirka 
sex deltagare deltog även i fältintervju vid ett par tillfällen. Se följande tabeller för mer detaljerad 
information.  
 
Tabell 1.  
Deltagarinformation 
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Deltagare Roll Nivå 

D1 Teamledare Agilt team 

D2 Systemutvecklare Agilt team 

D3 Systemutvecklare Agilt team 

D4 Teamledare Agilt team 

D5 Teamledare Agilt team 

D6 Systemutvecklare Agilt team 

L1 Sektionschef Ledning 

L2 Sektionschef Ledning 

L3 Sektionschef Ledning 

 
 
Tabell 2. 
Observationstillfällen  

Observation Tillfälle Agilt team 

OB1 Daglig möte Team A 

OB2 Vardagligt arbete Team A 

OB3 Dagligt möte Team B 

OB5 Sprint review + retrospektiv Team A 

OB6 Allmän yta Team A + B 

OB7 Refinement Team A 

OB8 Sprintplanering Team A 

OB9 Workshop Team A 

 
Tabell 3.  
Fältintervjuer 

Fältintervju Tillfälle Deltagare 

F1 Daily Scrum 1 teamledare, 2 utvecklare 

F2 Matsal 1 teamledare, 2 utvecklare 
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3.3 Datainsamling 
Datainsamlingen samt förberedelserna inför detta gjordes i samarbete med en annan student i samverkan 
med Trafikverket. Arbetet skedde gemensamt och innefattade planering av intervjuer, observationer, 
dokumentation, samt utförandet av datainsamling.  

3.3.1 Intervjuer  
Då syftet var att undersöka organisationens arbetssätt och deras förståelse för UX, valdes 
semistrukturerade intervjuer som datainsamlingsmetod. Detta innebar att en intervjuguide utformades på 
förhand, samtidigt som utrymme gavs för följdfrågor under intervjuerna. Detta för att ge utrymme till 
intressanta ämnen som uppkom under samtalen (Blandford, 2014). Två separata guider skapades, en för 
de agila teamen (se Bilaga 1) och en för ledningen (se Bilaga 2) för att fånga deras respektive perspektiv. 
Båda intervjuguiderna baserades på huvudteman rörande agila arbetssätt och UX med tillhörande 
underfrågor förankrade i teori, däribland DiCoT och organisatoriskt lärande. Eftersom datainsamlingen 
skedde gemensamt  med en annan student inkluderas även intervjufrågor relaterad till 
normrepresentationer. Två pilotintervjuer genomfördes innan de ordinarie intervjuerna för att testa 
intervjuguidens tidsåtgång samt för att säkerställa att frågorna var begripliga för respondenterna. Baserat 
på resultatet av pilotintervjuerna gjordes mindre justeringar i guiden för att anpassa samtalslängden. 
 
Deltagarna bjöds in via e-post och bokade därefter in tid för intervju via Google Calendar. Intervjuerna 
genomfördes i en hybrid miljö för att anpassa insamlingen efter deltagarnas geografiska placering. En del 
av intervjuerna skedde genom fysiska möten på organisationens kontor, medan övriga genomfördes 
digitalt via Microsoft Teams. Alla samtal spelades dock in via Microsoft Teams med deltagarnas 
samtycke. Utöver inspelningarna togs även anteckningar under samtliga intervjuer. Detta gjordes som 
säkerhetsåtgärd för att garantera datainsamling vid förlust av digital material. Intervjuerna varierade i 
längd mellan 45-90 minuter. Intervjuerna med ledningen tenderade att vara kortare än samtalen med de 
agila teamen, då samtalen med teamen krävde mer djupgående beskrivningar av det dagliga arbetet och 
användandet av specifika artefakter. 

3.3.2 Ändringar i intervjuguiden 
Efter de två första intervjuerna gjordes mindre justeringar i intervjuguiden eftersom de visade sig vara för 
omfattande. Dessa justeringar gjordes främst vid frågestrukturen och vissa togs bort då de var redundanta. 

3.3.3 Observationer 
Observationerna i studien genomfördes som öppna (eng. overt) då deltagarna var informerade om 
studiens syfte. I vissa fall intog författarna även en deltagande roll genom att ställa klargörande frågor när 
information gällande arbetet var oklart (Blandford, 2014). Detta gjordes för att minimera risken för 
feltolkningar i datainsamlingen. Observationerna genomfördes parallellt med intervjuerna och omfattade 
deras dagliga arbete. Detta inkluderade observationer i deras kontorslandskap och informella 
interaktioner. Fokuset låg på att identifiera hur teammedlemmarna kommunicerade, hur de satt i 
förhållande till varandra och vilka fysiska och digitala artefakter som användes för att dela information. I 
kontorslandskapet satt medarbetare från flera team, men observationerna fokuserade främst på team A 
och B. Vidare omfattade observationerna även teamens formella möten kopplade till deras arbetssätt och 
Scrum. Dessa möten inkluderar daglig scrum möte, sprintplanering, retrospektiv och refinement. 
Majoriteten av dessa observationer genomfördes i Team A, medan en enstaka observation avsåg ett 
dagligt möte i Team B. De flesta observationerna skedde på plats i organisationens lokaler för att 
undersöka den fysiska kontexten. I vissa fall observerades några möten online för att få insikter i teamens 
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hybridarbete. Detta möjliggjorde en undersökning av hur kommunikation och artefaktanvändning 
fungerade i digitala miljöer.  
 
Dessutom observerades även en workshop där team A samt andra relevanta intressenter deltog i, dessa 
bestod bland annat av användare, produktägare och projektledare. Syftet med workshopen var att samla 
ihop användarfeedback på ett internt system som användarna fick prova på. Observationen syftade främst 
till att undersöka hur information flödade mellan de olika aktörerna samt hur artefakter användes för att 
gemensamt skapa en förståelse för användarnas behov. Datainsamlingen av alla observationer skedde 
genom fältanteckningar. 

3.3.4 Fältintervjuer 
Som komplement till de formella intervjuerna och observationerna genomfördes även fältintervjuer med 
agila teammedlemmar där spontana samt klargörande frågor ställdes i deras arbetsmiljö. Vissa frågor 
syftade till att klargöra aspekter kopplade till observationerna och vissa syftade till att fånga ytterligare 
kunskap om deras arbetssätt. 

3.3.5 Dokumentation  
Utöver datan som var insamlad genom intervjuer och observationer granskades även relevanta dokument i 
studien. Urvalet av dokumenten utgick från studiens syfte men även det som framkom under intervjuerna 
och observationerna, där deltagarna hänvisade till riktlinjer och material kopplat till organisationens 
arbetssätt och UX-relaterade aspekter. Dessa dokument användes för att få en förståelse för hur arbetssätt 
och UX formuleras på policynivå. 
 
Tabell 4. 
Granskade dokument 

Dokumentation Typ Innehåll 

DO1 Designriktlinjer Sammanhållen design, design ansvar kopplat till 
roller, igenkänning i system 

DO2 Digital tillgänglighet Baserad på WCAG (internationell standard för 
tillgänglighet), rekommenderas att testa med 

användare och hjälpmedel 

 

3.4 Etik  
Studien har genomförts i enlighet med Vetenskapsrådets (2002) fyra forskningsetiska krav. Dessa 
inkluderar: informationskrav, samtyckeskrav, konfidentialitetskrav och nyttjandekrav.  
 

●​ Information- och samtyckeskraven: I samband med inbjudan till studien distribuerades ett 
informationsblad som beskrev studiens syfte och deltagarnas rättigheter (se Bilaga 3). Deltagarna 
informerades om att medverkan var helt frivillig och att de när som helst kunde avbryta sitt 
deltagande utan skäl. Vid varje intervju och observationstillfälle inhämtades även muntligt 
samtycke gällande datainsamling genom videoinspelning, ljudupptagning och fältanteckningar. 

●​ Konfidentialitetskravet: Det insamlade materialet har förvarats på lösenordsskyddade enheter via 
en molntjänst med åtkomst för endast författarna inom ramen för studien. Vidare har även 
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deltagarna anonymiserats genom pseudonymisering, vilket innebär att namn och specifika 
avdelningar har ersatts med löpnummer (Digg, 2026), detta för att skydda deltagarnas identitet. 

●​ Nyttjandekrav: Den insamlade datan kommer att enbart användas för forskningsändamål inom 
ramen för studien. All rådata, inklusive inspelningar och transkriptioner, kommer att raderas 
permanent efter att studien har blivit godkänd.  

3.5 Analys 
Den insamlade datan analyserades genom en reflexiv tematisk analys (RTA). Denna metod användes för 
dess lämplighet i att identifiera djupgående mönster i kvalitativ data. Metoden utgår från ett tolkande 
perspektiv där teman ses som något som aktivt konstrueras av forskaren genom analysprocessen. Detta 
innebär att forskarens förkunskap, val av teori och datamaterial samverkar i analysprocessen, vilket gör 
reflexivitet till en viktig del av arbetet (Byrne, 2021). Därav bör det inte förutsättas att teman som 
identifierats av en forskare tolkas på samma sätt av en annan. Vidare är metoden särskilt lämplig för 
denna fallstudie då den kan hantera variation av perspektiv och kontexter som de olika 
datainsamlingsmetoderna har genererat. Genom att integrera data från intervjuer, observationer samt 
dokumentation möjliggörs en djupgående förståelse för organisationens förutsättningar utifrån de valda 
teoretiska linserna.  

3.5.1 Teoretisk utgångspunkt och förförståelse 
Studiens vetenskapsteoretiska kunskapssyn utgår från en kritisk realistisk ansats, vilket innefattar att det 
finns en objektiv verklighet “där ute”, men att tillgången till den är tolkad genom språk, erfarenheter och 
sociala kontexter (Terry et al., 2017). Det erkänns att forskarens förståelse av denna verklighet är socialt 
konstruerad och begränsas bland annat av de teoretiska perspektiven som har tillämpats. Detta är då 
särskilt relevant vid tillämpningen av DiCoT eftersom kognition ses som ett fenomen som distribueras 
över materiella och sociala system, snarare än att enbart vara en individuell upplevelse. Dessutom utgår 
studien från en kombination av en deduktiv och induktiv ansats. Deduktiv då temana utformades utifrån 
de teoretiska perspektiven som analyslins samtidigt som det gavs utrymme för en induktivt 
tillvägagångssätt för att fånga upp nyanser och teman som framkom direkt ur datamaterialet (Byrne, 
2021). 
 
Reflexivitet har tillämpats och innebär att forskaren kontinuerligt reflekterar kring sin egen påverkan på 
datainsamlingen och dataanalysen. Detta för att kunskapen som skapas påverkas av dessa faktorer och är 
aldrig fri från forskarens inflytande (Braun et al., 2023). Reflexivitet har tillämpats genom att forskaren 
aktivt reflekterat över hur den egna förförståelsen och tidigare erfarenheter kan ha påverkat analysen. 
Inför arbetet användes de reflexiva frågor som anpassades utifrån Braun et al. (2023) övningsuppgift för 
att synliggöra forskarens egna ståndpunkter och värderingar. Exempel på några anpassade frågor: vilka 
tidigare erfarenheter har jag av UX och agila arbetssätt? Vilka antaganden hade jag om UX innan studien 
genomfördes? 
 
Eftersom forskaren saknade kunskap kring agila arbetssätt genomfördes en gedigen bakgrundsgenomgång 
för att skapa en grundläggande förståelse. Denna inläsning kan ha påverkat analysen genom att vissa 
begrepp och perspektiv har fått en mer framträdande roll i tolkningen av datamaterialet. På liknande sätt 
kan val av teoretiska ramverk ha bidragit med specifika analytiska ingångar, vilket kan ha styrt att viss 
material kan ha uppmärksammats mer än andra. Eftersom forskaren har en bakgrund i 
kognitionsvetenskap, kan detta ha bidragit till ett fokus på mänskliga och upplevelsebaserade aspekter i 
analysen. Detta kan ha inneburit att särskild vikt har lagts vid hur användarperspektiv framträder i 
datainsamlingen och analysen. 
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3.5.2 Genomförande av analys 
Analysen började med att forskaren bekantade sig med intervjuerna. Detta gjordes genom transkription av 
materialet samt upprepad genomläsning för att nå en djupare förståelse för innehållet. Transkribering av 
intervjuerna utfördes genom Microsoft Words transkriberingsverktyg  som sedan korrekturlästes manuellt. 
De intressanta delarna i transkriptionerna markerades med en gul highlighter för att underlätta sökandet 
efter mönster. Denna process upprepades med alla intervjuer, samt anteckningar från både 
observationerna och fältintervjuerna. Därefter kodades datan utifrån en kombination av ett deduktiv och 
induktiv tillvägagångssätt. Huvudteman i analysen utgick från de tre teman som definierades i DiCoT 
vilket fungerade som en deduktiv ram. Vid kodningen identifierades därefter återkommande mönster i 
datamaterialet, vilket möjliggjorde att även induktiva inslag kunde framkomma. Sedan genomgick 
koderna en analys där koder med liknande innebörd grupperade i underteman. Dessa underteman 
sorterades sedan in under de tre förutbestämda huvudtemana. När kodningen och tematiseringen var 
färdigställd, sammanställdes samtliga relevanta citat i en matris. Detta gjordes för att sortera materialet 
under respektive undertema för att skapa en tydlig överblick inför sammanställningen av resultatet. 
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4. Resultat 
Följande avsnitt presenterar resultatet från den reflexiva tematiska analysen och ämnar att svara på 
forskningsfråga 1: Hur distribueras kognition om teamens arbete samt användarna och deras upplevelse i 
en agil utvecklingsorganisation? En översikt över deltagare, observationer, fälfintervjuer och dokument 
samt deras anonymiserade beteckningar presenteras i tabellerna ovan. Nedan presenteras en övergripande 
tabell som visar analysens huvudteman och tillhörande underteman.  
 
Tabell 5.  
Resultat från den reflexiva tematiska analysen 

Huvudteman Underteman 

Fysisk och digital layout Digital miljö möjliggör deltagande och samarbete 

Fysisk miljö stödjer samarbete och 
informationsutbyte 

Fysiska möten möjliggör UX-arbete 

Kommunikation och informationsflöde Formella möten främjar kognitiv samordning 

Retrospektiv möjliggör lokalt lärande 

Kommunikation mellan team möjliggör lärande 
och kunskapsspridning 

Kommunikation mellan team stödjer operativ 
samordning 

Användarinsikter filtreras genom mellanhand 

Direkt informationsflöde påverkar det agila arbetet 

Artefakter och verktyg Boards och User Stories fungerar som avgörande 
artefakter inom arbetet 

Gemensam konstruktion av artefakter stödjer 
gemensam förståelse 

Artefakter transformerar UX-information 

Prototyper främjar gemensam förståelse 

Användaracceptanstester ser till att krav uppfylls 

Formella UX-riktlinjer skapar enhetlighet 

Varierande förutsättningar för användarinvolvering 
mellan team 
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4.1 Fysisk och digital layout 
Detta huvudtemat beskriver hur organisationen arbetar i dagsläget, med fokus på hur både den fysiska och 
digitala miljön underlättar eller begränsar kognition och samarbete inom teamen. Det framgår att både 
digitala och fysiska har sina respektive fördelar inom det agila arbetet, medan digitala möten främjar 
samarbete oavsett geografisk placering, främjar fysiska möten mer icke-verbal kommunikation och 
informella interaktioner. I relation till UX-arbete främjar den fysiska miljön en gemensam förståelse 
genom rikare diskussioner i samband med användning av fysiska artefakter och möjligheten till mer 
spontana interaktioner. 

4.1.1 Digital miljö möjliggör deltagande och samarbete 
Samtliga deltagare arbetade i en varierande miljö, där de växlade mellan fysiska, digitala eller hybrida 
arbetsformer. Hybrida och digitala miljöer har blivit allt vanligare inom agila arbetssätt, och kan användas 
för att stödja teamens samarbete oavsett geografisk plats. Eftersom organisationen har kontor på flera 
orter i Sverige, skapade den digitala miljön en nödvändig förutsättning för kommunikation mellan aktörer 
oberoende av plats. Detta möjliggjordes genom synkrona kommunikationsverktyg där de kunde hålla 
möten och samtal mellan flera olika deltagare i realtid (Team G-P, 2025). Flera deltagare framhöll att 
deras agila team, samt andra relevanta aktörer var utspridda över olika orter, vilket gjorde den digitala 
miljön till den enda möjligheten för daglig interaktion: 

 
“Det är väldigt mycket digitalt är det, det är utspritt över landet” (D6). 

 
“Ja, de är så gott som allt är mer digitalt. De sitter på andra orter” (D5). 

 
Denna iakttagelse bekräftades även under observationerna, då det noterades att det vid samtliga tillfällen 
fanns minst en person som deltog digitalt. Det framkom även att aktörer som ofta deltog på distans var 
roller med ansvar för kravhantering och användarrelaterad information, exempelvis produktägare. Därav 
skapade den digitala miljön förutsättningar för att kunskap kring användarinformation och krav kunde 
kommuniceras och distribueras mellan aktörer, samtidigt som den stödde koordination och samarbete 
mellan aktörer som befann sig på olika geografiska platser.  

4.1.2 Fysisk miljö stödjer samarbete och informationsutbyte 
I intervjuerna framgick det dock att de flesta deltagare föredrog samtal i en fysisk miljö snarare än digital 
eller hybridmiljö, och i vissa fall var detta även nödvändigt, särskilt vid uppgifter som kräver hög grad av 
samarbete och problemlösning. När komplexiteten i arbetet ökar beskrev det som värdefullt att befinna sig 
på samma plats:   
 
“[...] Ibland försöker vi ju om vi märker att ja, men nu behöver vi sitta och diskutera igenom någonting, 
kanske någon lite mer komplicerad logik eller något, ja, men då är det skönt om alla är på kontoret. Nej, 
kan vi hitta en tid när alla är inne? Kan alla på torsdag som vi har sagt eller behöver vi hitta ett annat 

tillfälle sådär?” (D5). 
 
Dessutom tyder resultaten på att den fysiska miljön inte enbart underlättade hantering av komplexa 
uppgifter, utan även möjliggjorde informella interaktioner i det dagliga arbetet. De spontana 
interaktionerna var även tydliga under observationen av deras dagliga arbete. Kontorslandskapet var 
utformat med en öppen layout där skrivborden var placerade tätt intill varandra. Skrivborden var även 
utrustade med datorskärmar som gjorde det möjligt för medarbetarna att koppla upp sina bärbara datorer. 
Denna fysiska layouten gav tillgång till både individuellt arbete men också spontana interaktioner:  
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“De har rätt många informella konversationer idag. Ena utvecklaren visar sitt arbete på datorn och han 
och teamlead diskuterar detta [...] De rör sig fler gånger mellan borden, men verkar gå/flytta sig till den 

man ska prata med” (OB1). 
 
Den fysiska miljön möjliggjorde även kontakt mellan teamen och ledningen. I intervjuerna framkom det 
att chefer och team delade samma fysiska ytor, vilket skapade möjligheter för chefer att få direkt insyn i 
teamets dagliga arbete: 
 
“[...] Och sen har vi ju- sitter ju chefen oftast i samma korridor som oss också så vi kan prata med. Han 

är med oss och fikar och [...]  lyssnar på vad vi gör så att [...]” (D4). 
 

“Sen sitter jag också- försöker jag sitta med teamen fysiskt i vardagen för att liksom även få känna lite 
hur- hur det går för dem. Det är lite mer informellt då” (L3). 

 
Vidare användes fysiska objekt och kroppsliga handlingar som stöd i arbetet i den fysiska layouten. En 
fysisk whiteboard beskrevs som ett primärt verktyg för att visualisera flöden och rita fritt under 
diskussioner, vilket även möjliggjorde gemensam visualisering: 
 
“Eller hade hon varit på kontoret, så hade vi nog ställt oss vid en whiteboard och ritat lite eller så där så 

att det blir ju en hel del sådana- liksom mer informella samtal och diskussioner” (D5). 
 

“Rita även på whiteboard på sidan. De har ett whiteboard där de använder en projektor. Men det finns då 
ytterligare en som de ritar fritt på med whiteboardpenna” (OB9). 

 
Dessutom framkom det att kroppsliga handlingar användes som ett komplement till artefakter i det 
gemensamma arbetet. I observationerna synliggjordes detta tydligt: 
 

“De pekar här på skärmen (den stora tvn) och refererar till en user story som de visar” (OB1).    
 

“Två andra utvecklare räcker upp handen (de menar att de kan ta det)” (OB3). 
 
Enligt Blandford & Furniss (2005) stöttar kroppsliga handlingar kognitionen. I observationerna verkade 
deltagarna använda dessa handlingar för att kommunicera intentioner utan att behöva uttrycka det verbalt, 
vilket även uppfattades av de andra deltagarna. 

4.1.3 Fysiska möten möjliggör UX-arbete 
I intervjuerna framkom det att de flesta agila team träffar användare fysiskt vilket möjliggör 
förutsättningar för UX-arbete. Det framkom i både intervjuer och observationer att workshops var en 
primär aspekt inom teamens arbetssätt. Inom kontexten för dessa workshops tillämpades flera 
UX-metoder för att fånga användarens behov. Exempelvis tillämpades användaracceptanstester i förhand 
inför workshopen:  
 
“Så nu till exempel inför workshopen som ni var med på, då pushade vi ju ut den- en version som vi ville 

att de skulle testa inför” (D3). 
 
I observationen framkom det att den feedbacken som genererades genom användaracceptanstesterna 
diskuterades vidare i den fysiska workshopmiljön. Detta skapade förutsättningar för att gemensamt tolka 
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och reflektera kring systemet och den insamlade feedbacken. I denna kontext användes även de fysiska 
verktyg som stöd i diskussionen, vilket bidrog till att skapa en gemensam förståelse mellan deltagarna. De 
UX-aspekter som diskuterades vid observationen var främst funktionalitet av systemet.  
 
Dessutom skapade den fysiska miljön förutsättningar för mer spontana interaktioner och intervjuer. Detta 
gällde såväl workshopen och studiebesök, vilket några team även genomförde när möjlighet ges:  
 

"Säg att vi sitter på workshopen och en utav våra kollegor där har ett behov som vi- ja, men lite ta med 
oss kanske inte förstår helt fullt ut där. Då blir det ju att vi pratar med den personen efteråt” (D3). 

 
“Lite grann ibland. Men vi hade ju också- vi hade ju studiebesök också istället. Kanske också för att det 

var- för då var det också en slags- mer slags intervju mer också. Men att eh…förenade det mer med 
studiebesök”  (D4). 

 
Citaten visar att dessa spontana interaktioner och intervjuer möjliggjordes genom den fysiska miljön, där 
oklarheter eller behov identifierades i stunden och följdes upp genom direkt dialog med användare och 
andra kollegor. Detta indikerar att den fysiska miljön stödjer ett mer dynamiskt informationsutbyte, där 
kunskap utvecklades genom direkt interaktion och en gemensam tolkning mellan aktörer.  

4.2 Kommunikation och informationsflöde 
Följande tema handlar om hur information rör sig och flödar inom och mellan de agila teamen. Fokus 
ligger på kommunikationen mellan aktörer och hur informationen sprids mellan personer och artefakter 
samt hur den transformeras och omformas genom olika kanaler. Resultatet visar att kommunikation är en 
betydande aspekt i det dagliga arbetet, där  informationen rör sig genom samordnade möten samt 
informella interaktioner. Mötena verkar fungera som informationshubbar där flera kanaler och aktörer 
samlas och bearbetar information samtidigt. Detta skapar goda förutsättningar för att ytterligare integrera 
UX-arbete. Vidare rör sig informationen mellan flera organisatoriska led, vilket även framkommer vid 
insamling och bearbetning av UX-information. Detta kan medföra att information omformas och 
transformeras när den distribueras mellan olika aktörer.  

4.2.1 Formella möten främjar kognitiv samordning  
Inom organisationen utgjorde formella möten en viktig del av det dagliga agila arbetet. Alla deltagarna 
belyste att de hade återkommande möten som exempelvis dagliga möten, planeringsmöten, retrospektiv 
och refinementsmöten. Möten utgjorde en viktig del av teamens informationsflöde då de bidrog till en 
gemensam interaktionsyta där information kunde delas och spridas. Exempelvis distribuerades 
kognitionen i sprintplaneringen genom strukturerade samtal för att omvandla en backlog till en konkret 
arbetsplan. Deltagarna beskrev processen för att skapa denna gemensamma målbild:  
  
“Ja, men vi om vi säger att vi börjar med en sprintplanering och då bestämmer vi ju, ja, men nu har vi de 

här tre veckorna framför oss. Vad ska vi göra på de tre veckorna? Stämmer ja, idealiskt då, så blir ska 
man ju egentligen sätta upp ett sprintmål att de tre veckor ska vi ha uppnått det här” (D5). 

 
“Ja men sprintplaneringen då. Då tar vi ju liksom med hänsyn till var som önskas komma ut liksom 

snarast. Så går vi igenom backloggen vi har och prioriterar vilken ordning saker ska göra. Och fyller på 
våran sprint med lappar så den ja i princip ska täcka tre veckors arbete ungefär då” (D3). 
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Sprintplaneringen fungerade som en yta för att prioritera arbetsuppgifter och skapa struktur för det 
kommande arbetet. Genom att etablera ett gemensamt mål skapades en vägledning som underlättade 
kommunikationen och minskade behovet av framtida förtydliganden.  
 
Vidare fungerade de dagliga mötena som tillfällen för att samla information från olika källor, såsom 
produktägare eller specifika kravbeskrivningar. Fokus under dessa möten låg på korta avstämningar och 
identifiering av eventuella hinder i arbetet:  

 
“Dailys nämnde jag tidigare som jag har. Vi har möte med ja produktägare och projektledare liksom, det 
har vi veckovis...Då vi också- ja anledningen till mötet är väl att vi ska kunna, på ett snabbt sätt, få svar 

på frågor vi kanske har från refinement mötena då, där vi granskar lappar så kanske uppstår frågar: 
jamen ska- ska det funka si eller så? Och är det beslut som vi inte kan ta inom teamet utan vill ha input 

från användare eller produktägare så tar vi de frågorna dårå” (D3). 
 

“Ja på dailyn går vi alltid i varvet runt, alla får prata lite kort, lite vad jag gjorde igår [...] Man bara om 
man inte har gjort något alltså något som sticker ut som är viktigt att berätta för de andra så behöver 

man inte säga så mycket om vad man gjorde igår, utan annars är de ju fokus på vad ska jag göra idag och 
om jag har något- något jag sitter fast på eller något jag har upptäckt som vi som team måste ta hand om, 

eller liksom såna saker” (D5). 
 
Under de dagliga mötena användes en struktur där deltagarna “går varvet runt” för att informera gruppen 
om status och eventuella problem. Enligt deltagarna bidrog detta till att skapa en överblick över vad som 
pågår och var det finns behov av stöd.  
 
Vidare uttryckte några deltagare att refinementmöten var en viktig del av deras arbetssätt: 
 

“Så har vi ett refinement möte...Där sitter vi och går igenom lappar som ligger i backloggen, kollar 
liksom kvalitén på dem i form av: är de tillräckligt informativa så att typ vilken utvecklare som helst ska 

kunna ta den, har vi definierat liksom acceptanskriterier och definition of done så man vet när- vad är det 
vi ska uppfylla, också vad som ska liksom ska testas [...]” (D3). 

 
I refinementmötet verkade målet vara att förbereda och transformera relevant information för att kunna 
användas i nästa iteration. Detta gjordes genom att förtydliga information samt transformera dem till User 
Stories (även kallade lappar). Här verkade teamet stämma av om de är förståeliga, tillräckligt informativa 
samt begripliga för alla. Därav främjade refinement mötena samordning eftersom teamet fick en 
gemensam överblick över kommande arbete. 

4.2.2 Retrospektiv möjliggör lokalt lärande 
Samtliga deltagare uttryckte att retrospektiv var en central del vid slutet av varje iteration. När frågan 
uppstod om hur oro eller förbättringsförslag kommunicerades inom teamen, refererade nästan alla till 
retrot. Medan de övriga mötesformerna främst fokuserade på det operativa arbetet, fungerade 
retrospektivet som en yta för att diskutera och granska arbetssättet: 

 
“Dagen innan sprintplanering så har vi i regel haft en retro. Där vi liksom utvärderar tidigare sprinten. 

Jobbar som team väldigt mycket med förbättringar utav liksom arbetsmetoder, försöker skicka lite nästan 
varje gång liksom. Och alla får ju möjlighet att säga sitt liksom och vad man tycker har gått bra och 

mindre bra och vad som borde förbättras liksom från tidigare sprint då” (D3). 
 

26 



 

“Ja, vi har sprintar och sedan efter varje sprint då så har vi ju retro- går igenom det, och sen kan det väl 
bli lite lite action så där beroende på vad som sägs då på retrospektivet ifall vi behöver förbättra 

någonting till nästa sprint då”  (D6). 
 
Retrot skapade en möjlighet där alla fick en chans att delta och inflika om deras åsikter och upplevelser av 
arbetssättet. I observationen av retrot märktes det att utvärderingarna gjordes genom en digital retroboard 
med tre olika kolumner: “what went well”, “what didn’t go well” och “other feedback & ideas”. 
Deltagarna skrev individuella lappar som sedan drogs in till retroboarden där alla kunde se. När teamet 
hade diskuterat klart och kommit överens om förbättringar, dokumenterades det av teamledaren som 
sedan uttryckte att det nya arbetssättet skulle påbörja nästa iteration. Ett exempel på detta observerades:  

 
“De pratar om att ändra dailyn på torsdagar - känner att de inte har behov av daily varje dag. Föreslår 
Daily varannan dag eller tre dagar i veckan [...] Säger att de ska ställa in dailyn tisdagar/torsdagar, de 

pratar om att testa det nästa sprint” (OB3). 
 
Eftersom retrot endast var för medarbetarna inom de agila teamen skedde anpassningarna utifrån 
gruppens specifika behov och förutsättningar. Genom reflektion över den avslutade sprinten fattade 
teamen beslut om förändringar i sina arbetssätt, vilket i sin tur påverkade hur information delades och  
användes inom teamen. 

4.2.3 Kommunikation mellan team möjliggör lärande och kunskapsspridning 
Utöver kommunikation inom teamen uttryckte samtliga deltagare att de även kommunicerade mellan 
teamen. Kommunikationen skedde via formella och informella samtal och handlade bland annat om 
operativt arbete med också om erfarenheter kring arbetssätt: 
 

“Jo, men det gör vi ju absolut. Dels alltså ja dagligen, fika lunch mötte vi med dem. Vi har också några 
gemensamma möten då vi kan prata om arbetssätt, eller ja... “ (D3). 

 
“Ja, men det är ju dels- eller det är väl kanske mest de saker inte funkar eller man vill ha en förändring 

då? Men ibland kan det väl även bara stämma av läget, aa” (D6). 
 
Vissa roller inom de agila teamen verkade ha mer kommunikation med andra team, exempelvis 
kommunicerade teamledarna från de olika teamen rätt kontinuerligt:  
 

“[...] Vi har ju teamledare eller tekniknära förvaltare som- och de har ju veckovisa möten också med 
andra tekniknära förvaltare alltså inom sektionen då. Så bollar de ju såna här saker också [...]” (L2). 

 
“​​[...] Ofta skulle det nog vara att jag fångar upp och ta med mig det till ett annat team. Jag träffar ju de 

andra teamledarna ganska ofta [...]” (D5). 
 
Under en intervju med en teamledare framkom det att dessa möten kunde beröra en del olika ämnen, 
inklusive UX-relaterade aspekter. Det kunde exempelvis handla om hur de arbetar med UX eller nya 
insikter och kunskap som teamledarna ansåg var relevanta att dela med sig av. Detta indikerar att vissa 
roller såsom teamledare fungerar som länkar mellan team, genom att kontinuerligt utbyta erfarenheter och 
perspektiv. Trots att de inom agila team var väldigt självstyrande möjliggör denna kommunikation en 
spridning av kunskap mellan team. Även en deltagare från ledningen instämde att dessa sessioner syftar 
till att möjliggöra kunskapsspridning och lärande i organisationen: 
 

27 



 

“[...] det handlar ju om att både dela med sig av det man har lärt sig och väcka lite nyfikenhet och höja 
kunskapen [...]” (L1).  

 
Detta visar även på att informationsflödet mellan team fyller en lärande funktion, där kunskap aktivt 
sprids för att kunna hjälpa varandra i att utveckla arbetssättet.  

4.2.4 Kommunikation mellan team stödjer operativ samordning 
Utöver att stödja lärande och kunskapsspridning skedde kommunikation mellan team även i syfte att 
hantera operativt arbete, exempelvis genom beroenden av system:  
 

“Ja vi har ju en del samarbeten som andra team…[...] för att ja, men det finns vissa beroenden hos 
oss[...]” (D6). 

 
I samband med det operativa arbetet framkom även att information kopplat till användare, såsom behov 
och upplevelser, kunde vara relevant för flera team. Användardata verkar delas mellan team vid behov, 
snarare än att vara en fast del i informationsflödet. När frågan om användarinformation delas mellan team, 
svarade några:  

 
“Det skulle det ju kunna göra det beror lite på. Men ja, om det är saker som vi har, som rör något annat 

system eller något annat, då skulle vi ju absolut ta det vidare till det teamet” (D5). 
 
Samtidigt framkom det att vissa team arbetade med specifika användargrupper, vilket betyder att 
kunskapen stannar inom det egna teamet. Detta minskar behovet av att sprida användarinformation mellan 
teamen då det inte alltid är tillämpbar utanför det:   
 
“Inte ska jag säga faktiskt, att det är så på det sättet [...] Ja men sen det beror på också, för att det är ju 

faktiskt så att det är bara vi som jobbar med den gruppen av människor också” (D4). 
 

Resultaten indikerar att det finns etablerade strukturer för kontinuerlig kommunikation mellan team, vilka 
användes för lärande, kunskapsutbyte och operativ samordning Dessa kanaler verkar även kunna 
användas för att sprida användarrelaterad information och kunskap när sådan bedöms vara relevant för 
andra team.  

4.2.5 Användarinsikter filtreras genom mellanhand 
Som tidigare nämnts arbetade de flesta team som har intervjuats med någon typ av användaraspekt, men 
ansvaret för att samla in och förvalta denna data var otydligt fördelad. När frågan om vem som ansvarade 
för detta kom var svaren varierande mellan teamledare, produktägare och kravledare, vilket indikerar att 
det saknas en standardiserad struktur för UX-arbetet. En teamledare nämnde exempelvis:  

 
“Då ska jag snarare säga att det är *namn*, vår product owner. Sen jobbar ju han och jag och teamet 

väldigt tätt ihop så att det blir ju liksom, tillsammans hjälps vi åt med det här liksom” (D5). 
 

“Ja de frågorna och sen har vi vissa- vi jobbar närmare med alltså, men de är med representanter, för 
representanter, för representanter, alltså produktägare och- och den typen av roller. Men det, det är ju en 
en ja, det är ett par lager av liksom- det är inte de som direkt använder systemet, kanske utan det är folk 

som ja samlar- samlar ihop och samlar in och sammanställer och” (D6). 
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Citaten visar att ansvaret för användarinsikterna skiftade inom de agila teamen. Detta betyder att datan 
som hade samlats in har tolkats av en mellanhand. Dessa roller som agerade som mellanhand utgör en 
central del av agila arbetssätt såsom Scrum och SAFe och hade specifika ansvarsområden inom 
utvecklingsprocessen. Detta kan ha inneburit en risk för att vissa aspekter av användarupplevelsen 
filtrerades i tolkningsprocessen innan informationen framkom till de agila teamen, vilket i sin tur kan 
medfört att delar av användarens upplevelser och behov gick förlorade.  

4.2.6 Direkt informationsflöde påverkar det agila arbetet  
Trots de olika mellanhänderna som nämndes i tidigare tema fanns det tillfällen då informationsflödet 
skedde direkt mellan utvecklingsteam och slutanvändarna. Några deltagare uttryckte att de kommunicerar 
direkt med användarna genom digitala verktyg:  
 

“Ja, men de kan ju skriva ibland på Skype och komma med önskemål eller fråga saker” (D3). 
 
Trots risker med informationsfiltrering fanns det ändå praktiska skäl till varför teamen värdesätter 
mellanhänder som produktägare och kravledare för att samla in användarinsikter.  
En deltagare uttryckte att “det kan störa det nuvarande arbete liksom när det kommer request:er från 
höger” (D3), vilket indikerar att ett kontinuerligt inflöde av användarsinsikter kan påverka teamets fokus. 
I detta sammanhang kunde mellanhänder samla in och buffra informationen tills den blev relevant, vilket 
möjliggör att teamet kunde bibehålla sitt fokus på aktuell utvecklingsarbete inom sprinten.  
 
Trots detta framhöll flera deltagare dock att direktkontakt med användarna kan vara svårt i praktiken:  
 

“Man behöver boka i tid.  De (användarna)  har veckovila osv så man måste anpassa”  (D5).  
 
“Jag trycker på att vi behöver jobba [...] alltså användarnära, problemet med den grejen är ju [...] liksom 
personalbrist på användarsidan. Det är inte så lätt att få i loss de där användarna för att de sitter ganska 

så här ja, men de är inte direkt övermannade om man säger så” (L2).  
 
Detta visar att begränsningar i tid och tillgänglighet hos användare påverkar hur mycket direkt 
information teamen kan få från dem. Mellanhänder blev därmed en nödvändig del av informationsflödet, 
då de möjliggjorde en insamling och förmedling av användarnas behov under dessa förutsättningar, trots 
att informationen i vissa fall kunde filtreras i processen. 

4.3 Artefakter och verktyg 
Följande tema fokuserar på artefakter och verktyg som teamen använder för att stödja, representera och 
distribuera information kring arbete och UX. Artefakter som innehåller UX-information är exempelvis 
boards, User Stories, riktlinjer, dokumentation och UX-relaterade artefakter såsom prototyper och 
användaracceptanstester. Resultatet indikerar dock att vissa aspekter av UX inte alltid synliggörs i några 
av dessa artefakter, vilket kan förstås i relation till hur information transformeras när den distribueras 
mellan aktörer och artefakter.   

4.3.1 Boards och User Stories fungerar som avgörande artefakter inom arbetet 
De mest framträdande artefakterna i teamens dagliga arbete var de digitala boarden och de enskilda 
arbetsobjekten som benämns olika beroende på teamen. De kallades oftast för User Stories, lappar eller 
product backlog items. Framåt kommer de att benämnas som User Stories. Själva grunden för boarden var 
dess struktur med olika kolumner som representerade arbetsflödets olika stadier. Kolumnerna varierade 
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mellan teamen men kunde innehålla exempelvis backlog, refinement, sprint backlog, sprint testing, 
release med mera. De jobbade aktivt från vänster till höger i boarden. Under intervjuerna uttrycktes 
boarden som en viktig artefakt för att se vad teamen ligger nånstans: 
 
“Men vi jobbar mest i boarden skulle jag säga för där vi följer liksom var varje ärende ligger någonstans. 

Det är på test eller om det är utvecklingen eller om det är kravarbete eller om det är driftsättning eller 
vad vi nu är” (D4). 

 
Vidare så använde de även User Stories, vilket var artefakterna som rörde sig igenom boarden. Inom 
organisationen innehöll User Stories användarens behov, verksamhetens krav och tekniska specifikationer 
i form av “lappar”. Målet var att dessa skulle vara så pass självinstruerande att vilken utvecklare som helst 
i teamen skulle kunna ta sig an dem. Vid ett observationstillfälle noterades även att ett av teamen 
använder färgkoordinering av User Stories som en form av kognitiv stödstruktur: 
 

“De färgkoordinerar sina lappar (user stories)” (OB3). 
 
I grunden var lapparna vita men exempelvis användes grönt för User Stories i den aktuella sprinten och 
gult för verksamhetsfrågor. Enligt deltagarna underlättade detta arbetet då status och prioriteringar kunde 
avläsas visuellt. 
 
Dessutom fungerade User Stories som objekt som kapslade in hur information utvecklades genom 
arbetsprocessen: 
 
“Vi kallar dem för product backlog items [...] för det är så man kapslar in behov och sen då krav som sen 

implementeras som rör sig genom kolumnerna då”  (D6). 
 

“User storyn blir väl egentligen mer som en ihop- mer ett paket som flödar mellan flera personer. Att det 
börjar någonstans om ett krav och så går det till utveckling och sen så blir det krav i nästa utveckling och 

sen så utgår det till produktionsmiljö. Så att man kan följa den där, den funktionens utveckling, i flera 
steg” (D4). 

 
Som citaten indikerar är informationen i en User Story inte statisk, utan förändras i takt med att den 
bearbetas genom arbetsflödet. User stories går alltså igenom en förändringsprocess varje gång den rör sig 
genom kolumnerna, från att det kommer som ett behov av exempelvis produktägare, till transformation i 
refinement som sedan kodas och verifieras i test.  I samband med dessa arbetar de flesta teamen även med 
acceptanskriterier och Definition of Done för att få en gemensam förståelse av vad som ska uppfyllas:  
 
“Ja, men det- det är ju lite samma som acceptanskriterier här så att när de (Definition of Done) uppnås 

så är vi ju klara med- med tasken” (D3).  
 
Utöver att organisera det dagliga arbetet fungerade dessa artefakter som dokumentation och spårbarhet 
över tid: 

 
“För det blir ju en- en sorts dokumentation.[...]Om man bara gör grejer, pushar kod, då syns det ju inte 
[...] Så då har- vi har ju det liksom att- att man lägger upp en eller flera user stories, och ja tasks eller 
bugs eller så där liksom, och så ser man ju till att- ja så- så den får ju liksom den ju agerar som en liten 

minidokumentation över problemet” (D2). 
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“[...] Det är det väl också en aspekt, men just överblicken, spårbarheten och ja[...]  Så det är också ett 
skäl, ordning och reda” (D6). 

 
Sammanfattningsvis framstår både boarden och dess User Stories som grundläggande för både det 
operativa arbetet och kommunikationen inom teamen. Som en deltagare uttryckte : [...] boarden är ju väl- 
alltså verkligen våran grundpelare i arbetsflödet [...]” (D3).  

4.3.2 Gemensam konstruktion av artefakter stödjer gemensam förståelse 
Som tidigare nämnts har de inom de agila teamen flera återkommande möten, där särskilt refinement och 
retrospektiv utgjorde primära interaktionsytor där artefakter aktivt skapades och omformades. I 
observationen av refinementmötet hos team B verkade de redigera lappar som var i refinement kolumnen 
av boarden. Ena deltagaren beskrev det som: 

 
“Refinement mötet då [...] Så går vi igenom de lappar som någon inför refinementmötet har gått genom 
och dokumenterat och försökt skriva acceptanskriterier på och- och så vidare. Så man anser att jamen 

den här är- den här lappen är redo nu för att vi ska gå igenom den tillsammans då. Och då under 
refinementmötet då prioriterar vi dem och så går vi igenom dem och alla får möjligheter att liksom 

granska lappen, är de tillräckligt beskrivna, förstår alla vad som ska göras, vad är förväntat beteende på 
systemet liksom” (D3).  

 
Här verkade de omvandla det som den individuella personen hade påbörjat till en slags kollektiv 
förståelse. Anteckningar från observationen av refinementmötet överensstämde med intervjumaterialet: 
 

“Alla talar, hjälper till med att förstå  user stories och förstå logik. Hela gruppen avgör huruvida 
beskrivning och acceptanskriterier är tillräckliga/godkända. Teamlead frågar högt om den är okej” 

(OB7). 
 
När deltagarna frågade om lappen är "tillräcklig" eller om “alla förstår vad som ska göras”, verkade de 
använda artefakten som en typ av kontroll, att om informationen på boarden kunde tolkas likadant för alla 
så minskade risken för misstolkningar vid senare genomförande. Målet med refinement var att 
transformera lappar så att de var tillräckligt informativa till sprintplaneringen. 
 
Vidare ägde även retrospektivet rum innan sprintplaneringen där målet var att utvärdera arbetssättet till 
nästkommande sprint. Som tidigare nämnts har de agila teamen en separat board för detta, men antingen 
två eller tre olika kolumner, beroende på team där de utvärderade vad som gick bra, gick dåligt och vad 
som kan förbättras. Denna board konstruerades tillsammans och fungerade inte bara som ett gemensamt 
diskussionsunderlag för stunden, utan också som en viktig artefakt för dokumentation av teamets 
utveckling.  
 
Utöver boarden använde teamen även andra digitala verktyg som digitala whiteboards och PowerPoint. 
En deltagare beskrev hur de använde whiteboarden: 

 
“Vi använder ju ‘rita’ ganska mycket och det är ju egentligen [...] som är en sån whiteboard. Jag tror att 
det är exscaledraw. Det finns ett par olika digitala whiteboards. Och det använder vi ju jättemycket. Just 
nu är vi ju lite i en sån designfas, inte gränssnittsdesign men mer logikdesign så att då ritar vi rätt mycket 

skulle jag säga”  (D5). 
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Den digitala whiteboarden gjorde det möjligt för teamet att visualisera design och testa idéer tillsammans. 
Powerpointen användes i sin tur som en fokuspunkt vid workshops för att sammanfatta information om 
systemdesign. Observationer visade att den även används för att dokumentera information allteftersom de 
uppstår i dialogerna. Genom att informationen skapades tillsammans kunde alla berörda aktörer ta del av 
den och arbeta utifrån den gemensamma förståelsen som hade bildats. 

4.3.3 Artefakter transformerar UX-information 
Inom de team som har intervjuats framkom det att UX oftast tolkas ur en funktionell aspekt, vilket även 
återspeglades i arbetssättet. Artefakter såsom User Stories användes i detta sammanhang för att 
konkretisera behov. Exempelvis beskrev en deltagare hur begrepp som “glad” uppfattades som för 
abstrakta och att utvecklingsprocessen kräver mer konkreta beskrivningar. Detta innebär att sådana 
aspekter transformeras till specifika beteenden eller funktioner i systemet för att blir mer hanterbara i 
utvecklingsprocessen: 

 
“Men vi behöver liksom beteenden: vi behöver kunna se tjänsteavgift, vi behöver kunna söka på det, eller 

vi behöver kunna skapa, den behöver kunna uppdatera den, vi behöver kunna distribuera den till 
efterföljande system, vi behöver kunna ja etc” (D4). 

 
“Säg att alltså om förväntat beteende på systemet är att- att en knapp eller att ett system ska bete sig på 

ett visst sätt så behöver ju det beskrivas här (user stories)” (D3).  
 
En annan deltagare uttryckte även att UX inte explicit benämndes som ett begrepp i arbetet, men att 
aspekter av användbarhet ändå diskuterades:  
 
“[...] Sen kanske vi inte pratar om det som UX så där, men vi pratar ju mycket om det. Vad ska jag säga? 

Hur det ska bli smidigt för användarna att jobba alltså” (D5). 
 
Fokus låg därmed främst på hur systemet skulle vara “smidigt” att använda, vilket i detta sammanhang 
tycks syfta på effektivitet och hur funktionerna stöttar användarens arbetsuppgifter. Samtidigt nämnde en 
deltagare att mer abstrakta och upplevelsebaserade aspekter såsom emotionell påverkan diskuteras under 
workshopen. Detta indikerar att sådana aspekter behandlas i mer muntliga samtal, men att de därefter 
transformeras till mer funktionella krav eller beteenden när de omsätts i utvecklingsrelaterade artefakter. 

4.3.4 Prototyper främjar gemensam förståelse 
Prototyper uttrycktes som vanligast bland intervjuerna, där de skapades och användes i olika syften. 
Exempelvis kunde prototyper användas för att representera olika designförslag som de kunde diskutera 
kring:  
 
“Ja men det har hänt att vi har tagit fram prototyper eller ett alternativ designförslag liksom, som vi tagit 

med till en workshop och diskuterat den där” (D3).   
 

Flera deltagare nämnde att deras team använder prototyper i syftet av att underlätta kommunikation 
mellan utvecklare och användare:  
 

“Jamen det förbättrar- liksom för att underlätta vid kommunikation mellan utvecklare-användare. [...] 
Liksom att kunna presentera någonting på riktigt i citattecken. Inte skärmklipp i en powerpoint utan man 
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faktiskt kan bara dra upp någonting på en skärm och visa, men så här ser det ut, så här har vi tänkt. Man 
får någonting att börja bolla” (D2).   

 
Detta indikerar att prototyper utgör en central artefakt i designprocessen, då de fungerar som en konkret 
visualisering som främjar kommunikation och skapar en gemensam förståelse mellan utvecklare och 
användare.  De verkar agera som medierande artefakter genom att flytta fokuset från enbart verbala 
beskrivningar till konkreta representationer av systemet,  vilket möjliggör diskussioner kring framtida 
design och funktionalitet. 

4.3.5 Användaracceptanstester ser till att krav uppfylls  
Som tidigare nämnts används även användaracceptanstester, och dessa utfördes primärt för att validera 
huruvida systemet uppfyller de krav och behov som identifierats.  I de flesta teamen verkade testningen 
ske i en testmiljö, vilket avsåg en separat miljö där systemet kunde testas utan att det påverkade det riktiga 
systemet. Resultatet indikerar att de flesta deltagarna uppfattar dessa tester som effektiva för att 
säkerställa en gemensam förståelse för krav och funktionalitet mellan utvecklare och testare:  

 
“Jo men- dit förmodligen är väl återigen en verifiering utav förståelse alltså uppnå- ja att vi har förstått 

varandra för hur de vill ha det”  (D3). 
 

I intervjuerna framkom det att olika intressenter utför dessa beroende på team. I vissa team är det både 
användare och andra intressenter såsom beställare, och i andra team är det enbart den ena eller andra:  

 
“Det skulle jag väl ändå säga så som vi jobbar med (användaracceptanstester) så är det ju 
mer kanske mot våra beställare och att de testar av det- det som de så att det är gjort på rätt 

sätt och så [...]” (D6). 
 
Detta citatet indikerar att testerna inte nödvändigtvis genomförs med faktiska slutanvändare som deltar i 
valideringen. Här verkar fokuset vara på att kontrollera att lösningen är korrekt implementerad enligt de 
krav som har specificerats av interna representanter, snarare än att undersöka aspekter kopplat till 
användarupplevelse.  Med det sagt verkar resultaten visa att dessa genomförs olika mellan teamen, men 
fokuset på att validera funktionalitet framstår som ett gemensamt fokus oavsett sluttestare. Variationerna 
mellan teamen kan även antyda att genomförandet anpassas till respektive teams arbetssätt och 
involverade intressenter.  

4.3.6 Formella UX-riktlinjer skapar enhetlighet 
Inom organisationen existerar formella artefakter relaterade till UX. Dessa inkluderade bland annat 
dokumentation kring riktlinjer och ramverk för visuell design och gränssnitt. Dessa omfattade bland annat 
grafiska element såsom färgval, typsnitt och layout: 
 

“Ja, vi har ett ramverk [...] där vi har samlat några utav våra front system [...] och där finns det 
riktlinjer, hur knappar ska se ut, vilka färger det ska vara, vad det ska vara för texter och så vidare så att 

folk ska känna igen sig så att det är ju någon form av ramverk skulle man kunna säga, och ja den kan 
man följa” (L1). 

 
Detta noterades även i dokumentationen, där målet med de grafiska riktlinjerna verkade vara att skapa en 
enhetlighet och igenkänning igenom organisationen. En intressant aspekt som framträdde i 
dokumentationen är att det understryks att “designriktlinjer aldrig helt kan ersätta behovet av 
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användartester” (DO1). Detta tyder på en medvetenhet om att visuell enhetlighet inte i sig garanterar god 
användbarhet, och att organisationen uppmuntrade till praktiska tillämpningar av tester för att samla in 
användardata. Vidare nämndes under samtliga intervjuer att det även fanns riktlinjer kring digital 
tillgänglighet. Vid granskning av dokument visade sig att dessa var för “applikationer, webbplatser och 
tjänster” (DO2). Det framkom i en intervju att dessa var riktlinjer som organisationen förhöll sig till vid 
publika tjänster med att deltagare som jobbar med interna system inte hade ett krav att förhålla sig till 
dem. Detta indikerar att organisationen har etablerade strukturer för att standardisera delar av 
användarupplevelsen, där riktlinjerna fungerar som organisatoriska artefakter för att distribuera denna 
kunskap mellan team. Trots att dessa riktlinjer betonade behovet av användartester, identifierades inga 
konkreta guidelines eller riktlinjer för hur sådana tester skulle genomföras under granskningen av 
dokument. Detta indikerar att teamen förväntas utföra användartester men att de i stort sett själva avgör 
vilka typer av tester och UX-relaterade aktiviteter som används i arbetet. Detta överensstämde även med 
att deltagarnas beskrivningar under intervjuerna att valet av UX-metoder var valfritt och anpassades efter 
respektive team. 

4.3.7 Varierande förutsättningar för användarinvolvering mellan team 
Som tidigare nämnts följdes de grafiska riktlinjerna av de flesta team, men tillämpningen av metoder för 
att samla in användarinsikter var mer varierad. Dokumentation uppmuntrade till ett användarperspektiv, 
men specifika tillvägagångssätt verkade lämnas till teamens egen autonomi. Detta innebär att de metoder 
som nämnts i tidigare teman inte använts av alla team, utan de väljer själva vilka de ska tillämpa utifrån 
sina egna behov.  
 
Resultaten indikerar samtidigt att förutsättningarna för vilka metoder som kan användas verkade skilja sig 
mellan team. Exempelvis framkom det att vissa team i större utsträckning hade möjlighet att genomföra 
UX-metoder och involvera användare i utvecklingsarbetet. Samtidigt framträdde det att sektionschefer 
generellt har en positiv inställning till användning av användartester och uppmuntrade även till det. Trots 
detta beskrevs praktiska och organisatoriska hinder som begränsade möjligheten att genomföra sådana 
tester  mer kontinuerligt. En sektionschef uppgav exempelvis:  
 

“[...] jag skulle ju vilja att det (workshop) var en del av årshjulet, liksom att man- att jag skulle vilja att 
det var obligatoriskt att träffa användarna, liksom minst en gång om året på något vis. Men den stora 
liksom stora hindret just nu skulle jag säga är användarnas liksom möjlighet att medverka [...]” (L2). 

 
Även under observationen av workshopen hade deltagare uttryckt att de hade varit värdefullt att få mer 
direkt kontakt med användarna:  

 
“Finns önskemål om att vara med att observera när användarna jobbar. Svårt att få en förståelse 

annars för vad som är besvärligt för användarna ur ett utvecklarperspektiv” (OB9). 
 
Utdragen antyder att det finns en ambition om mer kontinuerliga och etablerade former för  
användarinvolvering, där direktkontakt med användarna uppfattas som någonting värdefullt för att skapa 
en djupare förståelse för deras behov. Samtidigt framkom det att sådana möjligheter påverkade av 
teamens olika förutsättningar och användarnas tillgänglighet. Detta tyder därmed på att organisationen 
tillhandahåller övergripande riktlinjer för mer visuell design, medan den praktiska tillämpningen av 
UX-metoder i större mån formas av teamets autonomi och lokala förutsättningar än av en enhetlig 
standardiserad arbetssätt inom organisationen. 
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4.4 Sammanfattning av resultatet 
Sammantaget visar resultatet att kognition kring teamens arbete och UX distribueras genom interaktioner 
mellan teammedlemmar och andra intressenter, samt genom användning av artefakter. Informationen 
inom det kognitiva systemet flödar både fysiskt, genom mötesrum och kontorslandskap och digitalt 
genom olika kommunikationsverktyg. Viktig information flödar till alla medlemmar genom agila möten, 
vilket utgjorde centrala ytor där gemensam förståelse etablerades. 
 
Artefakter spelade även en stor roll i hur kognition distribuerades inom teamen och används primärt för 
att strukturera upp arbete och dokumentera information. Artefakter som utgör en central del av teamens 
arbete och kognition är boards och User Stories, vilka används via digitala verktyg. Dessa artefakter 
innehåller och distribuerar relevant information som är viktigt för teamens dagliga arbete och samarbete. 
De är inte enbart begränsade till teamen utan möjliggör även att information flödar till andra relevanta 
intressenter som arbetar nära teamen. Även riktlinjer fungerar som artefakter för att förmedla information 
och upprätthålla en enhetlig standard inom organisationen.  
 
UX-information verkar också flöda inom det kognitiva systemet via fysiska och digitala miljöer, där 
arbetet främst diskuteras genom möten och workshops mellan de agila teamet och andra relevanta 
intressenter. När det gäller artefakter förmedlas informationen kring UX genom bland annat prototyper, 
boards och User Stories. Samtidigt framkom att mer subjektiva och abstrakta UX-aspekter i större 
utsträckning förmedlas genom verbal kommunikation än genom de artefakter som används i det dagliga 
arbetet.  
 
 
 
 
 
 

 

35 



 

5. Analys och diskussion 
Följande kapitel presenterar analys och diskussion av studiens resultat. Avsnittet syftar till att besvara och 
diskutera forskningsfrågor 2 och 3, framföra en metoddiskussion där valen av metoder och utförandet av 
studien diskuteras, framtida forskning samt kognitionsvetenskaplig relevans i studien.  

5.1 Framgångsfaktorer och hinder 
Syftet med studien är att undersöka hur UX-metoder kan etableras i SAFe genom att identifiera hinder 
och framgångsfaktorer utifrån organisationens nuvarande arbetssätt, i detta fall Scrum som samt utifrån 
dessa formulera rekommendationer för SAFe.  Följande del ämnar att svara på forskningsfråga 2: Vilka 
framgångsfaktorer och hinder vid etablering av UX-metoder kan identifieras utifrån distribuerad 
kognition i en agil utvecklingsorganisation? Avsnittet är indelat i de tre övergripande temana utifrån 
resultatavsnittet.  

5.1.1 Fysisk och digital layout 

Framgångsfaktorer  
En primär framgångsfaktor är tillgången till digitala miljöer och virtuellt samarbete mellan olika aktörer. 
Eftersom organisationen är utspridd på flera orter, fungerar de digitala miljöerna som en nödvändig yta 
för att säkerställa att informationsflödet blir tillgängligt för alla. Genom synkrona kommunikationsmedel 
kan alla i teamen upprätthålla en kontinuerlig insyn i arbetet, vilket ökar situationsmedvetenheten 
(Blandford & Furniss, 2005), oavsett geografisk placering. Dessutom skapar digitala miljöer 
förutsättningar för UX-arbete bortom de agila teamen eftersom de möjliggör tillgång till expertis från hela 
landet. Detta innebär att agila-team som önskar stöd i att tillämpa UX i sitt arbete kan få tillgång till 
relevant kompetens och samverkan med andra. Dessutom kan digitala miljöer skapa en förutsättning för 
att etablera en gemensam UX-standard eftersom informationsflödet blir mer tillgängligt inom en stor 
organisation.  
 
Vidare utgör den fysiska miljön även en framgångsfaktor eftersom den möjliggör en bredare 
kommunikativ bandbredd och tillgång till fysiska artefakter. Det som en person kan se och höra har en 
direkt påverkan på deras kognitiva utrymme, vilket kan möjliggöra eller begränsa hur de presterar 
(Blandford & Furniss, 2005). Resultatet visar dock att den fysiska miljön föredras då den skapar en miljö 
där kroppsliga handlingar, såsom gester och ansiktsuttryck, stärker den gemensamma förståelsen och 
kommunikationen, något som också påvisades i forskningsresultatet som identifierades i Thylefors 
(2007). Vidare visar resultatet att flera deltagare använder fysiska artefakter såsom whiteboards för att 
hantera komplex logik, vilket även främjar skapandet av spatiala representationer där visualiseringar 
stödjer kognitionen för bearbetning och samordning av information (Blandford & Furniss, 2005). För 
UX-etableringen kan den fysiska layouten vara fördelaktig då den möjliggör ett gemensamt och synligt 
arbete med designrelaterade artefakter. UX-arbete som kräver samarbete gynnas av den fysiska miljöns 
förmåga att förmedla icke-verbala signaler. Att kunna peka på specifika element eller läsa av en kollegas 
ansiktsuttryck gör att teamet kan navigera i designbeslut med mindre kognitiv belastning. Detta kan vara 
avgörande för att UX-metoder ska uppfattas som ett stöd i arbetet snarare än ett hinder.  
 
Dessutom främjar den fysiska miljön lärande på ett mer spontant sätt, inte enbart på teamnivå utan även 
på ledningsnivån. Eftersom agila team och sektionschefer delar samma fysiska kontorsyta skapas 
förutsättningar för chefer att få insikt i teamens dagliga arbete. Utifrån DiCoT möjliggör den fysiska 

36 



 

layouten att arbete blir synligt och därmed tillgänglig för fler aktörer, vilket bidrar till ett kontinuerligt 
informationsflöde (Blandford & Furniss, 2005). I ett agilt sammanhang där ledarskap i högre grad präglas 
av en lärande och coachande karaktär (Thylefors, 2007), möjliggör denna närhet ett mer kontextförankrat 
coachande, där chefernas förståelse av arbetet kan grundas i direkt observationen genom den fysiska 
layouten, snarare än enbart rapporterad information. Den ökade insynen innebär att chefer kan 
kontinuerligt ta del av informationen som uppstår i det praktiska arbetet, vilket i sin tur skapar 
förutsättningar för ett mer informerat ledarskap, där återkoppling och stöd baseras på en mer direkt 
förståelse av arbetsprocessen.  
 
Detta är även fördelaktigt om UX-arbete sker öppet eftersom chefer kan observera pågående diskussioner 
och interaktioner, vilket skapar förutsättningar för det Martin et al. (2024) kallar för gradvis förståelse. 
Denna typ av lärande bygger på att information sprids informellt genom närhet och synlighet i den fysiska 
layouten (Blandford & Furniss, 2005), vilket är svårare att uppnå i digitala miljöer där informationsutbyte 
primärt är mer planerat och selektivt.  

5.1.2 Kommunikation och informationsflöde 

Framgångsfaktorer 
Inom arbetssättet har kommunikationen påvisats vara en väsentlig del av arbetet. Resultatet visar att 
kommunikation sker kontinuerligt i de agila teamens dagliga arbete, vilket överensstämmer med Belbin 
(1981) som framhåller att framgångsrika grupper kännetecknas av högre grad av kommunikation. Inom 
arbetssättet finns flera strukturerade interaktionsytor såsom de agila mötena. Att ha dessa dedikerade ytor 
är en framgångsfaktor eftersom de möjliggör en gemensam plats för för kommunikation och 
kunskapsutbyte. I detta sammanhang kan mötena ses som informationshubbar där fragmenterad kunskap 
från flera källor transformeras till en gemensam situationsmedvetenhet för alla involverade (Blandford & 
Furniss, 2005). För UX innebär detta att det redan finns etablerade ytor där användarbehov kan diskuteras 
och arbetas med, vilket kan underlätta etablering av UX i arbetsflödet. Retrospektivet kan också utgöra en 
framgångsfaktor då de skapar möjligheter för gemensam reflektion och kunskapsdelning (Schwaber & 
Sutherland, 2020). Eftersom retrot endast är för medarbetarna inom de agila teamen sker lärande internt, 
vilket möjliggör en lokal anpassning av arbetssätt baserat på teamets behov. I relation till etableringen av 
UX kan detta vara särskilt fördelaktigt då retrospektiv skapar återkommande tillfällen för gemensam 
reflektion och kontinuerlig feedback kring tillämpningen av UX. 
 
En annan betydande framgångsfaktor är kommunikationen mellan team. Resultatet visade att teamledare i 
agila team har regelbunden kontakt med varandra där erfarenheter kring det operativa arbetet och kring 
arbetssätt delas. Denna typ av kommunikation främjar en kanal där information kan flöda bortom de 
enskilda teamen, vilket möjliggör lärande i större utsträckning. Enligt Martin et al. (2024) kan de som 
arbetar praktiskt improvisera vid oförutsedda händelser, men dessa lösningar förblir ofta informella och 
uppmärksammas sällan i organisationen. Genom den återkommande kommunikationen mellan teamledare 
ges dock möjlighet att synliggöra och sprida dessa erfarenheter. I relation till UX kan denna 
kommunikation bidra till spridning av UX-relaterad kunskap. Genom att kunna dela erfarenheter av 
tillämpningen av UX-metoder, såsom framgångar och hinder, kan teamen dra nytta av varandras insikter. 
Detta kan minska behovet av att själva gå igenom samma lärandeprocesser och bidrar till en mer effektiv 
användning av kognitiva resurser.  
 
I det nuvarande arbetet fungerar roller såsom produktägare som de primära kanalerna för att samla in 
användarinformation. I situationer där det råder personalbrist på användarsidan, vilket framkom i 
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resultatet, kan detta utgöra en framgångsfaktor eftersom de kan hämta information från användarna när de 
är tillgängliga, vilket avlastar utvecklingsteamet. Som en deltagare nämnde kan det störa arbetet om det 
kommer in feedback eller förfrågningar från användare spontant. I detta sammanhang fungerar dessa 
roller som en kognitiv buffer (Blandford & Furniss, 2005), där information fångas upp och förmedlas när 
det är relevant för teamets arbete. Detta stödjer teamet i att bibehålla fokus på aktuella uppgifter inom 
sprinten och även till ett kontinuerligt informationsflöde.  

Hinder 
Trots att denna aspekt har identifierats som en framgångsfaktor, framstår avsaknaden av en specifik roll 
med ansvar för att förvalta användardata som ett betydande hinder. I dagsläget är detta ansvar 
fragmenterat mellan roller som produktägare, teamledare och kravledare, vilket riskerar att skapa glapp i 
informationsflödet. När det saknas en roll som främst fokuserar på användarperspektivet riskerar 
information att passera igenom flera organisatoriska led. Vid varje förflyttning, kan informationen riskera 
att gå igenom en transformation som exempelvis filtrerar bort vissa aspekter av användarupplevelsen, 
vilket kan leda till att den ursprungliga kontexten går förlorad. Detta kan utgöra ett hinder för 
UX-etablering då teamet riskerar att få mindre tillgång till en sammanhållen bild av användarens behov 
eller upplevelse. 

5.1.3 Artefakter och verktyg 

Framgångsfaktorer 
Resultatet visar att både boarden och User Stories var primära artefakter i teamens arbetssätt. Dessa utgör 
medierande artefakter då de hjälper teamen att organisera och dokumentera arbete övertid, samt att de 
skapar en gemensam referenspunkt för alla berörda aktörer inom arbetet. Dessutom fungerar även 
boarden och User Stories som en visuell guidning. Boardens kolumnstruktur och lapparnas 
färgkoordinering fungerar som kognitiva stödstrukturer (Blandford & Furniss, 2005) där teamen snabbt 
kan avläsa status och prioriteringar. Detta kan minska behovet av att läsa varje individuell lapp eller ha 
ständig verbal kommunikation, vilket gör det enklare att hålla fokus på det arbetet. Vidare framträder 
användningen av acceptanskriterier och Definition of Done i samband med User Stories som 
framgångsfaktorer, de dessa tydliggör vad som krävs för att en uppgift ska anses som uppfylld. Genom att 
konkretisera förväntningar fungerar dessa som kompletterande kognitiva stöd (Blandford & Furniss, 
2005), vilket bidrar till att skapa en gemensam förståelse kring målen inom teamen. Därmed fungerar 
boarden och User Stories som externa representationer, där arbetet synliggörs och teammedlemmarna inte 
behöver hålla koll på all information i huvudet. I relation till UX är användningen av dessa artefakter en 
framgångsfaktor då de utgör primära kanaler genom vilka information om användare och behov integreras 
i det dagliga arbetet.  När UX-relaterad information inkluderas i User Stories exempelvis i form av 
användarbehov eller acceptanskriterier blir det en del av teamets gemensamma arbetsyta. Detta möjliggör 
att användarperspektivet inte ses som separat kunskap utan en del av utvecklingsprocessen.  
 
En ytterligare framgångsfaktor är att artefakterna skapas och omformas gemensamt under möten som 
refinement. När teamet tillsammans går igenom strukturen på lapparna och granskar acceptanskriterier så 
förflyttas individuella uppfattningar ut till borden där de kan granskas av alla. Detta säkerställer att alla får 
en gemensam förståelse av arbetet. Dessa typer av ytor är även viktiga för UX-arbete då de möjliggör 
etableringen av en gemensam förståelse kring dem.  
 
Användningen  av prototyper utgör också en framgångsfaktor då de framstår som en av de mest använda 
och effektiva metoderna inom arbetet. Detta överensstämmer med tidigare forskning som belyser att 
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prototyper är en av de primära kommunikations-artefakterna som används för UX-arbete i ett agilt 
sammanhang (Garcia et al., 2019). Resultatet visade att prototyper representerar designidéer som 
utvecklarna och användarna kan diskutera och utvärdera gemensamt. Genom att kunna visualisera dessa 
idéer skapas en gemensam referenspunkt som underlättar kommunikation och bidrar till en mer enhetlig 
förståelse inom teamet. Att använda prototyper möjliggör att en gemensam tolkning av användarbehov 
integreras i utvecklingsprocessen, vilka kan bidra till att utveckla lösningar som i större mån möter 
användarnas behov. 

Hinder 
Trots att boards och User Stories är primära artefakter för att organisera och distribuera information i 
arbetsflödet kan de samtidigt utgöra ett hinder i den aspekt där de transformerar delar av 
användarupplevelsen. Resultatet visade att funktionella krav och beteenden är enklare att formulera och 
arbeta med inom utvecklingsprocessen, vilket medför att mer kvalitativa och upplevelsebaserade aspekter 
av UX  synliggörs mindre. Detta överensstämmer delvis med Silva da Silva et al. (2012) som konstaterar 
att huvudfokuset inom agila arbetssätt främst fokuserar på teknisk kvalitet. Transformation av information 
behöver dock inte vara negativ i sig, eftersom det kan bidra till att team utvecklar en gemensam förståelse 
(Zaina et al., 2020). Men samtidigt kan en hög grad av transformation innebära att användarperspektivet 
riskerar att reduceras till endast det som är mätbart och implementerbart, snarare än att omfatta en 
helhetsbild av användarens upplevelse. Därmed kan artefakterna bidra till att UX integreras på ett 
begränsat sätt, där fokus ligger mer på funktionalitet snarare än upplevelse.  
 
Ett ytterligare potentiellt hinder är varierande tillämpning av UX-metoder vilket kan leda till att arbetet 
blir oregelbundet och beroende av enskilda initiativ inom teamen. Detta skapar spänning mellan teamens 
autonomi och en enhetlighet inom organisationen. Även om teamen är självstyrande och ges utrymme att 
välja valfria metoder innebär det även att arbetet med användarinformation kan skilja sig mellan teamen. 
Detta kan även förstärkas av att teamen har olika förutsättningar för att genomföra vissa metoder. 
Samtidigt kan det finnas ett behov av en mer enhetlig hantering av användarinformation, särskilt om det 
finns team som utvecklar olika delar av samma system, vilket kan förekomma mer inom SAFe. Utan 
gemensamma arbetssätt riskerar användarperspektivet att tillämpas inkonsekvent, vilket kan leda till 
variationer i hur användarbehov identifieras och omsätts i designbeslut. Denna spänning kan bli särskilt 
problematisk i relation till UX då användaren möter systemet som en sammanhängande helhet. Detta 
ligger i linje med Arvolas (2020) resonemang om att systemets separata delar kan fungera väl individuellt 
samtidigt som helheten inte upplevs som sammanhängande. 
 
Detta fenomen verkar dock vanligt förekommande inom agila sammanhang och överensstämmer med 
Ferreira et al. (2011) som belyser att UX-metoder sällan följs helt strikt i praktiken utan varierar beroende 
på kontext. Samtidigt kan denna variation förstås som en resurs för organisatoriskt lärande. Martin et al. 
(2024) betonar att erfarenheter från den praktiska tillämpningen kan bidra till att lärande inom 
organisationen. Hindret bör därmed inte förstås som ett behov av att minska autonomi eller variation i 
användningen av UX-metoder, utan att upprätthålla en balans mellan flexibilitet och enhetlighet, vilket 
bör beaktas i de efterföljande rekommendationerna.  

5.2 Organisatoriskt lärande 
I resultatet framkommer det att lärande utgör en betydande aspekt inom organisationens arbetssätt. 
Lärande sker mellan team genom kontinuerlig kommunikation och möten, där erfarenheter delas och 
gemensamma insikter kan utvecklas. Även inom teamen är lärande framträdande, exempelvis genom 
retrospektiv och genom sektionschefers coachande roll. I resultatet framkommer det att teamen reflekterar 
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över sitt arbetssätt och genomför förändringar baserade på deras reflektioner, vilket tyder på att beslut i 
stor mån grundas i erfarenhetsbaserat lärande. Dock är det otydligt om detta lärande tas vidare till en 
högre organisatorisk ledning, då detta inte framkommer i intervjumaterialet. Därav kan inga tydliga 
slutsatser dras i relation till detta.  
 
I tidigare forskning har det visat att bristande kunskap och medvetenhet av UX på ledningsnivå kan leda 
till att användaraspekter nedprioriteras (Kashfi et al., 2017). I denna studie har det dock inte framkommit 
explicit hur den högre ledningen ser på UX. De intervjuade sektionscheferna uttryckte en positiv 
inställning till UX, men avsaknaden av insyn i den ledningsnivån som sätter och avgör policy och 
riktlinjer gör det svårt att avgöra hur detta perspektiv prioriteras organisatoriskt. 

5.3 Rekommendationer av UX i SAFe 
Följande avsnitt ämnar att svara på forskningsfråga 3: Hur kan UX kan etableras inom SAFe utifrån de 
hinder och framgångsfaktorer som identifierats? 
 
De hinder och framgångsfaktorer som har identifierats tyder på att organisationen i dagsläget har en tydlig 
grund för UX-arbete. Inom Scrum sker dock arbetet mest i mindre tvärfunktionella team medan inom 
SAFe struktureras arbetet på både ART-nivå och teamnivå. En fördel med detta är att flera team inom en 
ART arbetar mot gemensamma mål kopplade till en värdeström (Scaled Agile Inc, u.å), vilket kan skapa 
förutsättningar för att etablera mer gemensamma UX förhållningssätt mellan dem. Tidigare studier har 
visat att UX-arbete antingen kommer in för sent (Nadikattu, 2016), eller att det förbises helt och hållet 
(Arvola, 2020), vilket riskerar i att det blir nedprioriterat, och att slutprodukten inte motsvarar 
användarbehoven (Nadikattu, 2016). Vidare visar även de identifierade hindret att UX-relaterat arbete 
hanteras varierande mellan team, vilket riskerar att skapa fragmentering i hur användarbehov förstås och 
omsätts i utvecklingsarbetet. För att bemöta detta föreslås att ett genomförande av förundersökningar eller 
en discovery-fas börjar innan framtagning av ART-backlogen. Syftet med detta är att försöka bilda en 
förståelse för användarproblem, behov och kontext för att säkerställa att rätt produkt faktiskt byggs 
(Rosala, 2020). Tidigare forskning inom agilt UX har visat att UX-arbete som sker en iteration före själva 
starten av utvecklingsarbetet kan skapa bättre förutsättningar för  ett mer användarcentrerat arbete (Silva 
da Silva et al., 2011). Ett liknande arbetssätt rekommenderas även i detta sammanhang eftersom det kan 
bidra med mer tid för discovery- och användarcentrerade aktiviteter, samt underlätta synkroniseringen 
mellan UX-arbete och utvecklingsprocessen.  Resultatet från dessa aktiviteter kan därefter ligga till grund 
för ART-backloggen, där användarbehov identifieras innan features etableras. Dessa insikter kan även 
omsättas till icke-funktionella krav såsom användbarhet, upplevd nytta och emotionell påverkan (Hartson 
& Pyla, 2018), vilket kan främja att backloggen blir mer användardriven istället för enbart teknisk. 
Genom att konkretisera resultatet av dessa förundersökningar i backloggen säkerställer det att aspekter av 
UX faktiskt synliggörs och integreras tidigt i utvecklingsarbetet, vilket i sin tur minskar att de 
nedprioriteras senare i processen. Därav är det viktigt att redan på ART-nivå skapa en gemensam riktning 
för hela användarupplevelsen innan features bryts ner till stories på teamnivå.  
 
För att vidare minska fragmentering av användarupplevelsen och säkerställa att alla team får samma 
förutsättningar för UX-arbete föreslås även användning av prototyper på ART-nivå. Prototyper har visat 
sig vara en framgångsfaktor både i resultatet och i tidigare forskning såsom Garcia et al. (2019) eftersom 
de bidrar till en gemensam förståelse inom team. Exempelvis kan prototyper inkluderas i ART-backloggen 
kopplat till features, vilket kan säkerställa att när olika team arbetar med sina specifika delar av ett 
system, gör de det utifrån en gemensam helhetsbild, vilket kan minska risken för fragmentering i arbetet. 
Dessutom är lo-fi prototyper såsom pappers- eller skissbaserade prototyper en bra grund för att diskutera 
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idéer med olika intressenter och användare i tidig designfas (Canziba, 2018). Vidare kan prototyper 
fungera som en representation som synliggör relationen mellan nuläge och mål (Blandford & Furniss, 
2005), vilket kan stödja kognitionen genom att konkretisera utvecklingsinriktningen för teamen. Detta 
möjliggör en  gemensam förståelse för systemets helhet ur ett användarperspektiv.  
 
Aldossari et al. (2022) betonar vikten av att integrera UX-arbete i den ordinarie utvecklingsprocessen 
snarare än att behandla det som en separat aktivitet. Inom SAFe utgör PI-planering en central yta för att 
samordna mål och prioriteringar mellan teamet och verksamheten. Under detta tillfälle samarbetar alla 
teamen inom en ART för att skapa en gemensam plan för nästkommande PI och etablera PI-objectives 
kopplade till leveransen (Scaled Agile Inc, u.å). Eftersom denna fasen syftar till att etablera en gemensam 
riktning inför utvecklingsarbetet föreslås även att UX-aspekter diskuteras och integreras i PI-objectives. 
Här kan exempelvis resultat från förundersökningar presenteras där aspekter kopplat till användarens mål, 
motivation och känslor i relation till funktioner synliggörs. Tidigare forskning har visat att dessa aspekter 
av användarupplevelsen oftast diskuteras informellt och sällan dokumenteras i utvecklingsrelaterade 
artefakter (Zainab et al., 2021), vilket kan riskera att användarperspektivet förblir informell och 
fragmenterad. Genom att sådana UX-aspekter integreras i PI-objectives kan användarrelaterade kunskap 
synliggöras och distribueras mellan team inom ART:en. Detta kan bidra till en mer gemensam förståelse 
för användarbehov samt stödja samordningen av användarupplevelsen över flera delar av systemet. 
Dessutom kan integreringen av UX-relaterade mål bidra till ett större fokus på användarvärde i 
utvecklingsarbetet. Prototyper kan exempelvis användas som stöd i detta skede genom att fungera som 
gemensamma representationer av användarupplevelsen och bidra till att underlätta kommunikationen 
mellan team och verksamhet. Train Release-ingenjören är rollen som primärt organiserar och faciliterar 
PI-planeringen. Deras ansvar är av coachande karaktär och stödjer teamen i att leverera värde (Scaled 
Agile Inc, u.å). Därav kan de hjälpa till i att facilitera och säkerställa att UX tas upp i PI-planeringen.  
 
På teamnivå framträder identifierade hinder i det dagliga arbetet i relation till hur användarinformation 
hanteras och omsätts i utvecklingsrelaterade artefakter såsom boards och User Stories. Även om dessa 
artefakter stödjer en gemensam förståelse för utvecklingsarbetet, indikerar resultatet  att de i huvudsak är 
utformade för att hantera teknisk och funktionell information. Detta medför att mer subjektiva och 
upplevelsebaserade aspekter av användningen i mindre utsträckning uppmärksammas i arbetet, vilket kan 
begränsa helhetsbilden av användares behov. För att bemöta detta hinder samt säkerställa att 
användarelaterad information inte förloras när features bryts ner till själva utvecklingsarbetet kan även 
UX-aspekter integreras i User Stories. Exempelvis kan befintliga artefakter kompletteras med 
scenariobaserade beskrivningar som integreras i arbetet. Genom att skapa scenarios som beskriver 
användarens kontext, mål och upplevelse kan teamen få en inblick av användarens beteende och känslor i 
relation till användningen av produkten, vilket är aspekter som annars riskerar att förbises. Enligt tidigare 
forskning lämpar sig User Stories som inkluderar användningskontext väl inom agila sammanhang 
(Blomkvist, 2006). Eftersom teamen använder färgkoordinering i arbetet med User Stories kan även detta 
tillämpas för User Stories som innehåller UX-aspekter. Detta kan fungera som en stödstruktur (Blandford 
& Furniss, 2005) som gör UX-relaterad information mer synlig och lättillgänglig i det dagliga arbetet.  
 
Vidare kan även UX-aspekter inkluderas i teamens Definition of Done, vilket utgör en formell 
beskrivning av kvalitetskrav som måste vara uppfyllda för arbetet ska betraktas som färdigt (Schwaber & 
Sutherland, 2020). Exempelvis kan kriterier innehålla aspekter kopplat till användbarhet, genomförande 
av användartester, och att arbetet stödjer användaren i att uppnå sina mål effektivt. Detta för att främja att 
UX blir en naturlig del av teamens sprint och inte riskerar att komma in försent i utvecklingsarbetet. 
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Inom ramen för SAFe kan detta arbete exempelvis utföras i samband med teamens refinementmöten och 
sprintplanering, vilka i studien har identifierats som primära samarbetsytor där teamen gemensamt 
bearbetar artefakter och etablerar en gemensam förståelse för arbetet. Genom att integrera 
scenariobaserade beskrivningar i dessa ytor ges teamen möjlighet att gemensamt bearbeta och fördjupa 
användarerelaterad information, vilket kan möjliggöra att användarens kontext och upplevelse integreras i 
det gemensamma arbetet. Detta skapar förutsättningar för att utforma User Stories med tydligare fokus på 
användarens behov, samtidigt som de kan relateras till användarens mål och synliggöra de bakomliggande 
orsakerna till upplevelsen. Detta kan i sin tur bidra till att utvidga förståelsen av arbetet bortom enbart 
tekniska och funktionella aspekter. Under detta arbete kan teamledaren, liknande till Release 
Train-ingenjören, facilitera och säkerställa att UX tas upp. 
 
På ART-nivå fungerar discovery-fasen som ett mer strategiskt och koordinerade tillvägagångssätt för att 
identifiera en bredare användarbehov. Samtidigt betonar Krause (2021) att mindre agila team även bör 
fokusera på kontinuerligt lärande genom hela utvecklingsprocessen. Detta innebär att det inte räcker med 
endast en förundersökning innan utvecklingsarbetet påbörjas, utan  att användarundersökningar och 
feedback behöver ske kontinuerligt genom hela arbetsprocessen. Krause (2021) menar att team som 
iterativt arbetar med användarfeedback och kontinuerligt utvecklar sina mål har bättre förutsättningar att 
utveckla användarcentrerade produkter. Denna typ av arbetssätt är passande i agila sammanhang eftersom 
ett av de centrala värdena  inom agil utveckling är att kunna anpassa sig till förändring (Sutherland, 2010).  
Därav bör discovery-arbetet inte enbart ses som en aktivitet inför framtagningen av ART-backloggen, utan 
även som ett kontinuerligt arbete på teamnivå. Exempelvis kan teamen genomföra mindre användartester 
löpande och arbeta med iterativ feedback för att kontinuerligt anpassa och vidareutveckla 
användarupplevelsen.  I resultatet framkom det dock att beställare oftast genomför de befintliga 
användartesterna. För att motverka att information filtreras eller går förlorad rekommenderas dock att 
även slutanvändare involveras som aktiva testare. Vid begränsad tillgång till slutanvändare kan även 
användarrepresentanter fungera som ett komplement i utvecklingsprocessen snarare än att tester enbart 
genomförs av beställare. Vikten av att inkludera slutanvändare har betonats i Blomkvist (2006) för att 
kunna leverera en användbar mjukvara. Detta möjliggör även att olika perspektiv kan beaktas samtidigt 
som  de bibehåller den kontexten där systemet faktiskt ska användas.  
 
De mindre och kontinuerliga testerna på teamnivå rekommenderas även att fungera som komplement till 
mer omfattande användartester på ART-nivå, exempelvis inför systemdemos. Detta förslag är relevant 
eftersom systemdemot utgör en yta där den integrerade lösningen från samtliga team inom en ART 
presenteras (Scaled Agile Inc, u-å). Genom att införa formella acceptanstester där användare kan delta 
kan teamen säkerställa att integrationen mellan olika delar av systemet faktiskt fungerar ur ett 
användarperspektiv och som en sammanhängande helhet. 
 
Ett ytterligare hinder som identifierats är avsaknaden av en specifik roll som ansvarar för att förvalta 
användardatan. Tidigare forskning har visat att ett otydligt ansvar för UX kan leda till att det 
nedprioriteras och genomförs enbart i mån av tid (Cajander et al., 2006). Trots att Release 
Train-ingenjören och teamledaren kan facilitera UX-relaterade diskussioner ingår det dock inte i deras 
primära arbetsområden att driva UX-arbete eller ansvara för insamling av användardata. Vidare betonar 
Bailey (2012, refererad i Malmberg, 2017) att tillgång till designkompetens utgör en viktig del i 
utvecklingen av organisatorisk designförmåga. Detta indikerar att organisationer behöver roller med 
explicit ansvar för användarcentrerat arbete för att UX ska kunna bedrivas kontinuerligt i 
utvecklingsprocessen.  
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Malmberg (2017) beskriver två möjliga tillvägagångssätt för att utveckla designkompetens inom 
organisationen. Det första handlar om att utbilda befintlig personal i designrelaterade aktiviteter, samt 
utveckla deras kunskap inom metoder och verktyg för design (Malmberg, 2017). Exempelvis kan 
UX-kompetensen hos roller inom produktledningen såsom produktchef och produktägare breddas 
ytterligare. Dessa kan därefter samarbeta för att förvalta användardatan då de ansvarar för 
ART-backloggen respektive team-backloggen, och därmed har god insyn i de krav som driver 
utvecklingsarbetet. Detta kan skapa bättre förutsättningar för att användarperspektivet integreras i 
utvecklingsprocessen. Det andra tillvägagångssättet handlar om att anställa interna designers eller 
införskaffa kompetens vid behov (Malmberg, 2017). Exempelvis kan UX-designers inkluderas på 
teamnivå för att stödja ett användarcentrerat arbete genom exempelvis aktiviteter såsom 
användarundersökning, iterativ feedback och metodtillämpning. Genom ett nära samarbete med de agila 
teamen och produktägaren kan de även bidra med ett tydligare användarperspektiv i artefakter såsom User 
Stories. Silva da Silva et al. (2013) visar att ett nära samarbete mellan UX-designers och produktägare 
bidrar till bättre förmåga att beskriva verksamhetens och användarnas behov. Dessutom blir skapandet av 
User Stories tydligare och mer användarfokuserade. Detta visade sig förbättra utvecklarnas förståelse för 
både design och User Stories, då dessa artefakter formades genom ett samspel mellan olika 
kompetensområden (Silva da Silva et al., 2013).  För att rollen som UX-designer ska fungera väl i ett agilt 
sammanhang betonar Silva da Silva et al. (2013) att de behöver vara en integrerad del av det agila teamet. 
På ART-nivå kan en UX-lead fungera som ett stöd till produktledningen genom att exempelvis samordna 
discovery-arbete, användarrinsikter och UX-relaterade mål på en mer övergripande nivå. Rollen kan även 
leda och coacha UX-designers på teamnivå samt bidra till att säkerställa att användarbehov och 
användarupplevelsen inkluderas i exempelvis PI-planering, ART-backlog refinement och 
prioriteringsarbete. För att UX-arbetet ska kunna få faktiskt påverkan på utvecklingsarbetet 
rekommenderas det att en roll med UX-kompetens ges mandat i design-relaterade frågor.  
 
Även med införskaffandet av roller med specifik UX-kompetens kan det ändå vara fördelaktigt och 
rekommenderat att utbilda samtliga agila team och andra intressenter i UX-relaterade arbetssätt eftersom 
ansvaret för användarupplevelsen inte enbart är begränsat till UX-experter (Zaina et al., 2020). 
Utvecklingsarbete inom agila kontexter präglas av ett nära samarbete mellan flera roller och team, där 
beslut kopplade till prioritering och implementation fattas av olika aktörer. En bredare förståelse för UX 
kan därav bidra till ökad medvetenhet om användarperspektivets värde i utvecklingsarbetet, vilket kan 
främja ökad organisatorisk acceptans och skapa förutsättningar för UX att integreras i det dagliga arbetet 
och inte enbart hanteras vid specifika designaktiviteter. Vidare kan det även stärka kommunikation mellan 
samtliga roller samt minska transformation av alla aspekter av UX till enbart funktionalitet när 
information distribueras mellan organisatoriska nivåer och team. 
 
Sammanfattningsvis syftar rekommendationerna på ART-nivå att skapa en mer samordnad och enhetlig 
riktning mellan teamen genom gemensamma UX förhållningssätt och mål kopplade i utvecklingsarbetet. 
Dessa rekommendationer ämnar att främja en mer sammanhållen användarupplevelse över flera delar av 
systemet och mellan teamen inom SAFe. På teamnivå bör samtidigt förutsättningar skapas för att främja 
utforskning (Martin et al., 2024) och autonomi eftersom det utgör en grundläggande princip inom agila 
arbetssätt (Sutherland, 2010). Rekommendationerna kopplade till UX-metoder på teamnivå bör därför inte 
beaktas som fasta lösningar utan bör mer ses som vägledande förslag som kan anpassas utifrån teamets 
behov och kontext. 
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5.4 Metoddiskussion 

5.4.1 Val av metod  
En kvalitativ ansats valdes för att möjliggöra en djupare förståelse för deltagarnas upplevelser samt 
arbetskontext inom den studerade organisationen. Denna ansats var lämplig för att besvara 
forskningsfrågorna, då studien syftade till att undersöka arbetet ur ett DiCoT-perspektiv, där fokus ligger 
på hur kognition distribueras mellan människor, miljö och artefakter.  Därav valdes intervjuer och 
observationer, då dessa möjliggör insyn i både det faktiska arbetet och deltagarnas egna upplevelser av 
arbetet. Dock utgör studien även en fallstudie vilket betyder att det undersökta fenomenet studerades i en 
specifik kontext, vilket kan påverka överförbarheten. När det gäller överförbarheten inom den studerade 
kontexten identifierades återkommande mönster mellan deltagare från de olika agila teamen. Detta kan 
indikera att flera resultat är relevanta inom andra agila team men inte nödvändigtvis för andra delar av 
organisationen. Dock kan rekommendationerna behövas anpassas utifrån respektive team då det framkom 
i resultatet att några team enbart arbetar online. Vidare kan överförbarheten försvåras bortom 
organisationen som studerades eftersom mycket av resultatet och de identifierade hindrena, 
framgångsfaktorerna samt rekommendationerna, är kontextbunden. Däremot överensstämmer delar av 
resultatet med tidigare forskning, vilket kan indikera att vissa aspekter även kan vara relevanta i andra 
sammanhang. Med detta sagt, om andra organisationer vill tillämpa eller utvärdera de 
rekommendationerna som identifierats bör detta göras med försiktighet då arbetssätten kan skilja sig åt.   
 
Under de första intervjuerna visade det sig att intervjuguiden var för omfattande, vilket ledde till att 
intervjuerna drog över tiden. Eftersom dessa var de initiala intervjuerna var frågorna även strukturerade 
på ett annat sätt. Efter de två första intervjuerna reviderades intervjuguiden för att bli mer kortfattad och 
tydlig, vilket bidrog till att intervjufrågorna var enklare att förstå. Denna förändring kan ha påverkat 
jämförbarheten mellan de tidiga och senare intervjuerna. Dock framkom det att den reviderade versionen 
gjorde det lättare för deltagarna att förstå frågorna och ge mer tydliga svar. Vidare fanns en viss variation i 
hur djup och utförlig datan var då vissa deltagare gav mer utvecklade och detaljerade svar. Fokuset låg på 
att förstå deras arbetssätt och hur de arbetar med UX idag. När en deltagare gav en mer detaljerad 
beskrivning av exempelvis hur de arbetar med UX, gavs detta större vikt än mer ytliga beskrivningar. 
Detta innebär dock inte att de beskrivningarna var generaliserade till samtliga deltagare, utan snarare att 
mer nyanserade beskrivningar fick mer utrymme i resultatet. Därmed innebär detta en mindre jämn 
representation av samtliga deltagare men bidrar till en djupare förståelse för det som undersöktes.  
 
Observationerna möjliggjorde en bättre insyn på teamens vardagliga arbete och kompletterade 
intervjumaterialet väl eftersom de gav mer kontextbunden data. Dock var de genomförda som öppna, 
vilket betyder att deltagarna var informerade om syftet med studien. Detta kan vara en potentiell 
begränsning eftersom deltagarnas beteende kan ha påverkats av detta samt att de var medvetna om att de 
blev observerade. Dessutom är datan som observerades är utifrån forskarens tolkning, vilket kan ha 
medfört en viss grad av subjektivitet. Dock har reflexivitet bidragit till att hantera och synliggöra detta, 
men garanterar inte i sig att subjektivitet försvinner helt. Vidare så genomfördes observationerna under en 
tidsbegränsad period, ungefär en månad, vilket medför att det finns en risk i att variation i arbetssätt över 
tid inte fullt ut fångades upp och därav påverka studiens täckning av olika situationer. För att få en mer 
heltäckande bild av organisationens arbetssätt hade en etnografisk metod varit lämplig då de möjliggör 
långvarig närvaro samt intervjuer med deltagare (Kramer & Adams, 2017), vilket kan bidra till en djupare 
förståelse för arbetet i sin naturliga kontext. 
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5.4.2 Överförbarhet mellan Scrum och SAFe 
Eftersom studien undersöker organisationens nuvarande arbetssätt som är Scrum-baserat samtidigt som 
rekommendationerna ges till ett framtida arbete inom SAFe, bör även överförbarheten mellan dessa 
kontexter beaktas. Då teamen förväntas arbeta enligt Scrum inom ramen för SAFe bedöms de 
teambaserade rekommendationerna ha en relativt hög överförbarhet. Vidare bygger SAFe på liknande 
agila principer och arbetspraktiker som Scrum, men tillämpar dessa på en mer övergripande nivå genom 
koordinering mellan flera team samt aktiviteter kopplade till ART och PI planering. Därmed kan de flera 
av de arbetssätt, hinder och framgångsfaktorer som identifierades i den nuvarande kontexten även vara 
relevant i en framtida SAFe kontext, även om vissa aspekter kan förändras i takt med att arbetet bedrivs i 
större skala och ramverket faktiskt tillämpas i praktiken.  
 
Samtidigt bör de beaktas att rekommendationerna var framtagna utifrån studiens empiriska resultat i 
kombination med teoretiska beskrivningar av SAFe. Eftersom agila arbetssätt präglas av flexibilitet och 
kan tillämpas på olika sätt beroende på organisatoriska förutsättningar bör rekommendationerna inte 
beaktas som ett "facit" eller som universella lösningar för hur UX ska integreras i agila arbetssätt. Istället 
är de avsedda att fungera som mer vägledande förslag.  

5.4.3 Granskning av dokumentation 
Initialt var det tänkt att granskning av dokumentation skulle ha en mer betydande roll som metod och 
bidra med ett större datamaterial. På grund av sekretess var det dock osäkert i vilken omfattning 
information och direkta citat kunde användas, vilket innebar att dokument granskningen baserades mer på 
beskrivande sammanfattningar snarare än direkta citat. Detta kan ha påverkat studiens möjlighet att styrka 
tolkningar med konkreta exempel och begränsat djupet i analysen.  

5.4.4 Deltagarna 
Deltagarna valdes utifrån ett målstyrt urval där en kontakt på organisationen hjälpte till att hitta deltagare 
som var relevanta för studiens syfte. Detta innebär att deltagarna var medvetna om studiens fokus. I 
intervjuguiden ingick en fråga om hur deltagarna definierar UX. I samband med detta framkom det att en 
deltagare hade sökt upp begreppet i förväg. Det finns inga indikationer på att de andra övriga deltagarna 
gjorde detta, men samtidigt kan det inte uteslutas. Detta kan ha påverkat datamaterialet då deltagarnas 
svar kan ha formats utifrån detta snarare än enbart deras egna erfarenheter och hur de faktiskt jobbar med 
UX inom organisationen. Detta beaktades dock i analysen, där större vikt lades på de delar som bedömdes 
som mer tillförlitliga och kontextförankrade.  
 
Studien omfattade även av ett begränsat antal deltagare (n=9), där urvalet inte var jämnt fördelat mellan 
olika roller, då tre var sektionschefer och resterande deltagare tillhörde de agila teamen. Det fanns inte 
heller möjlighet att intervjua respondenter från den högre ledningen, vilket innebär att det fanns begränsad 
variation i perspektiv, särskilt på den övergripande organisatoriska nivån. Därmed kunde inte Martin et al. 
(2024) modell om organisatoriskt lärande tillämpas fullt ut, då studien saknade insyn i hur lärande omsätts 
i policy och riktlinjer. Detta försvårade analysen av hela lärandecykeln och begränsade dess betydelse i 
studien jämfört med vad som initialt avsågs.  
 
Eftersom flera deltagare hade en teknisk bakgrund, använde de sig av tekniska och interna begrepp. 
Eftersom forskaren inte har en tidigare teknisk bakgrund inom detta område medför det en risk att vissa 
aspekter kan ha missförståtts eller misstolkats. För att minska denna risk ställdes klargörande frågor under 
intervjuerna när tekniska och interna begrepp användes. Trots detta kan det ändå kvarstå en viss risk att 
delar av materialet kan ha tolkats annorlunda ändå. 

45 



 

5.4.5 Tematisk analys 
Fokuset i den tematiska analysen var att tolka datamaterialet utifrån DiCoT som en analyslins, vilket 
innebär att en stor vikt lades vid dess struktur. Samtidigt eftersträvades det att identifiera hinder, 
framgångsfaktorer och rekommendationer utifrån deltagarnas faktiska upplevelser, vilket gjorde att det 
empiriska narrativet bevarades. Analysen begränsades därför inte enbart till DiCoTs ramverk, utan 
kompletterades med en mer flexibel tolkning i utformningen av underteman. Dessa underteman 
utvecklades induktivt, men inom ramarna för de fördefinierade huvudtemana baserade på DiCoT. Detta 
möjliggjorde en strukturerad analys men kan samtidigt ha begränsat utrymmet för teman som inte passade 
in i dessa kategorier. En konsekvens av detta tillvägagångssätt var att teman som låg utanför DiCoTs 
huvudkategorier riskerade att få mindre utrymme i analysen. En ytterligare begränsning med tematisk 
analys är att den är beroende av forskarens egna tolkning och vad den bedömer som viktig. Eftersom 
metoden är datadriven kan detta påverka vilka teman som identifierats och lyfts fram i analysen, vilket i 
sin tur kan påverka studiens tillförlitlighet. För att minska denna påverkan genomgick datamaterialet 
noggrant vid flera tillfällen med ett reflexivt förhållningssätt.  

5.4.6 Reflexivitet 
I efterhand kan det konstateras att DiCoT-teorin fick ett framträdande fokus i forskningsprocessen. DiCoT 
fungerade som en lins som styrde fokuset under både datainsamlingen och analysarbetet. Detta 
underlättade identifieringen av viktiga kognitiva aspekter i organisationen, men ledde även till att vissa 
delar av den insamlade datan var redundanta och inte nödvändigtvis kopplade till UX. Vidare kan detta 
starka teoretiska fokus ha medfört att andra relevanta infallsvinklar nedprioriterades i processen. DiCoT 
gav ett bra stöd i att synliggöra hur information kring UX flödar mellan olika aktörer, miljöer och 
artefakter. Samtidigt hade mer djupgående förklaringar till varför strukturerna ser ut som de gör i 
praktiken eventuellt givit mer utrymme med en annan teoretisk utgångspunkt.   

5.5. Framtida forskning 
Eftersom den genomförda studien analyserade organisationens nuvarande arbetssätt och identifierade 
rekommendationer för framtida UX-arbete inom SAFe hade det varit intressant med framtida forskning 
som undersöker och utvärderar implementeringen av dessa rekommendationer i praktiken. Exempelvis 
hade framtida forskning kunnat forska närmare på om dessa rekommendationer förbättrar eller försämrar 
arbetssättet och integrationen av UX. Vidare kan även informationsflöde, användning av artefakter och 
samarbete kunnat forskas inom storskaliga agila arbetssätt, där strukturen är mer komplex. En 
longitudinell studie hade även varit intressant i detta sammanhang då det hade möjliggjort en analys av 
hur arbetssätt, samarbete och processer förändras över tid.  
 
En intressant aspekt som framkom i studien var lärandet som sker i det dagliga arbetet inom och mellan 
agila team samt sektionschefens positiva inställning till UX. Samtidigt hade den genomförda studien 
begränsad med insyn i högre ledningsnivåer och deras perspektiv på UX, vilket innebar att organisatoriskt 
lärande inte kunde tillämpas fullt ut. Därav hade det varit intressant för framtida forskning att tillämpa 
denna teori för att undersöka samspelet mellan högre ledning och team i praktiken, samt hur 
UX-relaterade initiativ kommuniceras och utvecklas mellan olika organisatoriska nivåer.  
 
Ett annat intressant bifynd som framkom i studien var variationen mellan digitala, fysiska och hybrida 
arbetsmiljöer. Även om detta inte utgjorde studiens huvudsakliga fokus indikerar resultatet att 
arbetsmiljön kan påverka hur information kommuniceras och delas mellan aktörer. Detta skulle även 
kunna utgöra ett intressant område för framtida forskning.  
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5.6 Kognitionsvetenskaplig relevans 
Studien utgår från en kognitionsvetenskaplig grund eftersom den undersöker hur information kopplat till 
arbetssätt och användarupplevelse distribueras mellan olika aktörer, artefakter och miljöer i ett agilt 
utvecklingssammanhang. Analysen utgick från DiCoT som analyslins, vilken synliggjorde att tänkande, 
kunskap och beslutsfattande kring agilt arbete och UX inte enbart är individuella processer utan formas 
genom samspelet mellan människor, artefakter och miljöer inom det studerade kognitiva systemet. Fokus 
låg även delvis på att undersöka hur lärande och kunskap utvecklades och delades mellan individer, team 
och högre organisatoriska nivåer vilket bidrog till en kompletterande aspekt för distribuerad kognition. 
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6. Slutsats 
Syftet med studien var att undersöka hur arbetet inom agila sammanhang utförs och organiseras samt 
hur UX kan integreras inom dessa agila arbetssätt. Studien genomfördes som en fallstudie av 
Trafikverkets nuvarande arbetssätt, vilket i dagsläget är Scrum i relation till den planerade övergången 
till SAFe. Genom att tillämpa DiCoT som en teoretisk utgångspunkt identifierades hinder och 
framgångsfaktorer som därefter låg till grund för rekommendationer kring etablering av UX inom 
SAFe. 
 
Analysen visar att både digitala och fysiska miljöer bidrar med olika fördelar. Digitala verktyg 
möjliggör deltagande oavsett geografisk placering medan fysiska miljöer främjar icke-verbal 
kommunikation och underlättar skapandet av en gemensam förståelse. Artefakter såsom prototyper, 
boards och User Stories fungerar som viktiga externa representationer av kollektivt tänkande. 
Samtidigt identifierades även hinder såsom risken för hög informationstransformation genom 
avsaknad av en tydlig roll samt filteringen av mer kvalitativa användarbehov till tekniska krav i User 
Stories. Varierande användning och förutsättningar för den praktiska tillämpningen av UX kan även 
skapa ett glapp i en sammanhållen användarupplevelse, samtidigt som det kan skapa spänning mellan 
autonomi och enhetlighet.   
 
För att skapa en mer sammanhållen användarupplevelse rekommenderas en strategisk integrering av 
UX både på ART- och teamnivå. Inom SAFe bör UX-mål inkluderas i de övergripande målen och 
förundersökningar genomföras proaktivt. På teamnivå bör även mer upplevelsebaserade aspekter 
inkluderas i User Stories och Definition of Done, samt att iterativ feedback sker kontinuerligt. 
Dessutom bör roller med UX-kompetens ha mandat för designfrågor och beslut. Eftersom kunskap om 
UX är en förutsättning för att lyckas med en integrering, betonas även vikten av kontinuerlig 
kompetensutveckling inom organisationen. 
 
Studien bidrar därmed med en kognitionsvetenskaplig förståelse för hur arbete och UX distribueras 
inom agila utvecklingssammanhang. Genom tillämpningen av distribuerad kognition synliggör studien 
hur informationsflöden, artefakter och miljöer påverkar skapandet av gemensam förståelse, tänkande 
och beslutsfattande inom agila team, samt delar av ledningen. Dessutom bidrar studien med insikter 
om hur UX-arbete utförs och distribueras inom en agil kontext, och hur dess information omsätts i 
praktiken. Vidare bidrar även studien med praktiska aspekter genom att identifiera rekommendationer 
för hur UX kan integreras mer kontinuerligt och strategiskt inom SAFe, något som är begränsat i 
litteraturen. Utöver att rekommendationer ger insyn för den studerade organisationen kan det även 
potentiellt bidra med vägledning för andra organisationer som arbetar med storskaliga agila arbetssätt, 
och som vill integrera UX mer systematiskt i utvecklingsprocessen.   
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8. Bilagor 
 
Bilaga 1. Intervjuguide för agila team 
 
Intervjuprotokoll  

Deltagardata:  

1.​ Vad har du för roll inom det agila teamet?  
a.​ Vad innebär rollen?  
b.​ Vad är dina arbetsuppgifter?  

2.​ Vilket agilt team tillhör du?  
3.​ Hur länge har du arbetat inom din nuvarande roll?  

  

Agilt arbetssätt:  

1.​ Vilket agilt ramverket använder ni?  
2.​ Vilka ingår i ditt agila team?  

a.​ Roller?   
b.​ Antal medlemmar?  

3.​ Arbetar ni i mindre iterationer?  
a.​ Hur långa är iterationerna?  

4.​ Vilka agila möten använder ni? (daily scrum, sprint planering, sprint retrospect, sprint 
review)  

a.​ Var har ni mötet?   
i.​ Digitalt eller på plats?  

1.​ Gäller det för alla möten?  
ii.​ Om online: Hur kommunicerar ni? Verktyg? Exempelvis   
iii.​ Upplever du skillnad på hur information delas i digitala möten jämfört 

med fysiska?  
iv.​ Vilka verktyg använder ni för att visualisera? Exempelvis board, post-it 

lappar, specifika program, även digitala verktyg  
1.​ Vad visualiserar ni främst genom dessa verktyg? Exempelvis 

product backlog/ sprint backlog, krav, användarupplevelse  
b.​ Vad har ni för upplägg på mötena?  
c.​ Vilken roll har du under mötet?  

i.​ Vad är dina uppgifter kopplat till din roll under mötet?  
ii.​ Finns det möjlighet för din roll att ta på sig fler uppgifter än de som 

rollen inkluderar idag vid behov?  
5.​ Använder ni user stories eller annat likande system?   

a.​ Hur bygger ni upp en user story/krav/uppgift?  
i.​ Delar ni upp user stories i mindre uppgifter (tasks)?  
ii.​ Vid behov är det tillåtet att lägga till ytterligare dimensioner till en user 

story utöver de dimensioner som specificeras idag?  
iii.​ Vid behov är det tillåtet att inkludera ytterligare user stories som berör 

andra aspekter än de berörs i dagsläget?  
b.​ Vem ansvarar för dem?  
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6.​  Arbetar ni med Defintion of Done (DoD)?  
a.​ Utefter hur ni arbetar idag är det tillåtet att genomföra ändringar efter behov?  

7.​  Kommunicerar ni mellan flera agila team?  
a.​ Hur sker kommunikationen?  

  

Organisatoriskt lärande:  

1.​ Jobbar ni efter formella riktlinjer, policy och rekommendationer relaterat till UX och agilt 
arbetsätt?  

a.​ Vilka?  
b.​ Hur förmedlas dem? Exempelvis dokument, möten  

2.​ Hur mycket utrymme har ni att själva styra över arbetssätt?  
3.​ Har ni någon form av kommunikation med ledningen?  

a.​ Om ja, hur?  
4.​ Om ni identifierar problem eller behov av förändringar i arbetssättet, kan ni kommunicera 

detta till ledningen direkt?  
a.​ Om ja: har ledningen agerat efter det du/ni sagt?  

5.​ Hur involverade är ledningen i ert praktiska arbetssätt?  
6.​ Finns det skillnader i hur team och ledning ser på användarupplevelse?  

  

UX-metoder:  

1.​ Vad betyder UX för dig?  
a.​ Hur får ni information/insikter om användarna i ert arbete? Exempelvis genom 

workshop, feedback, user stories  
i.​ Vilken information får ni?  

b.​ Hur kommunicerar ni förståelse för användaren inom teamet? Exempelvis i 
möten, sprint reviews, andra system  

i.​ Dokumenterar ni användarbehov?   
1.​ Om ja, hur dokumenteras det? Exempelvis genom backloggen, 

system  
ii.​ Får alla tillgång till samma användardata/användarinsikter? Hur?  

c.​ Är det någon som ansvarar för att samla in användardata/insikter från ert team?  
d.​ Hur omvandlas information om användare till designbeslut i ert arbete?  
e.​ Upplever ni att det ibland saknas tillräcklig kunskap om användarna i ert arbete?  

i.​ Om ja, påverkar det ert arbete? Hur?  
ii.​ Om nej, vilken typ av information om användarna hade ni önskat ha 

tillgång till?  
f.​ Delas information om användare mellan teamen?  

i.​ Om ja: Hur kommuniceras detta? Exempelvis online, fysiskt, genom 
system  

2.​ Hur definierar du en prototyp?  
a.​ Om vet ej:  

i.​ Vi förklara vad en prototyp är...  
b.​ Använder ni prototyper?  

3.​ Vet du vad personas är?  
a.​ Om vet ej:  

i.​ Vi förklara vad personas är...  
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b.​ Använder ni personas?  
4.​ Vet du vad scenarios och storyboard är för något?  

a.​ Om vet ej:  
i.​ Vi förklara vad scenarios och storyboard är...  

b.​ Använder ni scenarios och storyboard?  
5.​ Vet du vad användare acceptanstester är för något?  

a.​ Vet ej:  
i.​ Vi förklara vad acceptanstester är...  

b.​ Använder ni acceptanstester?  
6.​ Hur definierar du fokusgrupper?  

a.​ Om vet ej:  
i.​ Vi förklara vad fokusgrupp är...  

b.​ Använder ni fokusgrupp?  
7.​ Hur definierar du en användar-intervju?  

a.​ Om vet ej:  
i.​ Vi förklara vad användar-intervju är...  

b.​ Använder ni användar-intervju?  
8.​ Använder ni några övriga UX-metoder?  

  

Normstyrkor:  

Obligatoriskt  

Uppmuntrat  

Valfritt  

Olämpligt  

Förbjudet  

Frågor som ställs vid potentiell norm:  

●​ Om potentiell norm:  
○​ Säkerställ att det finns en förväntan inom gruppen på handlingen.  

■​ Finns en förväntan på varandra inom teamet?  
■​ Är tillvägagångssättet något som är valfritt, uppmuntrat eller 

obligatoriskt?  
■​ Är tillvägagångssättet något som är valfritt, olämpligt eller förbjudet?  

○​ Normstyrka:  
■​ Om föreskriftsnorm: Uppmuntras eller obligatoriskt  
■​ Om tillåtelsenorm: Valfritt eller ingen förväntan  
■​ Om förbudsnorm: Olämpligt eller förbjudet  
■​ Är tillvägagångssättet något som är valfritt, uppmuntrat eller 

obligatoriskt?  
■​ Är tillvägagångssättet något som är valfritt, olämpligt eller förbjudet?  

○​ Om valfritt:  
■​ Valfritt:   

●​ Finns en handling man kan välja, man vet att man kan göra så   
●​ Finns en förväntan på varandra inom gruppen  
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■​ Ingen förväntan:   
●​ Man tänker knappt på att handlingen kan ske, det är inget som ens 

övervägs. Det sker aldrig.   
●​ Existerar ingen förväntan på varandra inom gruppen  

■​ Frågor:  
●​ Har handlingen utförts inom gruppen?  
●​ Har handlingen diskuterats inom gruppen?  

○​ Kontext:  
■​ När?  
■​ Hur?  
■​ Var?  
■​ Målet?  

 
 
Bilaga 2. Intervjuguide för ledning 
 
Intervju – ledning  

Deltagaredata:  

1.​ Vad är din roll?  
2.​ Vad jobbar du med?  
3.​ Hur länge har du arbetat i din nuvarande roll?  

  

Agilt arbetssätt:  

1.​ Hur definierar ni det agila arbetssättet?  
2.​ Vilka agila ramverk arbetar organisationen utifrån idag? (t.ex. Scrum, SAFe, 

Kanban, user stories)?  
a.​ Om ja: Hur kommuniceras detta med de agila teamen?  
b.​ Vilka moment ingår i ramverket? (möten, user stories, mindre leveranser)  
c.​ Finns det metoder eller arbetssätt som ni inte vill att agila team ska arbeta 

efter?  
■​ Om ja: Hur kommuniceras detta med de agila teamen?  

3.​ Hur mycket styrs det agila arbetssättet från ledningen jämfört med inom teamet?  
4.​ Hur följer ni upp att det agila arbetssättet fungerar? Exempelvis genom möten  

Organisatoriskt lärande:  

5.​ Har ni någon form av kommunikation med agila teamen?  
a.​ Hur sker detta? Exempelvis möten, system  
b.​ Om möten: online eller på plats?   
c.​ Vilka medel använder ni för att förmedla denna information?  

6.​ När ni exempelvis tar fram nya riktlinjer som berör organisationen, hur förmedlas 
dem?  

7.​ Hur involverade är ni i de agila teamens arbetssätt?  
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a.​ Hur går ni tillväga med det?  
8.​ Hur mycket utrymme får teamen själva till att experimentera med nya arbetssätt?  
9.​ Har teamen möjlighet att förmedla åsikter och tankar relaterat till de arbetssättet 

(inklusive UX-metoder) till er?  
UX:   

1.​ Hur definierar ni UX?  
2.​ Vad tror ni fokus mot UX kan medföra för värde för organisationen?  
3.​ Arbetar ni efter UX principer idag?  
4.​ Har ni några formella riktlinjer relaterat till UX?  

a.​ Hur tas dessa fram?  
b.​ Vem ansvarar för dessa?  
c.​ Om ja, hur förmedlas dessa? Exempelvis, genom system, möten  
d.​ Om ja: hur tillgängliga är dem för de agila teamen?  

5.​ I vilken utsträckning stöds UX-riktlinjer av interna resurser?  
6.​ Hur får de agila teamen insikter om användare?   
7.​ Är det någon specifik roll som ni tilldelat ansvaret att samla in användardata?  
8.​ Har teamen frihet att välja egna UX-metoder?  

 
 
 
Bilaga 3. Informations- och samtyckesblad  
 

Samtycke till deltagande i studie   
Denna blankett innehåller information gällande deltagande i ett examensarbete. 
 
Studien syftar till att undersöka hur UX-metoder kan etableras inom det nuvarande agila 
arbetssättet. Detta kommer att studeras genom intervjuer där frågorna kommer att beröra agilt 
arbetssätt, organisatoriskt lärande och UX. Studien innebär inga förutsägbara risker eller 
negativa konsekvenser för dig som deltagare. Intervjun kommer att spelas in med både video 
och ljud. För deltagande utgår ingen ersättning. 
 
Uppsatsen kommer att publiceras på Diva Portal. I uppsatsen kommer deltagarna att 
pseudonymiseras vilket innebär att deltagarna endast kommer att benämnas med 
icke-identifierbart namn, som exempelvis: Deltagare 1. Utöver namn kommer även avdelning 
att pseudonymiseras. Deltagarens roll inom organisationen kommer däremot att benämnas vid 
korrekt benämnelse.  
 
Deltagaren kan när som helst dra tillbaka till deltagande genom att kontakta Lovisa Karlsson 
eller Maria Tang, kontaktuppgifterna återfinns längst ner. Vid val att avbryta deltagandet 
behöver deltagaren inte uppge varför.  
 

57 



 

Data som samlas in kommer att sparas lokalt inom forskargruppen. Detta innebär att ingen 
förutom studenterna och handledare från universitetet kommer att ha tillgång till rådatan.  
 
Studien är en del av kursen Masteruppsats i Kognitionsvetenskap (769A40) som utförs av 
Lovisa Karlsson och Maria Tang med kursansvarig Peter Berggren. Examensarbetet skrivs 
tillsammans med Linköpings universitet. 
 
Ditt deltagande är frivilligt. Genom att godkänna ditt deltagande muntligt i början av intervjun 
har du givit ditt samtycke. Detta innebär att du läst ovanstående information om studien och 
att du går med på att delta.  
 
Kontaktinformation: 
 
Lovisa Karlsson 
lovka116@student.liu.se  
 
Maria Tang 
marta628@student.liu.se  
 
Peter Berggren 
peter.berggren@liu.se  
 
 

58 

mailto:lovka116@student.liu.se
mailto:marta628@student.liu.se
mailto:peter.berggren@liu.se

	1. Inledning 
	1.1 Uppdragsgivare 
	1.2 Syfte 
	1.3 Avgränsningar  

	 
	2. Teori 
	2.1 Agila arbetssätt 
	2.1.1 Scrum 
	2.1.2 User Stories 
	2.1.3 SAFe 

	2.2 UX-metoder 
	2.2.1 Prototyping 
	2.2.2 Scenarios 
	2.2.3 Acceptanstester 
	2.2.4 Intervjuer 

	2.3 Distribuerad kognition 
	2.3.1 Distributed Cognition for Teamwork (DiCoT)  

	2.4 Kommunikation 
	2.5 Glappet mellan policy och praktiken inom organisatorisk lärande 

	 
	3. Metod 
	3.1 Metodansats 
	3.2 Deltagarinformation  
	3.3 Datainsamling 
	3.3.1 Intervjuer  
	3.3.2 Ändringar i intervjuguiden 
	3.3.3 Observationer 
	3.3.4 Fältintervjuer 
	3.3.5 Dokumentation  

	3.4 Etik  
	3.5 Analys 
	3.5.1 Teoretisk utgångspunkt och förförståelse 
	3.5.2 Genomförande av analys 


	 
	 
	 
	4. Resultat 
	4.1 Fysisk och digital layout 
	4.1.1 Digital miljö möjliggör deltagande och samarbete 
	4.1.2 Fysisk miljö stödjer samarbete och informationsutbyte 
	4.1.3 Fysiska möten möjliggör UX-arbete 

	4.2 Kommunikation och informationsflöde 
	4.2.1 Formella möten främjar kognitiv samordning  
	4.2.2 Retrospektiv möjliggör lokalt lärande 
	4.2.3 Kommunikation mellan team möjliggör lärande och kunskapsspridning 
	4.2.4 Kommunikation mellan team stödjer operativ samordning 
	4.2.5 Användarinsikter filtreras genom mellanhand 
	4.2.6 Direkt informationsflöde påverkar det agila arbetet  

	4.3 Artefakter och verktyg 
	4.3.1 Boards och User Stories fungerar som avgörande artefakter inom arbetet 
	4.3.2 Gemensam konstruktion av artefakter stödjer gemensam förståelse 
	4.3.3 Artefakter transformerar UX-information 
	4.3.4 Prototyper främjar gemensam förståelse 
	4.3.5 Användaracceptanstester ser till att krav uppfylls  
	4.3.6 Formella UX-riktlinjer skapar enhetlighet 
	4.3.7 Varierande förutsättningar för användarinvolvering mellan team 
	 

	4.4 Sammanfattning av resultatet 

	 
	5. Analys och diskussion 
	5.1 Framgångsfaktorer och hinder 
	5.1.1 Fysisk och digital layout 
	Framgångsfaktorer  

	5.1.2 Kommunikation och informationsflöde 
	Framgångsfaktorer 
	Hinder 

	5.1.3 Artefakter och verktyg 
	Framgångsfaktorer 
	Hinder 


	5.2 Organisatoriskt lärande 
	5.3 Rekommendationer av UX i SAFe 
	5.4 Metoddiskussion 
	5.4.1 Val av metod  
	5.4.2 Överförbarhet mellan Scrum och SAFe 
	5.4.3 Granskning av dokumentation 
	5.4.4 Deltagarna 
	5.4.5 Tematisk analys 
	5.4.6 Reflexivitet 

	5.5. Framtida forskning 
	5.6 Kognitionsvetenskaplig relevans 

	6. Slutsats 
	7. Referenser 
	8. Bilagor 

