Link&pings universitet| Institutionen for datavetenskap
Masteruppsats, 30 hp| Kognitionsvetenskap
Vartermin 2026| LIU-IDA/KOGVET-A--26/020--SE

Fran Scrum till SAFe: En fallstudie
av UX-integration utifran ett
distribuerat kognitionsperspektiv

From Scrum to SAFe: A Case Study of UX-integration
from a Distributed Cognition Perspective

Maria Tang

Handledare: Mattias Arvola
Examinator: Peter Berggren

LINKOPINGS
II.“ UNIVERSITET



Upphovsritt

Detta dokument halls tillgdngligt pa Internet - eller dess framtida ersittare - fran
publiceringsdatum under forutséttning att inga extraordindra omstiandigheter uppstar. Tillgang
till dokumentet innebér tillstdnd for var och en att 14sa, ladda ner, skriva ut enstaka kopior for
enskilt bruk och att anvénda det ofordndrat for ickekommersiell forskning och for
undervisning. Overforing av upphovsritten vid en senare tidpunkt kan inte upphiva detta
tillstand. All annan anviandning av dokumentet kriaver upphovsmannens medgivande. For att
garantera dktheten, sdkerheten och tillgéngligheten finns losningar av teknisk och
administrativ art. Upphovsmannens ideella ratt innefattar rétt att bli nimnd som upphovsman
i den omfattning som god sed kréiver vid anvindning av dokumentet pa ovan beskrivna sétt
samt skydd mot att dokumentet dndras eller presenteras i sddan form eller i sddant
sammanhang som &r krdnkande for upphovsmannens litterdra eller konstnérliga anseende
eller egenart. For ytterligare information om Linkoping University Electronic Press se
forlagets hemsida: http://www.ep.liu.se/.

Copyright

Copyright The publishers will keep this document online on the Internet - or its possible
replacement - from the date of publication barring exceptional circumstances. The online
availability of the document implies permanent permission for anyone to read, to download,
or to print out single copies for his/hers own use and to use it unchanged for non-commercial
research and educational purpose. Subsequent transfers of copyright cannot revoke this
permission. All other uses of the document are conditional upon the consent of the copyright
owner. The publisher has taken technical and administrative measures to assure authenticity,
security and accessibility. According to intellectual property law the author has the right to be
mentioned when his/her work is accessed as described above and to be protected against
infringement. For additional information about the Link&ping University Electronic Press and
its procedures for publication and for assurance of document integrity, please refer to its
www home page: http://www.ep.liu.se/.

© 2026 Maria Tang
Licens: CC BY 4.0


http://www.ep.liu.se/
http://www.ep.liu.se/

Anvandning av Al

OpenAl (2026) har anvints i uppsatsen for att forbéttra sprak och struktur. Detta har gjorts genom
generering av synonymer for att f4 ett mer varierad sprak, samt omformuleringar av vissa meningar for ett
battre flyt och fortydligande. Utdver detta har Al dven anvints for identifiering av en rod trad i négra
stycken, samt Overséttning av engelsk text till svenska.



Sammanfattning

Att arbeta utifrdn agila arbetssétt har blivit allt vanligare inom systemutveckling. I takt med denna
utveckling har fragan om hur anvéndarupplevelse (UX) hanteras blivit mer aktuell. Tidigare forskning
har identifierat flera utmaningar kopplade till integrationen av UX i agila arbetssitt, sdsom Scrum.
Exempelvis har det visats att agila arbetssétt inte utgér processer med starkt anvéndarfokus, samt att
UX-arbete kommer in for sent i processen, vilket riskerar att slutprodukten inte motsvarar anvéndarens
behov. Samtidigt finns det begransad kunskap om hur UX integreras i storskaliga agila ssmmanhang ur ett
kognitionsvetenskapligt perspektiv. Dérfor undersoker denna studie hur anvéindarupplevelse kan
integreras i storskaliga sammanhang. Studien genomfordes i samarbete med Trafikverket och anvénde en
fallstudiemetodik for att undersdka deras nuvarande arbetssétt. Data samlades in genom bland annat
intervjuer och observationer samt analyserades med distribuerad kognition som analyslins. Resultatet
visade att kommunikation mellan aktorer, samarbete och den fysiska/digitala miljon stodjer hanteringen
av anvindarinformation, medan begrénsningar i artefakter, otydligt ansvar for UX och hur information
representeras kan forsvara integreringen av UX. Utifran de identifierade framgangsfaktorerna och hinder
bidrar studien med rekommendationer for hur UX kan integreras mer kontinuerligt i storskaliga agila
arbetssiitt.

Nyckelord: Scrum, SAFe, User Stories, Distribuerad kognition, DiCoT, User Experience, Agila arbetssétt



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 utifran agila arbetssatt har blivit allt vanligare idag, ddr en majoritet av organisationer tillimpar
agila principer i ndgon del av sin verksamhet (Hoda et al., 2018). Agila arbetssitt innebér i grunden att
vara flexibel, och véxte fram som en reaktion pa brister i traditionella och linjdra arbetsprocesser (Shore
& Warden, 2021). En av de mest vélkénda traditionella arbetsprocesserna ér vattenfallsmetoden. Den
bygger pé ett sekventiellt arbetssétt som kénnetecknas av fasta faser som i regel ska slutforas och
godkdnnas innan nésta paborjas (Alshamrani, 2015). Problematiken med denna typ av arbetssétt ar att
krav och specifikationer faststills redan fore projektstart, vilket begransar mojligheten till justeringar nér
arbetet vil har paborjats. Detta innebér att det blir svart och kostsamt att korrigera misstag i senare skeden
av arbetet (Alshamrani, 2015). Som en f6ljd riskerar traditionella arbetsétt att leda till béde
budgetoverskridanden och forsenade leveranser (Shore & Warden, 2021).

For att bemota dessa utmaningar bedrivs agila arbetssétt genom en iterativ cykel dir utvecklingsteam
arbetar i1 korta men flexibla iterationer istillet for att satsa pa en omfattande lansering i slutet (Darwish &
Rizk. 2015). Detta innebér att utvecklingsteam arbetar kontinuerligt med leveranser som utvérderas och
testas, vilket mojliggdér smidigare anpassning till fordndrade krav samt effektiv hantering av avvikelser
eller hinder som kan uppsta under arbetets gang (Arvola, 2020; Darwish & Rizk. 2015). Nagra exempel
pa agila metoder dr Scrum, Kanban och eXtreme Programming (Darwish & Rizk, 2015). Att arbeta agilt
bygger péd ett nira samarbete mellan utvecklare, kund och affarspersoner, dirav blir kommunikation,
motivation och tillit ndgra av de viktigaste aspekten inom teamet (Arvola, 2020). I takt med tillimpningen
av agila arbetssitt har frigan om hur anvéndarupplevelse (UX) hanteras blivit mer aktuell. Trots de
fordelar som agila arbetssétt erbjuder, garanterar de i sig inte att den slutgiltiga produkten uppnar en
positiv anvéndarupplevelse, som enligt Hassenzahl & Tractinsky (2006) dr en primir aspekt inom
designprocessen. En bidragande faktor till detta &r att agila arbetssétt i grunden saknar de nédvéndiga
momenten déir anvidndarupplevelsen explicit behandlas och utvdrderas, dd huvudfokuset ligger pa
funktionell leverans och teknisk kvalitet (Silva da Silva et al., 2012). Arvola (2020) diskuterar vidare att
en av riskerna med agila arbetssétt dr att uppstarten av programmeringsarbetet paborjar for fort, vilket
riskerar 1 att den Overgripande och grundldggande designarbetet forbises. Detta kan leda till att systemet i
slutskedet fungerar bra i sina separata delar, men att helheten och den 6vergripande nyttan framstar som
om den inte vore helt genomarbetad. For att skapa ett framgangsrikt system ar det inte langre tillrackligt
att enbart erbjuda hog teknisk kvalitet, d&ven kvalitativa aspekter sdsom anvéindarupplevelse behover
beaktas (Buis et al., 2023).

Anvindarupplevelse omfattar helheten av en anvéndares kénslor, tankar och upplevelser i relation till en
interaktiv artefakt, exempelvis ett system eller en tjdnst (Hartson & Pyla, 2018). Detta inkluderar
anvéndbarhet (eng. usability), vilket avser bland annat hur enkelt och tillfredsstéllande ett system &r att
anvénda, nytta som handlar om i vilken utstrickning ett system mojliggér anvéndaren att uppna sina méal
samt den emotionella paverkan som uppstar under interaktionen. Dessutom formas upplevelsen inte bara
under anvidndningen av ett system, utan den formas &dven innan interaktionen, exempelvis genom
forvantningar och efterat, genom minnen av upplevelsen (Hartson & Pyla, 2012). UX bor séledes
betraktas som ett holistiskt fenomen dér alla dessa dimensioner samverkar. Genom att utgd fran denna
helhet menar Hassenzahl & Tractinsky (2006) att detta skapar de nddvindiga forutsédttningarna for en
positiv anvandarupplevelse.

UX ér sérskilt fordelaktig inom system i komplexa arbetsdoméner eftersom det bidrar till att anvéndaren
kan utfora sitt arbete effektivt och &dndamaélsenligt, vilket i sin tur minskar misstag och frustration



(Hartson & Pyla, 2012). Trots detta har tidigare studier identifierat utmaningar i att integrera UX inom
agila arbetssétt (Ferreira et al., 2011). Forskning visar att agila arbetssétt inte utgor en process med starkt
anvandarcentrerad fokus (Cajander et al., 2022). Bland annat har det uppstatt svarigheter kopplat till att
UX-arbete inte synkroniserar med utvecklingsteamens korta iterationer. Inom UX éterfinns omfattande
metoder och tekniker sdsom forundersokning, ingdende anvindartester och designaktiviteter som kan sta i
stark kontrast med de agila arbetssétt som framst fokuserar pé snabba leveranser av funktionalitet (Jurca
et al., 2014). Enligt Silva da Silva et al. (2011) kan detta skapa spanning eftersom UX behover mer tid for
att genomfora forarbete dn vad agila arbetssatt vanligtvis prioriterar. Samtidigt har det visat att UX-arbete
infors for sent i utvecklingsprocessen, vilket riskerar att det blir nedprioriterat och att slutprodukten inte
motsvarar anvindarens behov (Nadikattu, 2016). Dessutom visar forskning &ven att olika
kommunikationsfokus forsvérar integreringen av UX i agila arbetssétt. Exempelvis visar Garcia et al.
(2019) att agila team prioriterar intern kommunikation for att f4 kod fiardig, medan UX-designers
fokuserar pa extern kommunikation med anvidndaren. Som en foljd anvdnds olika
kommunikationsartefakter, vilket medfor att UX-information inte alltid integreras i utvecklingsprocessen.
For att minska kommunikationsproblemen som uppstar foreslar nagra forfattare en artefakt-driven
kommunikationsstrategi (Garcia et al., 2019; Schon et al., 2016). Detta for att artefakter haller information
om anvéndarens behov (Blomkvist et al., 2015) och stddjer skapandet av en gemensam forstéelse, vilket
kan bidra till att minska missforstand (Garcia et al., 2019).

Utdver detta lyfter tidigare forskning dven att bristande kunskap och medvetenhet pé olika organisatoriska
nivaer utgér hinder for UX-arbete, sirskilt inom ledningen, vilket kan leda till att anvéndarrelaterade
aspekter nedprioriteras (Kashfi et al., 2017). Exempelvis visar Cajander et al. (2006) att ledningen ofta
utgar fran ett instrumentellt synsétt pa UX, déar fokus ligger péd effektivitet och ekonomisk produktion,
vilket i sin tur bidrar till att UX tenderar att ses som ndgot sekundért och behdver motiveras utifran
affarsvéirde. Nyare forskning har visat att det fortfarande &r en utmaning for manga organisationer att 6ka
medvetenheten och acceptansen for UX, men att utvecklingen @nda gér i en positiv riktning (Inal et al.,
2020). For att kunna integrera UX léngsiktigt betonar d&ven Malmberg (2017) att en organisation behdver
utveckla en designformaga for att kunna integrera UX langsiktigt. Detta betonas i att en organisation ska
ha medvetenhet kring design, designresurser och mojliggérande strukturer. En medvetenhet innebér en
forstaelse for ett designdrivet forhallningssétt och hur det kan bidra till organisationens mal. Det handlar
om att skapa en gemensam forstaelse for varfor design ér vardeskapande for organisationen, vilket skapar
forutsattningar for UX-arbete. Designresurser dr tillgangen till praktisk kompetens, ndgot som é&r
avgorande for anviandningen av UX-metoder och verktyg, samt mojliggdrande strukturer, som handlar
om att organisationens processer, rutiner, kultur och ledarskap tillater och stottar anvéndningen av design i
det dagliga arbetet. En god designformédga kriver en kultur ddr det finns utrymme att lira av
anvandarinsikter och dér strukturer tillats anpassas baserat pa detta (Malmberg, 2017).

Trots omfattande forskning inom omrédet saknas studier som undersoker hur UX kan integreras i
storskaliga agila arbetssitt utifrén ett kognitionsvetenskapligt perspektiv. En 6kad forstaelse for detta ér
viktigt eftersom storskaliga arbetssitt blir alltmer vanligare och innefattar komplexa samarbets- och
kommunikationsstrukturer, flera involverade aktorer samt ett omfattande informationsflode. Dessa
forutsdttningar kan péverka hur anvéndarinformation kommuniceras, delas och omsitts i
utvecklingsarbetet. Darfor behovs ytterligare forskning for att undersdka hur UX kan integreras i sédana
sammanhang samt utforska hur UX-metoder kan tillaimpas i storskaliga agila utvecklingsprocesser.



1.1 Uppdragsgivare

Arbetet utfors tillsammans med Trafikverket, en statlig myndighet som ser till att transportsystemet
fungerar, vilket i tur skapar forutséttningar for att samhéllet ska fungera. Malet hos Trafikverket ar att
mdjliggora siker och smidig trafik for transport och resor och samtidigt ta hénsyn till miljo och hélsa.
Trafikverkets arbete innefattar ansvar for den langsiktiga infrastrukturplaneringen for transportsystem
inom vag, jarnvag, sjo och luft. Detta innebér att de bygger, planerar samt dvervakar och leder trafik pé
véagar och jarnvagar (Trafikverket, 2026). Trafikverket har d&ven hand om aspekter rorande korkortsfragor
dér de ansvarar for kunskaps- samt forarprov (Trafikverket, 2022).

Trafikverket dr uppdelad i sex verksamhetsomradden som arbetar aktivt med infrastrukturen fran olika
orter i hela Sverige. Bland annat har de ett verksamhetsomrade som fokuserar pa informations- och
kommunikationsteknik (IKT). Verksamhetsomradet IKT ansvarar for utveckling och férvaltning av digital
infrastruktur samt IT-I6sningar kopplat till transportsystem (Trafikverket, 2025).

1.2 Syfte

Syftet med studien dr att undersdka hur arbetet utférs och organiseras inom agila sammanhang samt
identifiera hur UX kan integreras inom agila arbetssitt. Undersokningen har genomforts som en fallstudie
av Trafikverkets nuvarande arbetsmetod, vilken i dagsldget ar baserad pa Scrum, men dédr en 6vergang till
det storskaliga ramverket Scaled Agile Framework® (SAFe®) planeras. Overgéngen till SAFe ska
genomforas for att ldttare kunna hantera en fordnderlig verksamhet. Genom att dven tilldimpa teorin om
distribuerad kognition, specifikt Distributed Cognition for Teamwork (DiCoT), &r malet for studien att
identifiera hinder och framgéngsfaktorer, vilket sedan ligger till grund for studiens rekommendationer
gillande UX-etablering inom SAFe.

Dérav avser studien att besvara f6ljande forskningsfragor:

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

2. Vilka framgéngsfaktorer och hinder kopplat till etablering av UX kan identifieras utifran
distribuerad kognition i en agil utvecklingsorganisation?

3. Hur kan UX etableras inom SAFe utifran de hinder och framgangsfaktorer som identifierats?

1.3 Avgransningar

Studien ar avgrdnsad till nuvarande arbetsmetod, vilket innebédr att rekommendationerna for SAFe
kommer att utgd fran de hinder och framgangsfaktorer som identifierats i nuvarande kontext, i linje med
organisationens Onskemaél. Vidare kommer rekommendationerna endast identifieras och inte testas eller
utvirderas i praktiken. Eftersom studien genomfors som en fallstudie avgriansas undersdkningen till
Trafikverket och dess specifika kontext. Studien avgransas dven till Agile Release Tdg (ART)-niva inom
SAFe-ramverket da organisationen i nuldget kommer att fokusera pé detta.



2. Teori

Foljande avsnitt inleds med en Overgripande beskrivning av agila arbetssétt, foljt av en genomgang for de
specifika arbetssétt som organisationen tillimpar i dagsldget samt det ramverk som planeras att inforas.
Diérefter foljer en genomgang av de UX-metoder som ar vanligt forekommande i agila sammanhang. Till
sist presenteras de relevanta kognitionsvetenskapliga teorierna som tillimpats i studien for att skapa en
teoretisk grund for analysen.

2.1 Agila arbetssétt

Agila arbetssitt togs fram under 90-talet som en reaktion pé de linjéra och oflexibla arbetsprocesser vars
fokus lag pad dokumentation snarare &n anvdndarnas krav och behov. Projekten som skapades med dessa
dokumentdrivna metoder hann inte fardigstéllas i tid och utvecklarna fann det svart att anpassa sig efter
krav och behov som dok upp under projektets gdng. Utvecklarna ansag att det behdvdes ett nytt alternativ,
och skapade darfor det agila manifestet. Malet med det agila manifestet var att forenkla metoderna for
mjukvaruutveckling genom att minska onddigt arbete, effektivisera processer samt ldgga mer fokus pé
anvandaren (Shore & Warden, 2021). Ordet agil beskriver lattrorlighet (Arvola, 2020) och snabbhet
(Sutherland, 2010), vilket utgor det centrala syftet med agila utvecklingsmetoder.

Inom agila arbetssitt aterfinns flera iterativa metoder utvecklade for att leverera projektresultat snabbt och
effektivt. Metoderna tillimpas i projekt som &r teambaserade och medfor darfor en hog beredskap for
forandrade krav. Eftersom arbetet sker stegvis kan man anvénda nya insikter och kunskap for att hantera
fordndringar under arbetets géng, vilket kan skapa forutsittningar for att bygga skalbara l6sningar
(Darwish & Rizk, 2015).

2.1.1 Scrum

Scrum dr en av de primdra metoderna inom de agila arbetssdtten och togs fram for att bemdta
problematiken med kostsamma projekt som inte motsvarade behov och forvéntningar. Scrum beskrivs
som latt och kraftfullt, med syftet att effektivisera arbetet kring att utveckla nya artefakter (Sutherland,
2010).

Scrum &r en iterativ och inkrementell metod for produktutveckling (se Figur 1). Arbetet struktureras i
iterationer som kallas for sprintar och dessa kan variera i langd, men varar aldrig ldngre d4n en méanad. De
forekommer dven efter varandra utan paus emellan. En sprint dr tidsramad (eng. timeboxed), vilket
innebér att den avslutas pa ett bestimt datum oavsett om arbetet ar fardigt eller inte, alltsd sprintarna
forldngs inte (Sutherland, 2010). Genom dessa sprintar gor utvecklingsteamet mindre leveranser som
testas och utvérderas i slutskedet, vilket gor det lattare att hantera fordndringar under projektets gang
(Arvola, 2020), sdrskilt om krav och specifikationer dndras.

Scrummetoden dr uppbyggd kring att utvecklingsteamet ska vara tvarfunktionella och sjélvstyrande
(Verwijs & Russo, 2023). Detta innebdr att ett team ska besitta all expertis som krévs for att utveckla en
potentiellt levererbar produkt efter varje sprint. Nér ett team dr sjélvstyrande betyder det att de har en hog
grad av autonomi och eget ansvar Over att styra och ldgga upp arbetet utifrdn egna behov (Sutherland,
2010), vilket gor att Scrum anses som flexibel. Ett team bestar av hogst tio medlemmar och inkluderar en
scrum master, utvecklare och produktigare. Intressenter (eng. stakeholders) dr externa parter sdsom
kunder och slutanvidndare (Verwijs & Russo, 2023; Sutherland, 2010). En Scrum master ansvarar for att
Scrum forstds och anvédnds pa ritt sétt, bade inom teamet och i en organisation medan en produktigare
ansvarar for att maximera virdet av en produkt som utvecklas av scrum teamet. De kan exempelvis



hjélpas at med product backlog och projektmélet samt frimja samarbete med intressenter (Schwaber &
Sutherland, 2020).

For att sékerstédlla god koordination och samarbete forlitar Scrum metoden pa fem olika dterkommande
stadier. Det centrala stadiet &r sjdlva sprinten, som ligger till grund for utvecklingsprocessen. Varje sprint
inleds med en sprintplanering, dér teamet sétter upp ett mél for vad de avser att leverera under sprinten.
Teamet viljer sedan ut arbetsuppgifter frdn en prioriterad lista som kallas for product backlog, vilket
bestar av product backlog items (PBI). Dessa items kan vara bland annat kundkrav, funktioner och idéer
som beddms vara vérdefulla for produkten (Verwijs & Russo, 2023). Detta ger teamet en gemensam
forstaelse for projektet som helhet. I product backlog aterfinns dven produktmalet som beskriver
produktens framtida tillstind och fungerar som ett langsiktigt mél som utvecklingsteamet planerar arbetet
utifrdn. Inom Scrum arbetar man utifran ett produktmal i taget (Schwaber & Sutherland, 2020).

Darefter delas projektet upp i mindre komponenter som ordnas utifran de med hogst prioritet alternativt
lagst prioritet. De uppgifter som dr hogst prioriterade dokumenteras i en sprint backlog, vilket ar en lista
Over arbetsuppgifter som teamet ska slutféra under sprinten (Verwijs & Russo 2023; Sutherland, 2010).
Under sprintplaneringen utvecklar teamet dven sprintmal som sedan laggs till i sprint backlog. Dessa ar
overgripande mal for sprinten och anvinds for att skapa fokus, riktning och samordning inom teamet
(Schwaber & Sutherland, 2020)

Niér en sprint har paborjats hélls de dagliga méten som kallas for Daily Scrum. Dessa moten ér oftast korta
och genomfors for att tydliggdra var teamet befinner sig i processen. Under dessa moten rapporterar varje
medlem sitt arbete utifran tre punkter:

1. Vad de har lyckats utfora efter senaste motet
2. Vad planerar de att avsluta innan nista mote
3. Eventuella hinder eller hinder som de har stott pé ldngs véigen (Sutherland, 2010).

Daily scrum anses vara ett kraftfullt verktyg for att frimja kunskapsutbyte mellan medlemmarna inom
teamet. Detta skapar en positiv kognitiv padverkan som i sin tur kan effektivisera utvecklingsarbetet (Law
& Larusdottir, 2015). Om hinder uppstar dr det scrum masters ansvar att hjélpa till att 16sa dem for att
bibehalla koordinationen och for att sikerstilla ett oavbrutet arbetsflode (Sutherland, 2010).

Vid behov genomfors dven Refinement av product backlog under en sprint, vilket innebér att teamet bryter
ned, utvirderar och fortydligar PBIs. Refinement sker vanligtvis genom moten dir fokus ligger pa att
utvérdera prioriteringen av PBl:er samt sdkerstélla att de mest prioriterade uppgifterna ar tillrackligt
vildefinierade for att kunna tas in i kommande sprint (Atlassian, u.d). Under dessa mdten stravar teamet
att skapa en gemensam fOrstéelse for uppgifternas innehall och mél, vilket underléttar planeringen av
kommande arbete (Schwaber & Sutherland, 2020).

I slutet av varje sprint halls en Sprint review, vilket &r ett avslutande moéte dér teamet presenterar resultatet
av arbetet for alla berdrda parter. Under detta mote sker en granskning med produktéigaren dir
aterkoppling samlas infor nista sprint. Aterkopplingen anvinds for att iterera vidare i processen och
dokumenteras utifran prioritet i ndsta sprint backlog. (Sutherland, 2010).

Inom Scrum anvinds dven produktinkrement, vilket &r all funktionalitet ett team har byggt sedan tidigare,
plus allt nytt som har fardigstéllts i den senaste sprinten. Varje inkrement bygger vidare pé tidigare
inkrement och integreras, verifieras samt testas sé att helheten fungerar tillsammans. Det dr dock endast



arbete som uppfyller Definition of Done (DoD) som far inga i ett inkrement. DoD utgoér en gemensam och
formell beskrivning av kvalitetskrav som maste vara uppfyllda for att ett arbete ska betraktas som férdigt.
Nér en product backlog item uppfyller DoD anses den som fardigstdlld, blir en del av ett
produktinkrement, och bidrar ddrmed till att fora produkten ndrmare projektmaélet. For att ett inkrement
ska generera virde bor den dérfor vara anvindbar. Produktinkrementet presenteras vanligtvis under en
sprint review, dér teamet presenterar de den firdiga funktionaliteten som har skapats under sprinten
(Schwaber & Sutherland, 2020).

Slutligen hélls en Sprint retrospective dir scrum teamet utvarderar hur den senaste sprinten har gatt med
hénsyn till individer, interaktioner, processer, verktyg samt till deras DoD. Under métet diskuteras &dven
vad som fungerade bra under sprinten, vilka problem som uppstod och hur dessa 16stes eller inte l9stes.
Denna information anvénds sedan for att identifiera forbattringar till nista sprint (Schwaber & Sutherland,
2020).
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2.1.2 User Stories

Product backlog bestar av olika krav och komponenter relaterade till en produkt (Sutherland, 2010). For
att littare forstd dessa skapas User stories, vilket &r korta beskrivningar av funktionalitet frén ett
anvandarperspektiv. Arbetet med User Stories ger insikter kring vilka funktioner som skapar virde for
koparen eller anvéndaren av en produkt. De hjélper teamet att forstd vem anvéndaren &r, vad de behover
samt varfor det ar viktigt, vilket underldttar prioriteringen av uppgifter i iterationerna (Cohn, 2004).

Traditionellt skrevs User Stories pd smé fysiska kort men idag anvinds oftast digitala verktyg for att
dokumentera och organisera dem. User Stories formuleras vanligtvis enligt mallen “As a <Who>, | want
<What>, so that <Why>", vilket tydliggdér vem som behovet giller, vad anvindaren vill uppné och vilket
virde detta skapar. Ett konkret exempel pa en sadan formulering ar "som instruktor vill jag att min profil
visar mina kommande kurser och innehaller en ldnk till en detaljerad sida om varje kurs, sé att potentiella
deltagare kan hitta mina kurser” (Cohn, 2026). Dessutom ldmpar sig User Stories som dven inkluderar
anvandningskontext vil inom agila sammanhang (Blomkvist, 2006).
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En av fordelarna med User Stories &r att de kan uttryckas pé olika detaljnivaer. User Stories som dr breda
och mindre detaljerade bendmns som Epics, och kan exempelvis beskrivas som “en anvéndare kan sdka
jobb” (Cohn, 2026; Cohn, 2004, s.3). Eftersom epics &r for breda for att kunna genomforas inom en
iteration, bryts de oftast ner i mindre delar som kallas for Sub-Stories (Cohn, 2004). Dessa ér till for att
underlétta planeringen samt for att utvecklingsteam ska kunna arbeta pé detaljerna successivt. Epics ér
sarskilt anvdndbara i organisationer med komplexa behov, da de tillater utvecklingteamen att ha slutmaélet
i atanke samtidigt som de ror sig genom det detaljerade arbetet under vardagen (Link, 2023).

Syftet med User Stories ar att skifta fokus fran att skriva om omfattande specifikationer till att diskutera
kring funktionalitet och landa i en gemensam forstéelse. Cohn (2004) beskriver detta genom tre aspekter:
Card, Conversation, och Confirmation. Card avser de korta beskrivningarna (User Stories) som ar till for
paminnelse och planeringsstod. Denna aspekten beskriver inte bara funktionalitet utan representerar dem.
Conversation syftar pd samtalen eller diskussionerna som utvecklar detaljerna. Denna aspekt dr viktig
eftersom den sdkerstiller en gemensam forstdelse mellan alla berérda parter. Confirmation handlar
slutligen om hur teamet avgor nir User Storyn betraktas som fardig. Ett vanligt sétt att avgdra detta ar
genom acceptanstester, vilket dr en process for att verifiera om kraven i en User Story har uppfyllts
(Cohn, 2004). Acceptanstestet sammanstills vanligtvis i samband med att en iteration inleds och uttrycks
oftast som konkreta scenarier, som antingen forvéntas g& igenom eller stoppas beroende pé kraven.
Exempelvis kan user storyn “en anvidndare kan betala produkterna i varukorgen med ett kreditkort™ f6ljas
av testfall som “testa med Visa, MasterCard och American Express (forvéntas fungera)” och “Testa med
Diner’s Club (forvintas nekas)”. Om resultatet frdn acceptanstesterna Overensstimmer med det
forvantade utfallet, kan User Storyn bedémas som fardig (Cohn, 2004, s.13).

Inom ett utvecklingsteam brukar User Stories delas upp i mindre uppgifter (eng. tasks), trots att de redan
4r relativt avgrinsade. Aven om en User Story i sig kan genomforas av en enskild utvecklare, ir det i
praktiken mer effektivt att dela upp den i mindre delar. Detta beror pd att utvecklare har olika
spetskompetenser som &r béttre anpassade for vissa delar av arbetet, eller for att arbetet ska genomforas
snabbare. Eftersom uppdelning av uppgifter sker gemensamt i teamet tas hela gruppens kunskap tillvara,
vilket minskar risken for att viktiga moment gléms bort (Cohn, 2004).

2.1.3 SAFe

Fordelarna med agila metoder inom mindre team har bidragit till ett 6kat intresse for agilitet inom stora
foretag och myndigheter (Hussain et al., 2022). Agila metoder sdsom Scrum, Kanban och eXtreme
Programming ar dock primért utformade for sma tvérfunktionella team. P4 grund av detta, forsvaras
tillampningen av agila metoder i stora organisationer med komplexa strukturella forhéllanden (Theobald
& Schmitt, 2020). Samtidigt finns ett 6kat behov av koordination och kommunikation mellan olika team
inom stora organisationer. Sirskilt 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 medfor att de agila arbetssétten behdver skalas upp for att kunna fungera utanfor de
sma agila teamen (Hussain et al., 2020).

For att mota detta behov har flera ramverk utvecklats med syfte att skala upp befintliga arbetssétt eller
introducera roller och strukturer anpassade for storskaliga sammanhang. Ett av de mer etablerade
ramverken dr Scaled Agile Framework (SAFe) (Hussain et al., 2020). SAFe innefattar beprovade och
integrerade principer, metoder och kompetenser for att leverera Lean, Agile och DevOps 1 storre skala.
Den senaste versionen av SAFe (6.0, se Figur 2) dr uppbyggd kring fem discipliner som strukturerar och
grupperar ramverkets innehall, dessa ar:



Team och teknisk agilitet (Eng. Team and Technical Agility)

Produktutvecklingsfléde (Eng. Product Development Flow)

Integration och leverans for storskaliga 16sningar (Eng. Large Solution Integration and Delivery)
Lean portf6ljstyrning (Eng. Lean Portfolio Management)

Ledarskap och kultur (Eng. Leadership and Culture)

Team och teknisk agilitet handlar om hur tvéarfunktionella team skapar virde i produktleveranser. Inom
SAFe arbetar flera agila team, ofta om hdgst tio personer med att bygga och testa 16sningar i tidsramade
iterationer. Teamen anvinder vanligtvis metoder som Scrum eller Kanban for att visualisera arbetsfloden
och driva utvecklingen framét. Inom det agila teamet finns en Scrum master som underlittar arbetet
genom att stotta teamet, hantera hinder, faciliterar moten och ser till att de arbetar utifran agila principer,
samt en produktigare som ansvarar for prioritering av teamets backlog. Likt Scrum-metoden anvédnder de
agila teamen inom SAFe User Stories i samband med Scrum planering och dagliga sta-upp-moten (Scaled
Agile Inc, u.d) .

Niér en produkt &r for omfattande for att utvecklas av ett enskilt team kopplas flera team samman i ett sa
kallat Agile Release Tag (ART), bestaende av 50 till 125 personer. Detta kan visualiseras genom ett tag
dér alla dker i samma riktning och samma takt. Syftet med ART 4&r att alla team gemensamt arbetar mot en
produkt som ska generera virde for anvindaren. Inom ART aterfinns flera roller som syftar till att skapa
sammanhallning, bland annat en Release Train-ingenjor, systemarkitekt och produktchef. En Release
Train-ingenjor &r en ledare och coach som ansvarar for att ett ART fungerar effektivt inom SAFe. De
jobbar ndra Scrum masters och hjélper till att sdkerstilla att processer inom ART fungerar smidigt,
hanterar hinder samt stodjer teamens samarbete. Vidare ansvarar systemarkitekt for att samordna de agila
teamen inom en ART mot en gemensam teknisk inriktning. De sikerstiller att den tekniska utvecklingen
ar 1 linje med verksamhetens mal. Slutligen ansvarar produktchef for produktstrategi pA ART-nivd genom
att prioritera och utveckla ART-backloggen, dér de fattar besluten och vad som &r mest betydelsefullt att
bygga hérnést. De samarbetar med andra intressenter sdsom anvéndare, produktigare och systemarkitekt
for att identifiera funktioner som for 16sningen framat (Scaled Agile Inc, u.d).

For att samordna arbetet mellan teamen arbetar ART i fasta tidsramar som kallas for Planning Interval
(PD) vilket typiskt omfattar omkring fyra till fem iterationer. Varje PI inleds med en gemensam PI
planering dir teamen enas om ett gemensamt mal och tar fram en plan for att uppné de PI objektiven som
atagits. I detta skede anvinds en programtavla for att lattare visualisera beroenden och koordinationen
mellan teamen. Under PI genomfors dven systemdemos frén slutet av varje iteration, dér nya funktioner
frdn de olika teamens arbete integreras och presenteras ur ett helhetsperspektiv. Detta ger mojlighet for
intressenter inom ART att f6lja utvecklingen och beddma hur arbetet ligger till. I slutet av varje PI halls
en Inspect and Adapt (1&A), dir teamen utvirderar den aktuella l6sningen, reflekterar kring processen
och identifierar forbattringsomraden infor ndstkommande PI (Scaled Agile Inc, u.4).

Arbetet struktureras vidare genom anvidndningen av en ART-backlog som fingar upp och hanterar
kommande funktioner och icke-funktionella krav. Dessa representerar oftast i form av features, vilket
beskriver en stérre sammanhéllen funktion som skapar virde for anvéindaren och som avgréinsas for att
kunna levereras inom ett PI. Dessa features bryts ner och overfors till respektive teams egna backloggar i
form av user stories, samt kompletteras med uppgifter som uppstir ur teamens lokala kontext som
identifieras i det dagliga arbetet (Scaled Agile Inc, u.4).



Denna process dr en del av Lean-inspirerade konceptet som kallas for produktionutvecklingsflode, som
dmnar till att “leverera rétt 16sningar till ritt kund i rétt tid” (Coster, 2020). Malet &r att utvecklingsarbetet
ska skapa ett kontinuerligt flode av varde. For att uppné detta krévs ett helhetsperspektiv som omfattar en
tydlig produktvision, en flexibel produktstrategi, en kundcentrerad designtink, feedbacksystem samt
kontinuerlig leverans. For att kunna genomfora ett smidigt produktutvecklingsflode arbetar ART genom
en Continuous Delivery Pipeline (CDP) som é&r en strukturerad kedja av arbetsfloden och automatisering
som tar en produktidé fran utforskning till kundleverans. Varje ART bygger, testar och delar en pipeline
med de verktyg och resurser som krivs for att leverera vérde sjélvstindigt, vilket minskar beroendet av
andra team for att fa ut kod i produktion. Genom samverkan mellan kontinuerlig utforskning, kontinuerlig
integration och kontinuerlig leverans kan uppdateringar av ett system levereras i mindre omgéngar for att
mota efterfragan. Detta mdojliggor att produkten kan slédppas vid behov (eng. release on demand). Denna
process gor det enklare for teamen att forse anvindaren med ny funktionalitet oftare, jamfort med
traditionella arbetssitt (Scaled Agile Inc, u.d).

Nar omfattningen av en produkt overstiger vad ett enskilt ART kan hantera, introducerar SAFe ramverket
disciplinen ‘integration och leverans for storskaliga 10sningar’, dir fokuset ligger pé att koordinera flera
ARTs i en Solution Train. Denna uppsats avgrinsas dock till ART-nivd och kommer inte att omfatta
solution trains.

Vidare utgér Lean portfoljstyrning (LPM) den hogsta beslutsnivdn inom SAFe. Har ansvarar ledningen
for att utforma och kommunicera en portfoljstrategi som stodjer organisationens dvergripande mal, samt
for att faststilla vad organisationen bor ligga resurser pad. LPM syftar till att ersitta traditionell
arsbudgetering pé enskilda projekt med att istéllet fokusera pd att finansiera véirdefloden (eng. value
streams). Dessa levererar védrde kontinuerligt genom utveckling, test, drift, support och forséljning.
Eftersom ART och solution trains dr de som huvudsakligen levererar virde riktas resurserna i hog grad till
dessa. Prioriteringar av vad som ska utvecklas styrs dirmed av Gvergripande strategier och visioner, vilket
omsitts av produktledningen, bestiende av produktchef, verksamhetsidgare (eng. business owner) och
produktigare i samarbete med teamen till virdeskapande aktiviteter. Detta medfor att teamen ges ett visst
utrymme i hur arbete genomfors, men inom ramarna som formas av strategiska prioriteringar (Scaled
Agile Inc, u.4).

Slutligen betonar SAFe disciplinen ledarskap och kultur, som avser hur ledare genom beteende formar
organisationens kultur. Detta innefattar att foregéd med gott exempel, utveckla andra, leda fordandring samt
skapa en trygg miljo for medarbetare. Enligt SAFe ramverket kan en kultur praglad av samarbete, tillit,
Oppen kommunikation samt ldrande, stirka innovation och kontinuerlig forbattring (Scaled Agile Inc,
u.d).
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2.2 UX-metoder

For att kunna skapa en produkt som genererar positiv anvandarupplevelse krdvs en god forstaelse for
anvindaren (Cooper et al., 2014). Inom UX aterfinns flera metoder som kan anvindas for att identifiera
anvindarens behov och perspektiv (Wolcott & McLaughlin, 2024).

For att kunna besvara en av forskningsfragorna baseras urvalet av UX-metoder pa Hinderks et al. (2022)
systematiska litteraturdversikt, dir forfattarna undersoker hur UX hanteras inom agil mjukvaruutveckling.
Studien identifierar ett flertal UX-metoder som anvinds frekvent i agila kontexter. De UX-metoder som
inkluderas i denna studie har valts baserat pa deras dterkommande anvéndning i tidigare forskning. Dessa
metoder presenteras nedan.

2.2.1 Prototyping

Inom UX é&r prototyping en metod dir man skapar ett tidigt utkast av hur en artefakt kan komma att
gestalta sig, det kan géilla en hel artefakt eller delar av den. En prototyp manifesterar en designidé och
mojliggdr testning, utvdrdering och utveckling tillsammans med designers och andra intressenter. En
fordel med prototyping dr att den mojliggdr utforskning och konkretisering av designldsningar i ett skede
dér krav dnnu inte &r faststillda. Det dr oftast svart att forutse hur designval paverkar anvéndarens och
intressenters upplevelse. Samtidigt ar det varken rimligt eller effektivt att utveckla en hel artefakt enbart
for att i efterhand uppticka att 16sningen inte motsvarar behoven. Darfor tas snabba prototyper fram i
tidigt skede, for utan dem riskerar utvecklingsprojektet att rora sig i fel riktning och dirmed missa mélet
(Arvola, 2020).

I praktiken kan man arbeta med olika slags prototyper, de vanligaste dr prototyper med lag
verklighetstrogenhet (eng. low-fidelity) och prototyper med hog verklighetstrogenhet (eng. high-fidelity)
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(Arvola, 2020). Lo-fi prototyper skapas genom papper samt stenciler och &r i grunden oftast statiska. De
anviands i tidig skede for att kommunicera designidéer, eftersom de dr enkla och snabba, samt
kostnadseffektiva (Canziba, 2018). Hi-fi-prototyper daremot, &r mer komplexa. De &r en detaljerad och
realistisk representation av en framtida artefakt, som i hog grad efterliknar den slutgiltiga designen i
utseende, funktionalitet och interaktion. Jimfort med lo-fi prototyper, ar dessa dock dyrare att utveckla,
samt mer tidskrivande (Rudd et al., 1996). Dock representerar Hi-fi prototyper en levande
kravspecifikation, dar 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, miljo/anvindarkontext, vilket
tillsammans omfattar de faktorer som paverkar individers beteende och kénslor (Dong & Liu, 2016). Ett
scenario dr en berdttelse som kan formuleras som en text eller visualiseras, exempelvis genom en
storyboard, och gér bortom enbart beskrivningar av en situation. Genom att beréttelsen innehéller en
handling gor det mojligt for beréttaren att formedla en tolkning av ett visst fenomen (Arvola, 2020;
Michailidou et al., 2015). Maguire (2001) betonar att det adr fordelaktigt att utforma scenarios
tillsammans med anvindare och att de bor baseras péd visentliga arbetsuppgifter som identifierats i
anviandningkontexten. Detta for att sdkerstdlla att de speglar verkliga anvéndningssituationer. Enligt
Michailidou et al., (2015) &r scenariobaserade metoder anvidndbara inom bade mjukvaru- och UX-design,
dd de genom anvindning av naturligt sprak blir begripliga for alla intressenter, utan krav pa teknisk
kunskap. Samtidigt &r de konkreta, kontextférankrade och flexibla, vilket gor dem enkla att revidera
under designprocessen.

2.2.3 Acceptanstester

User Acceptance Testing (UAT), eller acceptanstester pa svenska, dr en metod som anvinds for att
utvirdera ett system utifrdn perspektivet av de faktiska slutanvidndarna och andra intressenter, for att
avgora om systemet uppfyller sina avsedda mal. UAT ér inte ett tekniskt test som testar funktionalitet eller
anviandbarhet pa detaljniva, utan sddana aspekter testas vanligtvis tidigare i utvecklingsprocessen. UAT
fokuserar framst pd att besvara om systemet fungerar i praktiken for det syfte den byggdes for. Detta
innebdr att man inte bara testar systemet som mjukvara, utan som ett verktyg i en verklig verksamhet.
Testarna, som i storsta man ska vara slutanvéndare, far utfora realistiska uppgifter, med verkliga scenarier,
data och arbetsmoment for att se om systemet stddjer deras arbete och skapar vérde. Att skapa vérde
handlar om att systemet stodjer anvidndaren savdl som verksamhetens mal (Hambling & Van Goethem
2013). Hambling & Van Goethem (2013) menar att UAT kan ses som det nirmsta man kan komma till
verklig anvindning av ett system utan att ta risken att sétta systemet i drift, och utgor ett viktigt underlag
for att fatta ett beslut om systemet bor tas i bruk.

UAT ér siledes en formell testning som genomfSrs for att faststdlla om ett system uppfyller sina
acceptanskriterier, vilket &r villkor som ett system maste uppfylla for att godkénnas av anvéndaren,
kunden eller annan behorig intressent. Nar dessa kriterier dr uppfyllda, ar systemet klart for att sldppas
(Suman & Sahibuddin, 2019; Leung & Wong, 1997).

2.2.4 Intervjuer

Intervjuer &r en metod inom UX som sker genom en dialog och anvénds for att samla in kunskap av
anvandarens subjektiva upplevelser. Syftet ar att forstd hur de uppfattar sina uppgifter, virderingar,
erfarenheter och arbetssétt samt behov och 6nskemal i relation till en artefakt. Denna kunskap anvinds for
att skapa en djupare forstielse for anvdndarna och for att informera design och beslutsfattande kring en
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artefakt. En intervju sker mellan intervjuaren och anvéndaren i ett strukturerat samtal. Mélet &r att fa ett
forstahandsperspektiv pé ett &mne frin en specifik anvdndare och sker utifran ett planerat upplégg eller en
intervjuguide (Hornbaek et al., 2025). Det forekommer olika typer av intervjuer, exempelvis
strukturerade intervjuer, semi-strukturerade intervjuer och filtintervjuer. Intervjuer kan exempelvis
anvéandas for anvdndarundersokning (Krause, 2021) och i discovery-fasen, vilket avser en preliminér fas
dér syftet &r att forsoka bilda en forstdelse for anvandarproblem, behov och kontext for att sikerstélla att
ratt produkt faktiskt byggs (Rosala, 2020).

2.3 Distribuerad kognition

For att undersdka hur arbete organiseras inom agila utvecklingsprocesser och hur UX anvénds inom dessa
miljoer, kommer arbetet utgd ifrdn distribuerad kognition. Inom traditionell kognitionsvetenskap
betraktades kognition som en intern och individuell aktivitet som enbart sker i hjdrnan. Flera teorier inom
omradet sig pd kognitiva processer sdsom informationsbearbetning som aktiviteter utférda genom
mentala representationer, vilket dr interna tillstdnd eller kognitiva symboler som representerar virlden vi
verkar i (Joulia et al., 2020). I takt med kognitionsvetenskapens utveckling vixte det dock fram kritik mot
den begriansade synen om att kognition enbart sker inuti hjdrnan. Kritikerna av detta synsétt var Edward
Hutchins i sin bok 'Cognition in the wild’, dér han argumenterar att fokuset bor skifta frén den enskilda
hjarnan till att omfatta hela det sociotekniska systemet. Hutchins (1995) bendmner det kognitiva
fenomenet som distribuerad kognition, vilket utgar fran att kognition manifesteras pa en systemniva,
snarare @n enbart pa individens kognitiva nivd. Detta innebér att tdnkande, informationsbearbetning och
beslutsfattande sker genom samspelet mellan méanniska, artefakter och den omgivande miljén (Hutchins,
1995). Informationshdmtning och informationsspridning betraktas ddrmed som processer som formas
genom interaktion mellan dessa komponenter, vilka tillsammans péverkar hur arbete inom ett system
utfors (Zaina et al., 2020).

Hutchins (2000) betonar att kognitiva processer kan vara distribuerade pa olika sétt. Till exempel, kan de
vara fordelade mellan olika individer i en social grupp, déar kunskap och forstaelse skapas kollektivt
snarare dn individuellt. Vidare kan kognition vara distribuerad mellan interna processer och externa
strukturer sdsom materiella artefakter och den fysiska miljon. De materiella artefakterna fungerar som
externa representationer och anvinds for att stddja tinkande och problemlosning. De kan bland annat
anvindas i situationer ddr abstrakta koncept behover goras konkreta och synliga. Genom att flytta
information fran huvudet till exempelvis ett papper kan arbetsminnet avlastas. Externa representationer
kan @ven vara anvidndbara inom ett gruppsammanhang. Exempelvis kan en skiss anvéndas for att skapa en
gemensam referenspunkt for tdnkande, vilket kan frimja en delad forstaelse inom gruppen (Kirsh, 2010).
Pa s& sitt kan externa representationer hjélpa till att skapa samt distribuera kunskap. Slutligen
argumenterar Hutchins (2000) att kognitiva processer kan vara distribuerade Over tid, pd sa sitt att
resultatet av tidigare héndelser kan fordndra forutsdttningarna for framtida héndelser. Dirmed kan
distribuerad kognition forstds som kognitiva processer som utvidgar mot den fysiska omgivningen (Paine
& Rider, 2019).

2.3.1 Distributed Cognition for Teamwork (DiCoT)

Distribuerad kognition &r ett teoretiskt ramverk som har tillimpats inom bland annat HCI,
flygplanscockpits och mjukvaruutveckling for att analysera arbete i grupp och identifiera brister i
kommunikation. Dock saknar distribuerad kognition en tydlig och standardiserad metod, vilket gor att det
kan vara utmanande att tillaimpa ramverket. For att hantera detta utvecklade Blandford och Furniss (2005)
metoden Distributed Cognition for Teamwork (DiCoT), vilket mojliggér en mer strukturerad analys av
distribuerad kognition. DiCoT-metoden dr sdrskilt lampad for analys av teamarbete inom komplexa
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arbetssystem, vilket gor den passande i relation till studiens forskningsfragor. Metoden bygger pa 18
principer fran distribuerad kognition och utvirderar ett kognitivt system utifran tre teman: den fysiska
layouten, informationsflode och anvéndning av artefakter.

Temat om den fysiska layouten handlar om hur den fysiska miljon stddjer kognition. Enligt Blandford &
Furniss (2005) paverkar det som individer ser, hor och har tillgang till deras kognition samt prestation och
dédrmed hur de ténker, bearbetar information samt fattar beslut. Den fysiska layouten inkluderar rummets
struktur, nérhet till teammedlemmar och tillgang till artefakter samt information. Detta innebér att den
fysiska organiseringen kan stddja eller begrdnsa situationsmedvetenhet, prestation samt koordinering
inom teamet. Vidare fokuserar temat om informationsfléde pa hur information ror sig, transformeras och
bearbetas inom systemet. Fokus ligger pa att analysera kommunikationen mellan aktérer 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 flodar
genom olika kommunikationskanaler sasom verbala, visuella eller digitala kanaler. Det tredje temat
fokuserar pa anvéndningen av artefakter och hur verktyg, representationer och externa affordanser stodjer
kognition i teamets arbete. Inom distribuerad kognition ses artefakter som medierande resurser som
samordnas for att slutféra en uppgift snarare dn passiva hjdlpmedel, dessa kan exempelvis vara dokument,
skdrmar, datorer och listor.

Nedan presenteras de principer fran DiCoT som é&r specifikt relevanta for denna studie i mer detalj. For en
fullstdndig genomgéng av samtliga principer hinvisas till Blandford och Furniss (2005).

Fysiska layouten

1. Perceptuella principen - Spatiala representationer stodjer kognition mer &n icke-spatiala
representationer. Ett exempel pa en spatial representation dr en karta som visar relationer mellan
olika platser. Genom att informationen é&r organiserad visuellt blir det enklare att forsta
relationerna.

2. Subtil kroppslig support - Anvindning av kroppsliga handlingar for att stddja kognition.
Exempelvis kan en person anvénda fingrarna for att rdkna nagot istillet for att hélla ordning pa
siffrorna i huvudet.

3. Situationsmedvetenhet - [ situationer dar samarbete krdvs avlastas kognitionen genom att varje
person vet vad som har hint, vad som ska hdnda och vad som planeras (Norman 1995, refererad i
Blandford & Furniss 2005).

4. Observationshorisonten - Vad en person kan se eller hora i sin omgivning vilket kan paverka
vilken information personen har tillgang till samt dess situationsmedvetenhet.

Informationsflode

5. Informationsrorelse - Handlar om hur information ror sig i ett system och hur det 6verfors pa
olika satt. Exempelvis kan information 6verforas genom fysiska artefakter, verbal kommunikation
och ansiktsuttryck.

6. Informationtransformation - Information kan representeras pa olika sitt och transformation
sker genom att representationen av informationen #ndras. Detta kan ske genom filtrering, dér
information samlas, omskapas och sedan ompreresenteras. Ett exempel pa detta dr en lang rapport
som sammanfattas till en punktlista i en presentation.

7. Informationshubbar - En informationshubb éar en plats dér information fran olika kanaler samlas
och dér information frén flera kéillor bearbetas samtidigt.
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8. Buffring - Nér information firdas in i ett system kan den skapa konflikt med annan information.
Buffring innebér att ny information halls tillbaka tills det uppstar rétt tid att presentera det.

9. Kommunikation bandbredd - Kommunikation som sker muntligt mellan tva personer formedlar
vanligtvis mer information dn andra informationsmedel sdsom Over telefon.

10. Informell kommunikation - Informell kommunikation kan ha en viktig roll inom ett kognitivt
system. Genom berittelser och erfarenheter kan kunskap spridas, vilket kan vara betydelsefullt
for att forstd hur ett system fungerar.

Anvindning av artefakt

11. Medierande artefakter - Dessa &r artefakter som anvénds for att stodja utforandet av en uppgift.
Ett exempel p& en medlande artefakt ar en post-it lapp.

12. Skapande av stodstrukturer (scaffolding) - Hollan et al. (2000, refererad i Blandford & Furniss,
2005) menar att manniskor anvéinder omgivningen for att skapa stodstrukturer for att underlétta
kognitiva uppgifter. Ett exempel pa detta dr en kalenderpdminnelse som skickas ut for att inte
glomma bort ett méte.

13. Representation i relation till malet - Kognition kan stddjas genom att anvinda externa
artefakter till att representera relationen mellan ett nuvarande tillstand och ett mal. Ett exempel pa
detta &r en traningsapp som visar att en person har gétt 7000 av 10 000 steg.

2.4 Kommunikation

Kommunikation dr centralt for hur information flodar och hur kognition koordineras mellan individer i ett
kognitivt system. Det kan mdjliggéra gemensam fOrstaelse, samordning och koordinering av
arbetsuppgifter. Enligt Kollmann et al. (2009) &r kommunikation mer viktig 4n dokumentation inom agila
sammanhang. En framtridande egenskap hos framgéngsrika grupper &r att omfattningen av
kommunikation &r hogre dn hos mindre framgéngsrika grupper (Belbin, 1981). Forskning visar vidare att
minniskor foredrar kommunikation ansikte-mot-ansikte, da det mdjliggoér att inte enbart sakinnehallet
formedlas, utan &ven icke-verbal information sédsom ansiktsuttryck, dynamik i gruppen och rumslig
kontext (Thylefors, 2007).

Samtidigt visar forskning att allt fler agila team bdrjar arbeta digitalt, vilket kan péverka hur
informationen distribueras. Darav kommer virtuell miljo dven att beaktas inom ramen for arbetet.
Virtuella verktyg, sdsom Jira, anvinds ofta inom mjukvaruutveckling i syfte att stdtta samarbete och
kommunikation mellan team som &ar geografiskt distribuerade (Zaina et al., 2020). Mot denna bakgrund
blir det relevant att dven beakta hur kommunikation och informationsutbyte sker i virtuella miljéer da
dessa utgdr en integrerad del av det dagliga arbetet i agila team.

2.5 Glappet mellan policy och praktiken inom organisatorisk larande

Ramverket om organisatoriskt lirande handlar om hur kunskap, erfarenheter och arbetssitt utvecklas,
delas och omsitts i organisationer. Fokuset ligger pd hur lirandet uppstir mellan individer, grupper och
organisationen i helhet, vilket gér ramverket lampligt som komplement till DiCoT, da distribuerad
kognition forutsitter att kunskap och erfarenheter utvecklas och delas inom hela det kognitiva systemet.

Martin et al. (2024) beskriver organisatoriskt ldrande som en samverkan mellan policy och praktik. Med
policy avses formella riktlinjer, arbetssitt och strukturer som végleder verksamheten, medan praktik avser
hur arbetet faktiskt utfors i vardagen. Forfattarna menar att det ofta uppstar skillnader mellan dessa nivéer
eftersom medarbetarna kontinuerligt anpassar sitt arbete utifrdn lokala behov och oftrutsedda situationer.
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Dessa anpassningar sker ofta informellt eller som Martin et al. (2024) beskriver det, “bakom kulisserna”
och riskerar dérfor att forbli osynliga for organisationen. Samtidigt kan de innehalla vérdefulla
erfarenheter som kan bidra till utveckling av verksamheten och utgora en viktig kélla till organisatoriskt
larande. For att konceptualisera denna dynamik presenterar Martin et al. (2024) ett ramverk dér glappet
mellan policy och praktik forstas som ett resultat av en iterativ larandecykel (se figur 1).

T.ex. policyer, teorier, riktlinjer,
rekommendationer etc.

Praktiska dimensionen

Intern/extern
Iésningar, ovéntade
Utforsknings = = == - Samverkansarena » = = =« Implementerings
(T.ex. nya idéer, standarder,

kontext Extern paverkan

i & 3 o (T.ex. nya idéer, standarder,
Policydimensionen g‘/
3 héndelser)
logik \ / logik
° T.ex. rutiner, praxis, arbete,

Extern paverkan /’ processer etc.

Iésningar, ovéntade :

héndelser)

Figur 3. Modell som visar glappet mellan policy-praktik som resultatet av iterativt ldrande, anpassad
utifran Martin et al. (2024).

For att erfarenheter fran praktiken ska kunna bidra till utvecklingen av organisationens formella arbetssatt
kravs strukturer som mojliggor att kunskap delas, synliggors och omsétts mellan olika aktorer. En central
del av organisatoriskt ldrande &r darfor att skapa ytor for kommunikation och erfarenhetsutbyte. Martin et
al. (2024) betonar att dialog mojliggor att erfarenheter, perspektiv och kunskap delas mellan individer och
grupper. Genom sddana processer kan aktorer gradvis utveckla en forstaelse for arbetssitt, utmaningar och
forandringsinitiativ. Darmed handlar inte organisatoriskt ldrande enbart om att implementera etablerade
arbetssétt, utan dven om att ta tillvara pa erfarenheter fran det dagliga arbetet och anvinda dessa for att
utveckla verksamheten.

Sammanfattningsvis utgdér DiCoT det huvudsakliga teoretiska perspektivet for att besvara studiens
forskningsfragor genom att belysa hur kognition och information flodar, transformeras och anvinds
mellan individer, artefakter och team i det dagliga arbetet. Organisatoriskt ldrande fungerar som ett
kompletterande perspektiv pd hur erfarenheter, kunskap och arbetssétt delas och utvecklas inom
organisationen. Genom att kombinera dessa perspektiv mojliggdrs en analys av organisationens arbetssétt
och hanteringen av anvéndarinformation ur ett helhetsperspektiv, vilket kan skapa forutséttningar att
identifiera hinder och framgéngsfaktorer, samt att formulera rekommendationer f6r etablering av UX
inom SAFe.
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3. Metod

I foljande avsnitt beskrivs studiens genomforande, inklusive metodansats, deltagarinformation,
datainsamling, analysprocessen samt etiska dverviganden.

3.1 Metodansats

Studien dmnar att undersdka hur UX kan integreras i agila arbetssétt utifran ett DiCoT-perspektiv. For att
undersoka hur det dagliga arbetet sker och hur anviandarupplevelse beaktas i det nuvarande arbetssittet,
valdes en semistrukturerad kvalitativ ansats. En semistrukturerad kvalitativ ansats fokuserar pa att uppna
djupgéende forstaelse kring ett specifikt fenomen inom HCI. Den utgér frén att finga ménniskans
subjektiva upplevelser i deras naturliga arbetsmiljo (Blandford, 2014). Genom att kombinera DiCoT som
ar en strukturerad teoretisk ramverk med flexibla datainsamlingsmetoder, bibehéller studien ett fokus pé
de forutbestimda DiCoT-aspekterna samtidigt som den dr 6ppen for deltagarnas individuella upplevelser
av sitt arbetssatt samt forstaelse for anvandarupplevelse.

Dessutom genomfors studien i enlighet med en fallstudiemetodik d& syftet &r att undersdka hur
information rorande arbetssétt och anvédndarupplevelse flodar mellan aktorer samt artefakter inom en
specifik kontext. En fallstudie mojliggor identifiering och beskrivning av rddande processer i ett specifikt
fall genom triangulering av flera datainsamlingsmetoder sdsom intervjuer, observationer och dokument
(Aten & Denney, 2026). Detta tillvagagingssittet har dirav tillimpats i nuvarande studie for att skapa en
helhetsbild av hur information flodar i ett kognitivt system inom det undersokta fallet.

3.2 Deltagarinformation

Deltagarna for studien valdes genom ett malstyrt urval (eng. judgement sampling), vilket innefattar att
deltagare har aktivt valts ut for att utgora ett givande underlag for att besvara forskningsfragorna
(Blandford, 2014). Rekryteringen av deltagare skedde via en medlande kontakt inom Trafikverket
(Blandford, 2014), dér en kontaktperson identifierade relevanta deltagare frén olika avdelningar utifrdn
studiens behov. Detta urval bidrog till att finga olika perspektiv pa organisationens arbetssitt. For att fa en
helhetsbild av arbetsprocesserna samt forstaelse for UX, intervjuades bade medlemmar fran agila team
samt representanter fran ledningen. Detta val gjordes for att undersoka hur informationsfloden samt
kunskapsoverforing rorande arbetssitt och UX sker mellan olika organisatoriska nivéer. Sammanlagt
deltog nio respondenter i studien: sex medlemmar fran agila team och tre representanter fran ledningen.

Utover intervjuerna genomfordes observationer av tva Scrum-team vid ett av Trafikverkets kontor. Bade
teamen arbetar med systemutveckling inom Trafikverkets IT-verksamhet. Det forsta teamet (team A)
bestod av fyra utvecklare, en testledare och en teamledare. Det andra teamet (team B) bestod av fyra
utvecklare, en produktigare och en teamledare som &ven verkade som testledare. I bada fallen har de
tekniska forvaltarna dven ansvar for arbetsuppgifter som i vanliga fall tillskrivs en Scrum Master. Cirka
sex deltagare deltog dven i filtintervju vid ett par tillfillen. Se foljande tabeller for mer detaljerad
information.

Tabell 1.
Deltagarinformation
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Deltagare Roll Niva
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.
Observationstillfillen
Observation Tillfille Agilt team
OB1 Daglig méte Team A
OB2 Vardagligt arbete Team A
OB3 Dagligt mote Team B
OBS5 Sprint review + retrospektiv Team A
OB6 Allmén yta Team A +B
OB7 Refinement Team A
OBg Sprintplanering Team A
OB9 Workshop Team A
Tabell 3.
Filtintervjuer
Filtintervju Tillfille Deltagare
F1 Daily Scrum 1 teamledare, 2 utvecklare
F2 Matsal 1 teamledare, 2 utvecklare
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3.3 Datainsamling

Datainsamlingen samt forberedelserna infor detta gjordes i samarbete med en annan student i samverkan
med Trafikverket. Arbetet skedde gemensamt och innefattade planering av intervjuer, observationer,
dokumentation, samt utférandet av datainsamling.

3.3.1 Intervjuer

Da syftet var att undersoka organisationens arbetssitt och deras forstéelse for UX, valdes
semistrukturerade intervjuer som datainsamlingsmetod. Detta innebar att en intervjuguide utformades pa
forhand, samtidigt som utrymme gavs for foljdfragor under intervjuerna. Detta for att ge utrymme till
intressanta &mnen som uppkom under samtalen (Blandford, 2014). Tva separata guider skapades, en for
de agila teamen (se Bilaga 1) och en for ledningen (se Bilaga 2) for att fAnga deras respektive perspektiv.
Béda intervjuguiderna baserades pa huvudteman rorande agila arbetssdtt och UX med tillhdrande
underfragor forankrade i teori, ddribland DiCoT och organisatoriskt lirande. Eftersom datainsamlingen
skedde gemensamt med en annan student inkluderas &ven intervjufrdgor relaterad till
normrepresentationer. Tva pilotintervjuer genomfordes innan de ordinarie intervjuerna for att testa
intervjuguidens tidsatgédng samt for att sikerstélla att frigorna var begripliga for respondenterna. Baserat
pa resultatet av pilotintervjuerna gjordes mindre justeringar i guiden for att anpassa samtalsldngden.

Deltagarna bjods in via e-post och bokade dérefter in tid for intervju via Google Calendar. Intervjuerna
genomfordes i en hybrid miljo for att anpassa insamlingen efter deltagarnas geografiska placering. En del
av intervjuerna skedde genom fysiska moten pd organisationens kontor, medan Ovriga genomfordes
digitalt via Microsoft Teams. Alla samtal spelades dock in via Microsoft Teams med deltagarnas
samtycke. Utdver inspelningarna togs dven anteckningar under samtliga intervjuer. Detta gjordes som
sikerhetsatgird for att garantera datainsamling vid forlust av digital material. Intervjuerna varierade i
langd mellan 45-90 minuter. Intervjuerna med ledningen tenderade att vara kortare dn samtalen med de
agila teamen, da samtalen med teamen kravde mer djupgaende beskrivningar av det dagliga arbetet och
anviandandet av specifika artefakter.

3.3.2 Andringar i intervjuguiden

Efter de tva forsta intervjuerna gjordes mindre justeringar i intervjuguiden eftersom de visade sig vara for
omfattande. Dessa justeringar gjordes framst vid fragestrukturen och vissa togs bort da de var redundanta.

3.3.3 Observationer

Observationerna i studien genomfordes som Oppna (eng. overt) da deltagarna var informerade om
studiens syfte. I vissa fall intog forfattarna dven en deltagande roll genom att stélla klargdrande fragor nér
information géllande arbetet var oklart (Blandford, 2014). Detta gjordes for att minimera risken for
feltolkningar i datainsamlingen. Observationerna genomfordes parallellt med intervjuerna och omfattade
deras dagliga arbete. Detta inkluderade observationer i deras kontorslandskap och informella
interaktioner. Fokuset 1lag pa att identifiera hur teammedlemmarna kommunicerade, hur de satt i
forhallande till varandra och vilka fysiska och digitala artefakter som anvindes for att dela information. I
kontorslandskapet satt medarbetare fran flera team, men observationerna fokuserade frimst pa team A
och B. Vidare omfattade observationerna dven teamens formella moéten kopplade till deras arbetssétt och
Scrum. Dessa moten inkluderar daglig scrum mote, sprintplanering, retrospektiv och refinement.
Majoriteten av dessa observationer genomfordes i Team A, medan en enstaka observation avsag ett
dagligt méte i Team B. De flesta observationerna skedde pa plats i organisationens lokaler for att
undersoka den fysiska kontexten. I vissa fall observerades nagra moten online for att fa insikter i teamens
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hybridarbete. Detta mdjliggjorde en undersdkning av hur kommunikation och artefaktanvindning
fungerade i digitala miljoer.

Dessutom observerades dven en workshop dir team A samt andra relevanta intressenter deltog i, dessa
bestod bland annat av anvédndare, produktigare och projektledare. Syftet med workshopen var att samla
ihop anvéndarfeedback pa ett internt system som anvéndarna fick prova pa. Observationen syftade framst
till att undersdka hur information flodade mellan de olika aktdrerna samt hur artefakter anvéndes for att
gemensamt skapa en forstdelse for anvindarnas behov. Datainsamlingen av alla observationer skedde
genom féltanteckningar.

3.3.4 Filtintervjuer

Som komplement till de formella intervjuerna och observationerna genomfordes &ven féltintervjuer med
agila teammedlemmar dir spontana samt klargérande fragor stilldes i deras arbetsmiljo. Vissa fragor
syftade till att klargora aspekter kopplade till observationerna och vissa syftade till att fanga ytterligare
kunskap om deras arbetssitt.

3.3.5 Dokumentation

Utover datan som var insamlad genom intervjuer och observationer granskades dven relevanta dokument i
studien. Urvalet av dokumenten utgick fran studiens syfte men éven det som framkom under intervjuerna
och observationerna, dir deltagarna hédnvisade till riktlinjer och material kopplat till organisationens
arbetssétt och UX-relaterade aspekter. Dessa dokument anvéandes for att fa en forstielse for hur arbetssitt
och UX formuleras pa policyniva.

Tabell 4.
Granskade dokument
Dokumentation Typ Innehall
DO1 Designriktlinjer Sammanhallen design, design ansvar kopplat till

roller, igenkénning i system

DO2 Digital tillgénglighet Baserad pA WCAG (internationell standard for
tillgdnglighet), rekommenderas att testa med
anvéindare och hjilpmedel

3.4 Etik

Studien har genomforts i enlighet med Vetenskapsradets (2002) fyra forskningsetiska krav. Dessa
inkluderar: informationskrav, samtyckeskrav, konfidentialitetskrav och nyttjandekrav.

e Information- och samtyckeskraven: I samband med inbjudan till studien distribuerades ett
informationsblad som beskrev studiens syfte och deltagarnas réttigheter (se Bilaga 3). Deltagarna
informerades om att medverkan var helt frivillig och att de nir som helst kunde avbryta sitt
deltagande utan skél. Vid varje intervju och observationstillfille inhdmtades dven muntligt
samtycke géllande datainsamling genom videoinspelning, ljudupptagning och féltanteckningar.

e Konfidentialitetskravet: Det insamlade materialet har forvarats pa losenordsskyddade enheter via
en molntjinst med atkomst for endast forfattarna inom ramen for studien. Vidare har dven
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deltagarna anonymiserats genom pseudonymisering, vilket innebdr att namn och specifika
avdelningar har ersatts med 16pnummer (Digg, 2026), detta for att skydda deltagarnas identitet.

® Nyttjandekrav: Den insamlade datan kommer att enbart anvdndas for forskningsdndamal inom
ramen for studien. All radata, inklusive inspelningar och transkriptioner, kommer att raderas
permanent efter att studien har blivit godkénd.

3.5 Analys

Den insamlade datan analyserades genom en reflexiv tematisk analys (RTA). Denna metod anvéndes for
dess lamplighet i1 att identifiera djupgdende monster i1 kvalitativ data. Metoden utgar fran ett tolkande
perspektiv dir teman ses som nagot som aktivt konstrueras av forskaren genom analysprocessen. Detta
innebdr att forskarens forkunskap, val av teori och datamaterial samverkar i analysprocessen, vilket gor
reflexivitet till en viktig del av arbetet (Byrne, 2021). Ddrav bor det inte fOrutsittas att teman som
identifierats av en forskare tolkas pd samma sitt av en annan. Vidare dr metoden sérskilt lamplig for
denna fallstudie da den kan hantera variation av perspektiv och kontexter som de olika
datainsamlingsmetoderna har genererat. Genom att integrera data frén intervjuer, observationer samt
dokumentation mojliggdrs en djupgaende forstaelse for organisationens forutsattningar utifran de valda
teoretiska linserna.

3.5.1 Teoretisk utgangspunkt och forforstielse

Studiens vetenskapsteoretiska kunskapssyn utgar fran en kritisk realistisk ansats, vilket innefattar att det
finns en objektiv verklighet “dér ute”, men att tillgdngen till den &r tolkad genom sprak, erfarenheter och
sociala kontexter (Terry et al., 2017). Det erkdnns att forskarens forstaelse av denna verklighet &r socialt
konstruerad och begrénsas bland annat av de teoretiska perspektiven som har tillimpats. Detta dr da
sarskilt relevant vid tillimpningen av DiCoT eftersom kognition ses som ett fenomen som distribueras
over materiella och sociala system, snarare &n att enbart vara en individuell upplevelse. Dessutom utgar
studien frdn en kombination av en deduktiv och induktiv ansats. Deduktiv di temana utformades utifran
de teoretiska perspektiven som analyslins samtidigt som det gavs utrymme for en induktivt
tillvigagangssitt for att finga upp nyanser och teman som framkom direkt ur datamaterialet (Byrne,
2021).

Reflexivitet har tillimpats och innebér att forskaren kontinuerligt reflekterar kring sin egen péverkan pa
datainsamlingen och dataanalysen. Detta for att kunskapen som skapas paverkas av dessa faktorer och ar
aldrig fri fran forskarens inflytande (Braun et al., 2023). Reflexivitet har tillimpats genom att forskaren
aktivt reflekterat 6ver hur den egna forforstdelsen och tidigare erfarenheter kan ha paverkat analysen.
Infor arbetet anvéndes de reflexiva fragor som anpassades utifran Braun et al. (2023) dvningsuppgift for
att synliggora forskarens egna stdndpunkter och virderingar. Exempel pa nagra anpassade fragor: vilka
tidigare erfarenheter har jag av UX och agila arbetssétt? Vilka antaganden hade jag om UX innan studien
genomfordes?

Eftersom forskaren saknade kunskap kring agila arbetssétt genomfordes en gedigen bakgrundsgenomgang
for att skapa en grundliggande forstaelse. Denna inldsning kan ha péverkat analysen genom att vissa
begrepp och perspektiv har fatt en mer framtriddande roll i tolkningen av datamaterialet. P& liknande sétt
kan val av teoretiska ramverk ha bidragit med specifika analytiska ingangar, vilket kan ha styrt att viss
material kan ha uppmirksammats mer adn andra. Eftersom forskaren har en bakgrund i
kognitionsvetenskap, kan detta ha bidragit till ett fokus pa ménskliga och upplevelsebaserade aspekter i
analysen. Detta kan ha inneburit att sdrskild vikt har lagts vid hur anvindarperspektiv framtrider i
datainsamlingen och analysen.
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3.5.2 Genomforande av analys

Analysen borjade med att forskaren bekantade sig med intervjuerna. Detta gjordes genom transkription av
materialet samt upprepad genomlisning for att nd en djupare forstielse for innehallet. Transkribering av
intervjuerna utférdes genom Microsoft Words transkriberingsverktyg som sedan korrekturldstes manuellt.
De intressanta delarna i transkriptionerna markerades med en gul highlighter for att underlétta sokandet
efter monster. Denna process upprepades med alla intervjuer, samt anteckningar frén béde
observationerna och féltintervjuerna. Dérefter kodades datan utifrén en kombination av ett deduktiv och
induktiv tillvigagangssétt. Huvudteman i analysen utgick frén de tre teman som definierades i DiCoT
vilket fungerade som en deduktiv ram. Vid kodningen identifierades ddrefter aterkommande monster i
datamaterialet, vilket mojliggjorde att dven induktiva inslag kunde framkomma. Sedan genomgick
koderna en analys ddr koder med liknande innebord grupperade i underteman. Dessa underteman
sorterades sedan in under de tre forutbestimda huvudtemana. Nir kodningen och tematiseringen var
fardigstilld, sammanstilldes samtliga relevanta citat i en matris. Detta gjordes for att sortera materialet
under respektive undertema for att skapa en tydlig 6verblick infér sammanstéllningen av resultatet.

21



4. Resultat

Foljande avsnitt presenterar resultatet fran den reflexiva tematiska analysen och &mnar att svara pa
forskningsfraga 1: Hur distribueras kognition om teamens arbete samt anvdndarna och deras upplevelse i
en agil utvecklingsorganisation? En dversikt dver deltagare, observationer, falfintervjuer och dokument
samt deras anonymiserade beteckningar presenteras i tabellerna ovan. Nedan presenteras en dvergripande
tabell som visar analysens huvudteman och tillhorande underteman.

Tabell 5.

Resultat fran den reflexiva tematiska analysen

Huvudteman Underteman

Fysisk och digital layout Digital miljo mojliggdr deltagande och samarbete

Fysisk miljo stddjer samarbete och
informationsutbyte

Fysiska moten mojliggor UX-arbete

Kommunikation och informationsflode Formella moéten frimjar kognitiv samordning

Retrospektiv mojliggor lokalt larande

Kommunikation mellan team mojliggor ldrande
och kunskapsspridning

Kommunikation mellan team stodjer operativ
samordning

Anvéndarinsikter filtreras genom mellanhand

Direkt informationsflode paverkar det agila arbetet

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

Gemensam konstruktion av artefakter stodjer
gemensam forstaelse

Artefakter transformerar UX-information

Prototyper framjar gemensam forstaelse

Anvéndaracceptanstester ser till att krav uppfylls

Formella UX-riktlinjer skapar enhetlighet

Varierande forutséttningar for anvéndarinvolvering
mellan team
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4.1 Fysisk och digital layout

Detta huvudtemat beskriver hur organisationen arbetar i dagsldget, med fokus pa hur bide den fysiska och
digitala miljon underléttar eller begransar kognition och samarbete inom teamen. Det framgar att bade
digitala och fysiska har sina respektive fordelar inom det agila arbetet, medan digitala méten framjar
samarbete oavsett geografisk placering, frimjar fysiska mdéten mer icke-verbal kommunikation och
informella interaktioner. I relation till UX-arbete frdmjar den fysiska miljon en gemensam fOrstaelse
genom rikare diskussioner i samband med anvéindning av fysiska artefakter och mojligheten till mer
spontana interaktioner.

4.1.1 Digital miljo mojliggor deltagande och samarbete

Samtliga deltagare arbetade i en varierande miljo, dir de vidxlade mellan fysiska, digitala eller hybrida
arbetsformer. Hybrida och digitala miljoer har blivit allt vanligare inom agila arbetssétt, och kan anvidndas
for att stodja teamens samarbete oavsett geografisk plats. Eftersom organisationen har kontor pa flera
orter i Sverige, skapade den digitala miljon en ndédvéandig forutsittning for kommunikation mellan aktorer
oberoende av plats. Detta moéjliggjordes genom synkrona kommunikationsverktyg dar de kunde halla
mdten och samtal mellan flera olika deltagare i realtid (Team G-P, 2025). Flera deltagare framhdll att
deras agila team, samt andra relevanta aktorer var utspridda dver olika orter, vilket gjorde den digitala
miljon till den enda mojligheten for daglig interaktion:

“Det dr vildigt mycket digitalt dr det, det dr utspritt 6ver landet” (D6).
“Ja, de dr sa gott som allt dr mer digitalt. De sitter pd andra orter” (D5).

Denna iakttagelse bekréftades dven under observationerna, da det noterades att det vid samtliga tillfdllen
fanns minst en person som deltog digitalt. Det framkom &ven att aktdrer som ofta deltog pa distans var
roller med ansvar for kravhantering och anvindarrelaterad information, exempelvis produktdgare. Darav
skapade den digitala miljon forutséttningar for att kunskap kring anvéndarinformation och krav kunde
kommuniceras och distribueras mellan aktdrer, samtidigt som den stddde koordination och samarbete
mellan aktorer som befann sig pa olika geografiska platser.

4.1.2 Fysisk miljo stodjer samarbete och informationsutbyte

I intervjuerna framgick det dock att de flesta deltagare foredrog samtal i en fysisk miljo snarare &n digital
eller hybridmiljo, och i vissa fall var detta dven nodvandigt, sarskilt vid uppgifter som kraver hog grad av
samarbete och problemldsning. Nér komplexiteten i arbetet 6kar beskrev det som vérdefullt att befinna sig
pa samma plats:

“[...] Ibland forsoker vi ju om vi mdrker att ja, men nu behéver vi sitta och diskutera igenom ndgonting,
kanske ndagon lite mer komplicerad logik eller ndgot, ja, men dd dr det skont om alla dr pa kontoret. Nej,
kan vi hitta en tid ndr alla dr inne? Kan alla pd torsdag som vi har sagt eller behover vi hitta ett annat
tillfélle saddr? " (D35).

Dessutom tyder resultaten péd att den fysiska miljon inte enbart underlittade hantering av komplexa
uppgifter, utan &ven mojliggjorde informella interaktioner i det dagliga arbetet. De spontana
interaktionerna var dven tydliga under observationen av deras dagliga arbete. Kontorslandskapet var
utformat med en 6ppen layout dir skrivborden var placerade titt intill varandra. Skrivborden var dven
utrustade med datorskdrmar som gjorde det mdjligt for medarbetarna att koppla upp sina béarbara datorer.
Denna fysiska layouten gav tillgang till bade individuellt arbete men ocksé spontana interaktioner:
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“De har rdtt mdnga informella konversationer idag. Ena utvecklaren visar sitt arbete pa datorn och han
och teamlead diskuterar detta [...] De ror sig fler ganger mellan borden, men verkar gd/flytta sig till den
man ska prata med” (OB1).

Den fysiska miljon mdjliggjorde dven kontakt mellan teamen och ledningen. I intervjuerna framkom det
att chefer och team delade samma fysiska ytor, vilket skapade mdjligheter for chefer att fi direkt insyn i
teamets dagliga arbete:

“[...] Och sen har vi ju- sitter ju chefen oftast i samma korridor som oss ocksd sd vi kan prata med. Han
dr med oss och fikar och [...] lyssnar pd vad vi gor sd att [...] " (D4).

“Sen sitter jag ocksa- forsoker jag sitta med teamen fysiskt i vardagen for att liksom dven fd kdnna lite
hur- hur det gar for dem. Det dr lite mer informellt da” (L3).

Vidare anvindes fysiska objekt och kroppsliga handlingar som stdd i arbetet i den fysiska layouten. En
fysisk whiteboard beskrevs som ett primirt verktyg for att visualisera floden och rita fritt under
diskussioner, vilket 4ven mojliggjorde gemensam visualisering:

“Eller hade hon varit pd kontoret, sd hade vi nog stdllt oss vid en whiteboard och ritat lite eller sa ddr sda
att det blir ju en hel del sadana- liksom mer informella samtal och diskussioner” (D5).

“Rita dven pd whiteboard pa sidan. De har ett whiteboard ddr de anvinder en projektor. Men det finns dd
ytterligare en som de ritar fritt pd med whiteboardpenna” (OB9).

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

“De pekar hdr pd skdrmen (den stora tvn) och refererar till en user story som de visar” (OB1).
“Tva andra utvecklare rdcker upp handen (de menar att de kan ta det)” (OB3).

Enligt Blandford & Furniss (2005) stottar kroppsliga handlingar kognitionen. I observationerna verkade
deltagarna anvédnda dessa handlingar for att kommunicera intentioner utan att behdva uttrycka det verbalt,
vilket dven uppfattades av de andra deltagarna.

4.1.3 Fysiska moten mojliggor UX-arbete

I intervjuerna framkom det att de flesta agila team tréffar anvidndare fysiskt vilket mojliggdr
forutsattningar for UX-arbete. Det framkom i bade intervjuer och observationer att workshops var en
primédr aspekt inom teamens arbetssitt. Inom kontexten for dessa workshops tillimpades flera
UX-metoder for att fanga anviandarens behov. Exempelvis tillimpades anvdndaracceptanstester i forhand
infor workshopen:

“Sd nu till exempel infor workshopen som ni var med pd, dd pushade vi ju ut den- en version som vi ville
att de skulle testa infor” (D3).

I observationen framkom det att den feedbacken som genererades genom anvéndaracceptanstesterna
diskuterades vidare i den fysiska workshopmiljon. Detta skapade forutsdttningar for att gemensamt tolka

24



och reflektera kring systemet och den insamlade feedbacken. I denna kontext anvéndes dven de fysiska
verktyg som stod i diskussionen, vilket bidrog till att skapa en gemensam forstielse mellan deltagarna. De
UX-aspekter som diskuterades vid observationen var frimst funktionalitet av systemet.

Dessutom skapade den fysiska miljon forutséttningar for mer spontana interaktioner och intervjuer. Detta
gillde savil workshopen och studiebesok, vilket nagra team dven genomforde ndr mojlighet ges:

"Sdg att vi sitter pd workshopen och en utav vdra kollegor ddr har ett behov som vi- ja, men lite ta med
oss kanske inte forstdr helt fullt ut ddr. Dd blir det ju att vi pratar med den personen efterdt” (D3).

“Lite grann ibland. Men vi hade ju ocksd- vi hade ju studiebesok ocksa istdllet. Kanske ocksd for att det
var- for dd var det ocksd en slags- mer slags intervju mer ocksd. Men att eh...forenade det mer med
studiebesok” (D4).

Citaten visar att dessa spontana interaktioner och intervjuer mojliggjordes genom den fysiska miljon, dér
oklarheter eller behov identifierades i stunden och f6ljdes upp genom direkt dialog med anviandare och
andra kollegor. Detta indikerar att den fysiska miljon stodjer ett mer dynamiskt informationsutbyte, dar
kunskap utvecklades genom direkt interaktion och en gemensam tolkning mellan aktorer.

4.2 Kommunikation och informationsflode

Foljande tema handlar om hur information ror sig och flodar inom och mellan de agila teamen. Fokus
ligger pd kommunikationen mellan aktdrer och hur informationen sprids mellan personer och artefakter
samt hur den transformeras och omformas genom olika kanaler. Resultatet visar att kommunikation &r en
betydande aspekt i det dagliga arbetet, ddr informationen ror sig genom samordnade moten samt
informella interaktioner. Motena verkar fungera som informationshubbar dir flera kanaler och aktorer
samlas och bearbetar information samtidigt. Detta skapar goda forutsittningar for att ytterligare integrera
UX-arbete. Vidare ror sig informationen mellan flera organisatoriska led, vilket dven framkommer vid
insamling och bearbetning av UX-information. Detta kan medfora att information omformas och
transformeras nér den distribueras mellan olika aktorer.

4.2.1 Formella méten frimjar kognitiv samordning

Inom organisationen utgjorde formella moéten en viktig del av det dagliga agila arbetet. Alla deltagarna
belyste att de hade aterkommande moéten som exempelvis dagliga moéten, planeringsmdten, retrospektiv
och refinementsméten. Moten utgjorde en viktig del av teamens informationsflode da de bidrog till en
gemensam interaktionsyta dir information kunde delas och spridas. Exempelvis distribuerades
kognitionen i sprintplaneringen genom strukturerade samtal for att omvandla en backlog till en konkret
arbetsplan. Deltagarna beskrev processen for att skapa denna gemensamma maélbild:

“Ja, men vi om vi sdger att vi borjar med en sprintplanering och da bestdmmer vi ju, ja, men nu har vi de
hdr tre veckorna framfor oss. Vad ska vi gora pd de tre veckorna? Stammer ja, idealiskt dd, sd blir ska
man ju egentligen sdtta upp ett sprintmdl att de tre veckor ska vi ha uppndtt det hir” (D5).

“Ja men sprintplaneringen dd. Da tar vi ju liksom med hénsyn till var som onskas komma ut liksom

snarast. Sd gar vi igenom backloggen vi har och prioriterar vilken ordning saker ska gora. Och fyller pa
vdran sprint med lappar sd den ja i princip ska ticka tre veckors arbete ungefdr da” (D3).
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Sprintplaneringen fungerade som en yta for att prioritera arbetsuppgifter och skapa struktur for det
kommande arbetet. Genom att etablera ett gemensamt mal skapades en vigledning som underldttade
kommunikationen och minskade behovet av framtida fortydliganden.

Vidare fungerade de dagliga métena som tillfallen for att samla information fran olika kéllor, sdésom
produktigare eller specifika kravbeskrivningar. Fokus under dessa moéten lag pa korta avstdmningar och
identifiering av eventuella hinder i arbetet:

“Dailys ndmnde jag tidigare som jag har. Vi har mote med ja produktigare och projektledare liksom, det
har vi veckovis...Dd vi ocksd- ja anledningen till motet dr vdl att vi ska kunna, pa ett snabbt sdtt, fa svar
pd fragor vi kanske har fran refinement métena dd, ddr vi granskar lappar sd kanske uppstdr fragar:
Jjamen ska- ska det funka si eller sa? Och dr det beslut som vi inte kan ta inom teamet utan vill ha input
fran anvindare eller produktigare sd tar vi de fragorna dara” (D3).

“Ja pa dailyn gar vi alltid i varvet runt, alla fdr prata lite kort, lite vad jag gjorde igar [...] Man bara om
man inte har gjort ndgot alltsd ndgot som sticker ut som dr viktigt att berdtta for de andra sd behéver
man inte sdga sd mycket om vad man gjorde igar, utan annars dr de ju fokus pa vad ska jag géra idag och
om jag har ndgot- ndgot jag sitter fast pd eller nagot jag har upptdckt som vi som team mdste ta hand om,
eller liksom sdna saker” (D3).

Under de dagliga métena anvindes en struktur dér deltagarna “gar varvet runt” for att informera gruppen
om status och eventuella problem. Enligt deltagarna bidrog detta till att skapa en 6verblick 6ver vad som
pagér och var det finns behov av stdd.

Vidare uttryckte nigra deltagare att refinementmoten var en viktig del av deras arbetsstt:

“Sa har vi ett refinement mote... Ddr sitter vi och gdr igenom lappar som ligger i backloggen, kollar
liksom kvalitén pd dem i form av: dr de tillrdckligt informativa sd att typ vilken utvecklare som helst ska
kunna ta den, har vi definierat liksom acceptanskriterier och definition of done sa man vet ndr- vad dr det
vi ska uppfylla, ocksd vad som ska liksom ska testas [...] " (D3).

I refinementmotet verkade malet vara att forbereda och transformera relevant information for att kunna
anvéndas i nésta iteration. Detta gjordes genom att fortydliga information samt transformera dem till User
Stories (dven kallade lappar). Hér verkade teamet stimma av om de &r forstaeliga, tillrackligt informativa
samt begripliga for alla. Dirav frimjade refinement modtena samordning eftersom teamet fick en
gemensam &verblick 6ver kommande arbete.

4.2.2 Retrospektiv mojliggor lokalt lirande

Samtliga deltagare uttryckte att retrospektiv var en central del vid slutet av varje iteration. Nér fragan
uppstod om hur oro eller forbéttringsforslag kommunicerades inom teamen, refererade nastan alla till
retrot. Medan de Ovriga motesformerna framst fokuserade pad det operativa arbetet, fungerade
retrospektivet som en yta for att diskutera och granska arbetssittet:

“Dagen innan sprintplanering sa har vi i regel haft en retro. Ddr vi liksom utvdrderar tidigare sprinten.
Jobbar som team vdildigt mycket med forbdttringar utav liksom arbetsmetoder, forsoker skicka lite néstan
varje gang liksom. Och alla far ju méjlighet att séiga sitt liksom och vad man tycker har gdtt bra och
mindre bra och vad som borde forbdttras liksom frdn tidigare sprint da” (D3).
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“Ja, vi har sprintar och sedan efter varje sprint da sd har vi ju retro- gdr igenom det, och sen kan det vil
bli lite lite action sa ddr beroende pd vad som sdgs da pa retrospektivet ifall vi behover forbdttra
ndgonting till ndsta sprint da” (D6).

Retrot skapade en mdjlighet dér alla fick en chans att delta och inflika om deras ésikter och upplevelser av
arbetssittet. | observationen av retrot mérktes det att utvérderingarna 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 dér alla kunde se. Nér teamet
hade diskuterat klart och kommit dverens om forbéttringar, dokumenterades det av teamledaren som
sedan uttryckte att det nya arbetssattet skulle paborja nésta iteration. Ett exempel pa detta observerades:

“De pratar om att dndra dailyn pd torsdagar - kdnner att de inte har behov av daily varje dag. Foreslar
Daily varannan dag eller tre dagar i veckan [...] Sdger att de ska stilla in dailyn tisdagar/torsdagar, de
pratar om att testa det ndsta sprint” (OB3).

Eftersom retrot endast var for medarbetarna inom de agila teamen skedde anpassningarna utifran
gruppens specifika behov och forutsittningar. Genom reflektion 6ver den avslutade sprinten fattade
teamen beslut om fordndringar i sina arbetssitt, vilket i sin tur paverkade hur information delades och
anvéndes inom teamen.

4.2.3 Kommunikation mellan team mojliggor larande och kunskapsspridning

Utover kommunikation inom teamen uttryckte samtliga deltagare att de dven kommunicerade mellan
teamen. Kommunikationen skedde via formella och informella samtal och handlade bland annat om
operativt arbete med ocksa om erfarenheter kring arbetssatt:

“Jo, men det gér vi ju absolut. Dels alltsd ja dagligen, fika lunch métte vi med dem. Vi har ocksd ndgra
gemensamma méten dad vi kan prata om arbetssdtt, eller ja... “ (D3).

“Ja, men det dr ju dels- eller det dr vil kanske mest de saker inte funkar eller man vill ha en fordndring
dd? Men ibland kan det vdl dven bara stimma av ldget, aa” (D6).

Vissa roller inom de agila teamen verkade ha mer kommunikation med andra team, exempelvis
kommunicerade teamledarna fran de olika teamen rétt kontinuerligt:

“[...] Vi har ju teamledare eller teknikndra forvaltare som- och de har ju veckovisa méten ocksd med
andra teknikndra forvaltare alltsda inom sektionen dd. Sa bollar de ju sana hdr saker ocksa [...] " (L2).

“[...] Ofta skulle det nog vara att jag fangar upp och ta med mig det till ett annat team. Jag triffar ju de
andra teamledarna ganska ofta [...] " (D5).

Under en intervju med en teamledare framkom det att dessa moten kunde beréra en del olika dmnen,
inklusive UX-relaterade aspekter. Det kunde exempelvis handla om hur de arbetar med UX eller nya
insikter och kunskap som teamledarna ansdg var relevanta att dela med sig av. Detta indikerar att vissa
roller sdsom teamledare fungerar som lédnkar mellan team, genom att kontinuerligt utbyta erfarenheter och
perspektiv. Trots att de inom agila team var véldigt sjdlvstyrande mdjliggér denna kommunikation en
spridning av kunskap mellan team. Aven en deltagare frdn ledningen instimde att dessa sessioner syftar
till att mojliggora kunskapsspridning och larande i organisationen:
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“[...] det handlar ju om att bdde dela med sig av det man har ldrt sig och vicka lite nyfikenhet och hoja
kunskapen [...] " (L1).

Detta visar dven pa att informationsflédet mellan team fyller en ldrande funktion, dir kunskap aktivt
sprids for att kunna hjélpa varandra i att utveckla arbetssittet.

4.2.4 Kommunikation mellan team stodjer operativ samordning

Utover att stodja lirande och kunskapsspridning skedde kommunikation mellan team &ven i syfte att
hantera operativt arbete, exempelvis genom beroenden av system:

“Ja vi har ju en del samarbeten som andra team...[...] for att ja, men det finns vissa beroenden hos

oss[...] " (D6).

I samband med det operativa arbetet framkom é&ven att information kopplat till anvéndare, sdsom behov
och upplevelser, kunde vara relevant for flera team. Anvéndardata verkar delas mellan team vid behov,
snarare in att vara en fast del i informationsflddet. Nér frdgan om anvéndarinformation delas mellan team,
svarade nagra:

“Det skulle det ju kunna gora det beror lite pd. Men ja, om det dr saker som vi har, som rér ndgot annat
system eller nagot annat, dd skulle vi ju absolut ta det vidare till det teamet” (D5).

Samtidigt framkom det att vissa team arbetade med specifika anvindargrupper, vilket betyder att
kunskapen stannar inom det egna teamet. Detta minskar behovet av att sprida anvandarinformation mellan
teamen dé det inte alltid &r tillimpbar utanfor det:

“Inte ska jag sdga faktiskt, att det dr sd pd det sdittet [...] Ja men sen det beror pd ocksd, for att det dr ju
faktiskt sd att det dr bara vi som jobbar med den gruppen av ménniskor ocksd” (D4).

Resultaten indikerar att det finns etablerade strukturer for kontinuerlig kommunikation mellan team, vilka
anvandes for larande, kunskapsutbyte och operativ samordning Dessa kanaler verkar dven kunna
anvindas for att sprida anvéndarrelaterad information och kunskap nér sddan bedoms vara relevant for
andra team.

4.2.5 Anvindarinsikter filtreras genom mellanhand

Som tidigare ndmnts arbetade de flesta team som har intervjuats med nagon typ av anvéndaraspekt, men
ansvaret for att samla in och forvalta denna data var otydligt fordelad. Nér fraigan om vem som ansvarade
for detta kom var svaren varierande mellan teamledare, produktigare och kravledare, vilket indikerar att
det saknas en standardiserad struktur for UX-arbetet. En teamledare namnde exempelvis:

“Dd ska jag snarare sdga att det dr *namn*, vdr product owner. Sen jobbar ju han och jag och teamet
valdigt tdtt ihop sa att det blir ju liksom, tillsammans hjdlps vi at med det hér liksom™ (D5).

“Ja de frdagorna och sen har vi vissa- vi jobbar ndrmare med alltsd, men de dr med representanter, for
representanter, for representanter, alltsd produktdgare och- och den typen av roller. Men det, det dr ju en
en ja, det dr ett par lager av liksom- det dr inte de som direkt anvinder systemet, kanske utan det dr folk

som ja samlar- samlar ihop och samlar in och sammanstdller och” (D6).
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Citaten visar att ansvaret for anvéndarinsikterna skiftade inom de agila teamen. Detta betyder att datan
som hade samlats in har tolkats av en mellanhand. Dessa roller som agerade som mellanhand utgor en
central del av agila arbetssitt sdsom Scrum och SAFe och hade specifika ansvarsomraden inom
utvecklingsprocessen. Detta kan ha inneburit en risk for att vissa aspekter av anvindarupplevelsen
filtrerades i tolkningsprocessen innan informationen framkom till de agila teamen, vilket i sin tur kan
medfort att delar av anvéndarens upplevelser och behov gick forlorade.

4.2.6 Direkt informationsflode paverkar det agila arbetet

Trots de olika mellanhédnderna som ndmndes i tidigare tema fanns det tillfallen dd informationsflodet
skedde direkt mellan utvecklingsteam och slutanvindarna. Nagra deltagare uttryckte att de kommunicerar
direkt med anvéndarna genom digitala verktyg:

“Ja, men de kan ju skriva ibland pad Skype och komma med énskemdl eller fraga saker” (D3).

Trots risker med informationsfiltrering fanns det &nda praktiska skél till varfor teamen vérdesitter
mellanhidnder som produktigare och kravledare for att samla in anvéndarinsikter.

En deltagare uttryckte att “det kan stéra det nuvarande arbete liksom ndr det kommer request:er fran
hoger” (D3), vilket indikerar att ett kontinuerligt inflode av anvédndarsinsikter kan paverka teamets fokus.
I detta sammanhang kunde mellanhénder samla in och buffra informationen tills den blev relevant, vilket
mojliggor att teamet kunde bibehélla sitt fokus pa aktuell utvecklingsarbete inom sprinten.

Trots detta framholl flera deltagare dock att direktkontakt med anvdndarna kan vara svért i praktiken:
“Man behéver boka i tid. De (anvindarna) har veckovila osv sa man mdste anpassa” (D5).

“Jag trycker pa att vi behover jobba [...] alltsd anvindarndra, problemet med den grejen dr ju [...] liksom
personalbrist pa anvindarsidan. Det dr inte sd ldtt att fd i loss de ddr anvdndarna for att de sitter ganska
sd hdr ja, men de dr inte direkt 6vermannade om man sdger sa” (L2).

Detta visar att begridnsningar i tid och tillgdnglighet hos anvéindare paverkar hur mycket direkt
information teamen kan fa fran dem. Mellanhidnder blev ddirmed en nddvindig del av informationsflodet,
dé de mojliggjorde en insamling och formedling av anvdndarnas behov under dessa forutsittningar, trots
att informationen i vissa fall kunde filtreras i processen.

4.3 Artefakter och verktyg

Foljande tema fokuserar pa artefakter och verktyg som teamen anvinder for att stodja, representera och
distribuera information kring arbete och UX. Artefakter som innehéller UX-information dr exempelvis
boards, User Stories, riktlinjer, dokumentation och UX-relaterade artefakter sdsom prototyper och
anvandaracceptanstester. Resultatet indikerar dock att vissa aspekter av UX inte alltid synliggdrs i nagra
av dessa artefakter, vilket kan forstas 1 relation till hur information transformeras nir den distribueras
mellan aktorer och artefakter.

4.3.1 Boards och User Stories fungerar som avgorande artefakter inom arbetet

De mest framtrddande artefakterna i teamens dagliga arbete var de digitala boarden och de enskilda
arbetsobjekten som bendmns olika beroende pa teamen. De kallades oftast for User Stories, lappar eller
product backlog items. Framét kommer de att bendmnas som User Stories. Sjélva grunden for boarden var
dess struktur med olika kolumner som representerade arbetsflodets olika stadier. Kolumnerna varierade
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mellan teamen men kunde innehalla exempelvis backlog, refinement, sprint backlog, sprint testing,
release med mera. De jobbade aktivt fran vénster till hdger i boarden. Under intervjuerna uttrycktes
boarden som en viktig artefakt for att se vad teamen ligger nénstans:

“Men vi jobbar mest i boarden skulle jag sdga for ddr vi foljer liksom var varje drende ligger nagonstans.
Det dr pa test eller om det dr utvecklingen eller om det dr kravarbete eller om det dr driftsdtining eller
vad vi nu dr” (D4).

Vidare sa anvénde de &ven User Stories, vilket var artefakterna som rorde sig igenom boarden. Inom
organisationen innehdll User Stories anvdndarens behov, verksamhetens krav och tekniska specifikationer
i form av “lappar”. Mélet var att dessa skulle vara sa pass sjélvinstruerande att vilken utvecklare som helst
i teamen skulle kunna ta sig an dem. Vid ett observationstillfille noterades dven att ett av teamen
anvénder fargkoordinering av User Stories som en form av kognitiv stodstruktur:

“De fargkoordinerar sina lappar (user stories)” (OB3).

I grunden var lapparna vita men exempelvis anvéndes gront for User Stories i den aktuella sprinten och
gult for verksamhetsfragor. Enligt deltagarna underléttade detta arbetet da status och prioriteringar kunde
avlésas visuellt.

Dessutom fungerade User Stories som objekt som kapslade in hur information utvecklades genom
arbetsprocessen:

“Vi kallar dem for product backlog items [...] for det dr sd man kapslar in behov och sen dad krav som sen
implementeras som ror sig genom kolumnerna dda” (D6).

“User storyn blir vil egentligen mer som en ihop- mer ett paket som flodar mellan flera personer. Att det
borjar nagonstans om ett krav och sd gar det till utveckling och sen sd blir det krav i ndsta utveckling och
sen sd utgar det till produktionsmiljé. Sa att man kan folja den ddr, den funktionens utveckling, i flera
steg” (D4).

Som citaten indikerar dr informationen i en User Story inte statisk, utan foréndras i takt med att den
bearbetas genom arbetsflodet. User stories gar alltsa igenom en fordndringsprocess varje gang den ror sig
genom kolumnerna, frén att det kommer som ett behov av exempelvis produktégare, till transformation i
refinement som sedan kodas och verifieras i test. I samband med dessa arbetar de flesta teamen &dven med
acceptanskriterier och Definition of Done for att fa en gemensam forstéelse av vad som ska uppfyllas:

“Ja, men det- det dr ju lite samma som acceptanskriterier hdr sd att nér de (Definition of Done) uppnds
sd dr vi ju klara med- med tasken” (D3).

Utover att organisera det dagliga arbetet fungerade dessa artefakter som dokumentation och sparbarhet
over tid:

“For det blir ju en- en sorts dokumentation.[...]|Om man bara gor grejer, pushar kod, da syns det ju inte

[...] Sd da har- vi har ju det liksom att- att man ligger upp en eller flera user stories, och ja tasks eller

bugs eller sd ddr liksom, och sd ser man ju till att- ja sd- sd den far ju liksom den ju agerar som en liten
minidokumentation dver problemet” (D2).
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“[...] Det dr det vdl ocksd en aspekt, men just overblicken, sparbarheten och ja/...] Sd det dr ocksa ett
skdl, ordning och reda” (D6).

Sammanfattningsvis framstar bdde boarden och dess User Stories som grundlédggande for bade det
operativa arbetet och kommunikationen inom teamen. Som en deltagare uttryckte : /...] boarden dr ju viil-
alltsa verkligen vdran grundpelare i arbetsflodet [...]” (D3).

4.3.2 Gemensam konstruktion av artefakter stodjer gemensam forstielse

Som tidigare ndmnts har de inom de agila teamen flera dterkommande moéten, dir sérskilt refinement och
retrospektiv utgjorde primédra interaktionsytor dar artefakter aktivt skapades och omformades. I
observationen av refinementmétet hos team B verkade de redigera lappar som var i refinement kolumnen
av boarden. Ena deltagaren beskrev det som:

“Refinement métet da [...] Sd gar vi igenom de lappar som ndgon infor refinementmotet har gdtt genom
och dokumenterat och forsékt skriva acceptanskriterier pa och- och sd vidare. Sd man anser att jamen
den hdr dr- den hdr lappen dr redo nu for att vi ska gd igenom den tillsammans dd. Och da under
refinementmotet dd prioriterar vi dem och sa gar vi igenom dem och alla far mojligheter att liksom
granska lappen, dr de tillrdckligt beskrivna, forstar alla vad som ska goras, vad dr forvintat beteende pd
systemet liksom” (D3).

Hir verkade de omvandla det som den individuella personen hade paborjat till en slags kollektiv
forstaelse. Anteckningar frin observationen av refinementmotet Gverensstimde med intervjumaterialet:

“Alla talar, hjdlper till med att forstd user stories och forsta logik. Hela gruppen avgor huruvida
beskrivning och acceptanskriterier dr tillrdckliga/godkinda. Teamlead fragar hogt om den dr okej”
(OB7).

Nar deltagarna fragade om lappen ar "tillracklig" eller om “alla forstar vad som ska goras”, verkade de
anvénda artefakten som en typ av kontroll, att om informationen pa boarden kunde tolkas likadant for alla
s& minskade risken for misstolkningar vid senare genomforande. Mélet med refinement var att
transformera lappar s att de var tillrdckligt informativa till sprintplaneringen.

Vidare dgde dven retrospektivet rum innan sprintplaneringen dir malet var att utviardera arbetsséttet till
néstkommande sprint. Som tidigare ndmnts har de agila teamen en separat board for detta, men antingen
tva eller tre olika kolumner, beroende pa team dér de utviarderade vad som gick bra, gick daligt och vad
som kan forbattras. Denna board konstruerades tillsammans och fungerade inte bara som ett gemensamt
diskussionsunderlag for stunden, utan ocksd som en viktig artefakt for dokumentation av teamets
utveckling.

Utover boarden anvéinde teamen dven andra digitala verktyg som digitala whiteboards och PowerPoint.
En deltagare beskrev hur de anvinde whiteboarden:

“Vi anvdnder ju ‘rita’ ganska mycket och det dr ju egentligen [...] som dr en san whiteboard. Jag tror att

det dr exscaledraw. Det finns ett par olika digitala whiteboards. Och det anvinder vi ju jittemycket. Just

nu dr vi ju lite i en san designfas, inte grdnssnittsdesign men mer logikdesign sd att dd ritar vi rdtt mycket
skulle jag sdiga” (D35).
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Den digitala whiteboarden gjorde det mojligt for teamet att visualisera design och testa idéer tillsammans.
Powerpointen anvédndes i sin tur som en fokuspunkt vid workshops for att sammanfatta information om
systemdesign. Observationer visade att den dven anvénds for att dokumentera information allteftersom de
uppstar i dialogerna. Genom att informationen skapades tillsammans kunde alla berorda aktorer ta del av
den och arbeta utifran den gemensamma forstaelsen 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 dven
aterspeglades 1 arbetssittet. Artefakter sdsom User Stories anvéndes i detta sammanhang for att
konkretisera behov. Exempelvis beskrev en deltagare hur begrepp som “glad” uppfattades som for
abstrakta och att utvecklingsprocessen kraver mer konkreta beskrivningar. Detta innebdr att saddana
aspekter transformeras till specifika beteenden eller funktioner i systemet for att blir mer hanterbara i
utvecklingsprocessen:

“Men vi behover liksom beteenden. vi behover kunna se tjdnsteavgift, vi behover kunna séka pa det, eller
vi behover kunna skapa, den behéver kunna uppdatera den, vi behover kunna distribuera den till
efterfoljande system, vi behdover kunna ja etc” (D4).

“Sdg att alltsd om forvintat beteende pd systemet dr att- att en knapp eller att ett system ska bete sig pd
ett visst sdtt sa behover ju det beskrivas hdr (user stories)” (D3).

En annan deltagare uttryckte dven att UX inte explicit bendmndes som ett begrepp i arbetet, men att
aspekter av anvindbarhet dndé diskuterades:

“[...] Sen kanske vi inte pratar om det som UX sd ddr, men vi pratar ju mycket om det. Vad ska jag séiga?
Hur det ska bli smidigt for anvindarna att jobba alltsa” (D5).

Fokus ldg didrmed framst pa hur systemet skulle vara “smidigt” att anvianda, vilket i detta sammanhang
tycks syfta pa effektivitet och hur funktionerna stéttar anvandarens arbetsuppgifter. Samtidigt ndimnde en
deltagare att mer abstrakta och upplevelsebaserade aspekter sésom emotionell paverkan diskuteras under
workshopen. Detta indikerar att sddana aspekter behandlas i mer muntliga samtal, men att de darefter
transformeras till mer funktionella krav eller beteenden nér de omsitts i utvecklingsrelaterade artefakter.

4.3.4 Prototyper frimjar gemensam forstielse

Prototyper uttrycktes som vanligast bland intervjuerna, diar de skapades och anvindes i olika syften.
Exempelvis kunde prototyper anvéndas for att representera olika designforslag som de kunde diskutera
kring:

“Ja men det har hdnt att vi har tagit fram prototyper eller ett alternativ designforslag liksom, som vi tagit
med till en workshop och diskuterat den déir” (D3).

Flera deltagare ndmnde att deras team anvinder prototyper i syftet av att underldtta kommunikation
mellan utvecklare och anvéindare:

“Jamen det forbdttrar- liksom for att underlitta vid kommunikation mellan utvecklare-anvindare. [...]
Liksom att kunna presentera ndgonting pd riktigt i citattecken. Inte skdarmklipp i en powerpoint utan man
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faktiskt kan bara dra upp nagonting pd en skdrm och visa, men sd hdr ser det ut, sda hdr har vi tankt. Man
far ndgonting att borja bolla” (D2).

Detta indikerar att prototyper utgdr en central artefakt i designprocessen, da de fungerar som en konkret
visualisering som frdmjar kommunikation och skapar en gemensam forstaelse mellan utvecklare och
anvindare. De verkar agera som medierande artefakter genom att flytta fokuset frén enbart verbala
beskrivningar till konkreta representationer av systemet, vilket mojliggor diskussioner kring framtida
design och funktionalitet.

4.3.5 Anvindaracceptanstester ser till att krav uppfylls

Som tidigare ndmnts anvénds dven anvéndaracceptanstester, och dessa utfordes primért for att validera
huruvida systemet uppfyller de krav och behov som identifierats. I de flesta teamen verkade testningen
ske i en testmiljo, vilket avsag en separat miljo dar systemet kunde testas utan att det paverkade det riktiga
systemet. Resultatet indikerar att de flesta deltagarna uppfattar dessa tester som effektiva for att
sdkerstélla en gemensam forstaelse for krav och funktionalitet mellan utvecklare och testare:

“Jo men- dit formodligen dr vl dterigen en verifiering utav forstdelse alltsa uppnd- ja att vi har forstdtt
varandra for hur de vill ha det” (D3).

I intervjuerna framkom det att olika intressenter utfér dessa beroende pé team. I vissa team dr det bade
anvandare och andra intressenter sdsom bestéllare, och i andra team dr det enbart den ena eller andra:

“Det skulle jag vdl dnda sdga sa som vi jobbar med (anvindaracceptanstester) sd dr det ju
mer kanske mot vdra bestdllare och att de testar av det- det som de sd att det dr gjort pd rdtt

sdttoch sd [...] " (D6).

Detta citatet indikerar att testerna inte nddvéndigtvis genomfors med faktiska slutanvidndare som deltar i
valideringen. Har verkar fokuset vara pa att kontrollera att 16sningen ar korrekt implementerad enligt de
krav som har specificerats av interna representanter, snarare &n att undersoka aspekter kopplat till
anvandarupplevelse. Med det sagt verkar resultaten visa att dessa genomfors olika mellan teamen, men
fokuset pé att validera funktionalitet framstar som ett gemensamt fokus oavsett sluttestare. Variationerna
mellan teamen kan &ven antyda att genomfOrandet anpassas till respektive teams arbetssitt 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 for visuell design och granssnitt. Dessa omfattade bland annat
grafiska element sdsom fargval, typsnitt och layout:

“Ja, vi har ett ramverk [...] ddr vi har samlat nagra utav vara front system [...] och ddr finns det
riktlinjer, hur knappar ska se ut, vilka firger det ska vara, vad det ska vara for texter och sd vidare sd att
folk ska kdnna igen sig sd att det dr ju ndgon form av ramverk skulle man kunna sdga, och ja den kan
man folja” (L1).

Detta noterades dven i dokumentationen, dir malet med de grafiska riktlinjerna verkade vara att skapa en

enhetlighet och igenkdnning igenom organisationen. En intressant aspekt som framtridde i
dokumentationen &r att det understryks att “designriktlinjer aldrig helt kan ersdtta behovet av
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anvdndartester” (DO1). Detta tyder pd en medvetenhet om att visuell enhetlighet inte i sig garanterar god
anvandbarhet, och att organisationen uppmuntrade till praktiska tillimpningar av tester for att samla in
anvindardata. Vidare ndmndes under samtliga intervjuer att det &ven fanns riktlinjer kring digital
tillgdnglighet. Vid granskning av dokument visade sig att dessa var for “applikationer, webbplatser och
tidgnster” (DO2). Det framkom i en intervju att dessa var riktlinjer som organisationen forholl sig till vid
publika tjdnster med att deltagare som jobbar med interna system inte hade ett krav att forhalla sig till
dem. Detta indikerar att organisationen har etablerade strukturer for att standardisera delar av
anvandarupplevelsen, dir riktlinjerna fungerar som organisatoriska artefakter for att distribuera denna
kunskap mellan team. Trots att dessa riktlinjer betonade behovet av anvéndartester, identifierades inga
konkreta guidelines eller riktlinjer for hur sddana tester skulle genomfGras under granskningen av
dokument. Detta indikerar att teamen forvéntas utfora anvéndartester men att de i stort sett sjélva avgor
vilka typer av tester och UX-relaterade aktiviteter som anvénds i arbetet. Detta 6verensstimde dven med
att deltagarnas beskrivningar under intervjuerna att valet av UX-metoder var valfritt och anpassades efter
respektive team.

4.3.7 Varierande forutsittningar for anvindarinvolvering mellan team

Som tidigare ndmnts foljdes de grafiska riktlinjerna av de flesta team, men tillimpningen av metoder for
att samla in anvindarinsikter var mer varierad. Dokumentation uppmuntrade till ett anvandarperspektiv,
men specifika tillvigagéngssitt verkade lamnas till teamens egen autonomi. Detta innebér att de metoder
som ndmnts i tidigare teman inte anvénts av alla team, utan de viljer sjilva vilka de ska tillampa utifran
sina egna behov.

Resultaten indikerar samtidigt att forutsittningarna for vilka metoder som kan anvindas verkade skilja sig
mellan team. Exempelvis framkom det att vissa team i storre utstrackning hade mdjlighet att genomfora
UX-metoder och involvera anvéndare i utvecklingsarbetet. Samtidigt framtrddde det att sektionschefer
generellt har en positiv instédllning till anvéndning av anvéndartester och uppmuntrade dven till det. Trots
detta beskrevs praktiska och organisatoriska hinder som begrinsade mojligheten att genomfora sddana
tester mer kontinuerligt. En sektionschef uppgav exempelvis:

“[...] jag skulle ju vilja att det (workshop) var en del av darshjulet, liksom att man- att jag skulle vilja att
det var obligatoriskt att triffa anvindarna, liksom minst en gang om dret pd ndgot vis. Men den stora
liksom stora hindret just nu skulle jag sdga dr anvindarnas liksom mdjlighet att medverka [...]” (L2).

Aven under observationen av workshopen hade deltagare uttryckt att de hade varit virdefullt att fi mer
direkt kontakt med anvéndarna:

“Finns onskemdl om att vara med att observera ndr anvindarna jobbar. Svart att fa en forstdelse
annars for vad som dr besvdrligt for anvindarna ur ett utvecklarperspektiv”’ (OB9).

Utdragen antyder att det finns en ambition om mer kontinuerliga och etablerade former for
anvindarinvolvering, dar direktkontakt med anvdndarna uppfattas som nagonting vardefullt for att skapa
en djupare forstielse for deras behov. Samtidigt framkom det att sddana mdjligheter paverkade av
teamens olika forutsittningar och anvindarnas tillgénglighet. Detta tyder ddrmed pa att organisationen
tillhandahéller Overgripande riktlinjer for mer visuell design, medan den praktiska tillimpningen av
UX-metoder i storre man formas av teamets autonomi och lokala fOrutséttningar &n av en enhetlig
standardiserad arbetssétt 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 anvéndning av artefakter. Informationen
inom det kognitiva systemet flodar bade fysiskt, genom motesrum och kontorslandskap och digitalt
genom olika kommunikationsverktyg. Viktig information flddar till alla medlemmar genom agila méten,
vilket utgjorde centrala ytor dér gemensam forstaelse etablerades.

Artefakter spelade dven en stor roll i hur kognition distribuerades inom teamen och anvands primért for
att strukturera upp arbete och dokumentera information. Artefakter som utgdr en central del av teamens
arbete och kognition dr boards och User Stories, vilka anvidnds via digitala verktyg. Dessa artefakter
innehéller och distribuerar relevant information som ar viktigt for teamens dagliga arbete och samarbete.
De ér inte enbart begrinsade till teamen utan mojliggér dven att information flodar till andra relevanta
intressenter som arbetar niira teamen. Aven riktlinjer fungerar som artefakter for att formedla information
och upprétthalla en enhetlig standard inom organisationen.

UX-information verkar ocksé floda inom det kognitiva systemet via fysiska och digitala miljoer, dar
arbetet frimst diskuteras genom moéten och workshops mellan de agila teamet och andra relevanta
intressenter. Nar det géller artefakter formedlas informationen kring UX genom bland annat prototyper,
boards och User Stories. Samtidigt framkom att mer subjektiva och abstrakta UX-aspekter i storre
utstrackning formedlas genom verbal kommunikation dn genom de artefakter som anvénds i det dagliga
arbetet.
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5. Analys och diskussion

Foljande kapitel presenterar analys och diskussion av studiens resultat. Avsnittet syftar till att besvara och
diskutera forskningsfrdgor 2 och 3, framfora en metoddiskussion dér valen av metoder och utférandet av
studien diskuteras, framtida forskning samt kognitionsvetenskaplig relevans i studien.

5.1 Framgéngsfaktorer och hinder

Syftet med studien &r att undersdka hur UX-metoder kan etableras i SAFe genom att identifiera hinder
och framgéngsfaktorer utifrdn organisationens nuvarande arbetssitt, i detta fall Scrum som samt utifran
dessa formulera rekommendationer for SAFe. Fdljande del d&mnar att svara pa forskningsfriga 2: Vilka
framgéangsfaktorer och hinder vid etablering av UX-metoder kan identifieras utifran distribuerad
kognition i en agil utvecklingsorganisation? Avsnittet &r indelat i de tre Overgripande temana utifrdn
resultatavsnittet.

5.1.1 Fysisk och digital layout

Framgangsfaktorer

En primir framgangsfaktor ar tillgangen till digitala miljoer och virtuellt samarbete mellan olika aktorer.
Eftersom organisationen &r utspridd pa flera orter, fungerar de digitala miljderna som en nodvéndig yta
for att sdkerstélla att informationsflodet blir tillgdngligt for alla. Genom synkrona kommunikationsmedel
kan alla i teamen upprétthalla en kontinuerlig insyn i arbetet, vilket Okar situationsmedvetenheten
(Blandford & Furniss, 2005), oavsett geografisk placering. Dessutom skapar digitala miljoer
forutsattningar for UX-arbete bortom de agila teamen eftersom de mdjliggor tillgang till expertis fran hela
landet. Detta innebidr att agila-team som Onskar stod i att tillimpa UX i sitt arbete kan fa tillgang till
relevant kompetens och samverkan med andra. Dessutom kan digitala miljoer skapa en forutsittning for
att etablera en gemensam UX-standard eftersom informationsflodet blir mer tillgdngligt inom en stor
organisation.

Vidare utgoér den fysiska miljon dven en framgangsfaktor eftersom den mojliggdr en bredare
kommunikativ bandbredd och tillgang till fysiska artefakter. Det som en person kan se och hora har en
direkt paverkan pé deras kognitiva utrymme, vilket kan mdjliggdra eller begrinsa hur de presterar
(Blandford & Furniss, 2005). Resultatet visar dock att den fysiska miljon foredras d& den skapar en miljo
déar kroppsliga handlingar, sisom gester och ansiktsuttryck, stirker den gemensamma forstaelsen och
kommunikationen, ndgot som ocksd pévisades i forskningsresultatet som identifierades i Thylefors
(2007). Vidare visar resultatet att flera deltagare anvénder fysiska artefakter sdsom whiteboards for att
hantera komplex logik, vilket dven fridmjar skapandet av spatiala representationer dir visualiseringar
stodjer kognitionen for bearbetning och samordning av information (Blandford & Furniss, 2005). For
UX-etableringen kan den fysiska layouten vara fordelaktig da den mojliggor ett gemensamt och synligt
arbete med designrelaterade artefakter. UX-arbete som kréver samarbete gynnas av den fysiska miljons
formaga att formedla icke-verbala signaler. Att kunna peka pé specifika element eller ldsa av en kollegas
ansiktsuttryck gor att teamet kan navigera i designbeslut med mindre kognitiv belastning. Detta kan vara
avgorande for att UX-metoder ska uppfattas som ett stod i arbetet snarare &n ett hinder.

Dessutom framjar den fysiska miljon lirande pa ett mer spontant sitt, inte enbart pd teamniva utan dven

pa ledningsnivan. Eftersom agila team och sektionschefer delar samma fysiska kontorsyta skapas
forutsattningar for chefer att fi insikt i teamens dagliga arbete. Utifrdn DiCoT mojliggdr den fysiska
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layouten att arbete blir synligt och dérmed tillgidnglig for fler aktorer, vilket bidrar till ett kontinuerligt
informationsflode (Blandford & Furniss, 2005). I ett agilt sammanhang dér ledarskap i hogre grad praglas
av en ldrande och coachande karaktir (Thylefors, 2007), mdjliggdr denna nérhet ett mer kontextforankrat
coachande, dir chefernas forstielse av arbetet kan grundas i direkt observationen genom den fysiska
layouten, snarare dn enbart rapporterad information. Den Okade insynen innebdr att chefer kan
kontinuerligt ta del av informationen som uppstir i det praktiska arbetet, vilket i sin tur skapar
forutsittningar for ett mer informerat ledarskap, dir &terkoppling och stod baseras pa en mer direkt
forstaelse av arbetsprocessen.

Detta ar dven fordelaktigt om UX-arbete sker oppet eftersom chefer kan observera pdgaende diskussioner
och interaktioner, vilket skapar forutséittningar for det Martin et al. (2024) kallar for gradvis forstéelse.
Denna typ av ldrande bygger pa att information sprids informellt genom néarhet och synlighet i den fysiska
layouten (Blandford & Furniss, 2005), vilket ar svarare att uppna i digitala miljoer ddr informationsutbyte
primért dr mer planerat och selektivt.

5.1.2 Kommunikation och informationsflode

Framgangsfaktorer

Inom arbetssittet har kommunikationen pévisats vara en visentlig del av arbetet. Resultatet visar att
kommunikation sker kontinuerligt i de agila teamens dagliga arbete, vilket Gverensstimmer med Belbin
(1981) som framhaller att framgéangsrika grupper kidnnetecknas av hogre grad av kommunikation. Inom
arbetsséttet finns flera strukturerade interaktionsytor sisom de agila mdtena. Att ha dessa dedikerade ytor
ar en framgangsfaktor eftersom de mojliggdr en gemensam plats for for kommunikation och
kunskapsutbyte. I detta sammanhang kan motena ses som informationshubbar dér fragmenterad kunskap
fran flera kéllor transformeras till en gemensam situationsmedvetenhet for alla involverade (Blandford &
Furniss, 2005). For UX innebér detta att det redan finns etablerade ytor dér anviandarbehov kan diskuteras
och arbetas med, vilket kan underlitta etablering av UX i arbetsflodet. Retrospektivet kan ocksa utgdra en
framgéangsfaktor da de skapar mdjligheter for gemensam reflektion och kunskapsdelning (Schwaber &
Sutherland, 2020). Eftersom retrot endast dr for medarbetarna inom de agila teamen sker lirande internt,
vilket mojliggor en lokal anpassning av arbetssitt baserat pa teamets behov. I relation till etableringen av
UX kan detta vara sérskilt fordelaktigt da retrospektiv skapar aterkommande tillféllen for gemensam
reflektion och kontinuerlig feedback kring tillimpningen av UX.

En annan betydande framgéngsfaktor &r kommunikationen mellan team. Resultatet visade att teamledare i
agila team har regelbunden kontakt med varandra dir erfarenheter kring det operativa arbetet och kring
arbetssétt delas. Denna typ av kommunikation frimjar en kanal dir information kan floda bortom de
enskilda teamen, vilket mdjliggor ldrande i storre utstrickning. Enligt Martin et al. (2024) kan de som
arbetar praktiskt improvisera vid ofdrutsedda héndelser, men dessa 16sningar forblir ofta informella och
uppmérksammas séllan i organisationen. Genom den aterkommande kommunikationen mellan teamledare
ges dock mgjlighet att synliggéra och sprida dessa erfarenheter. I relation till UX kan denna
kommunikation bidra till spridning av UX-relaterad kunskap. Genom att kunna dela erfarenheter av
tillimpningen av UX-metoder, sdsom framgéngar och hinder, kan teamen dra nytta av varandras insikter.
Detta kan minska behovet av att sjdlva g& igenom samma ldrandeprocesser och bidrar till en mer effektiv
anvéndning av kognitiva resurser.

I det nuvarande arbetet fungerar roller sdésom produktdgare som de primira kanalerna for att samla in
anvéndarinformation. 1 situationer ddir det rdder personalbrist pa anvindarsidan, vilket framkom i
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resultatet, kan detta utgora en framgéngsfaktor eftersom de kan hdmta information fran anvandarna nér de
ar tillgdngliga, vilket avlastar utvecklingsteamet. Som en deltagare ndmnde kan det stéra arbetet om det
kommer in feedback eller forfragningar fran anvindare spontant. I detta sammanhang fungerar dessa
roller som en kognitiv buffer (Blandford & Furniss, 2005), dér information fangas upp och formedlas nér
det &r relevant for teamets arbete. Detta stddjer teamet i att bibehdlla fokus pé aktuella uppgifter inom
sprinten och &dven till ett kontinuerligt informationsflode.

Hinder

Trots att denna aspekt har identifierats som en framgéngsfaktor, framstar avsaknaden av en specifik roll
med ansvar for att forvalta anvindardata som ett betydande hinder. 1 dagsldget dr detta ansvar
fragmenterat mellan roller som produktigare, teamledare och kravledare, vilket riskerar att skapa glapp i
informationsflodet. Nar det saknas en roll som frimst fokuserar pa anvindarperspektivet riskerar
information att passera igenom flera organisatoriska led. Vid varje forflyttning, kan informationen riskera
att gd igenom en transformation som exempelvis filtrerar bort vissa aspekter av anvindarupplevelsen,
vilket kan leda till att den ursprungliga kontexten gar forlorad. Detta kan utgéra ett hinder for
UX-etablering da teamet riskerar att fa mindre tillgéng till en sammanhallen bild av anvéndarens behov
eller upplevelse.

5.1.3 Artefakter och verktyg

Framgéangsfaktorer

Resultatet visar att bade boarden och User Stories var priméra artefakter i teamens arbetssétt. Dessa utgor
medierande artefakter d& de hjdlper teamen att organisera och dokumentera arbete Gvertid, samt att de
skapar en gemensam referenspunkt for alla berérda aktorer inom arbetet. Dessutom fungerar dven
boarden och User Stories som en visuell guidning. Boardens kolumnstruktur och lapparnas
féargkoordinering fungerar som kognitiva stodstrukturer (Blandford & Furniss, 2005) dér teamen snabbt
kan avlédsa status och prioriteringar. Detta kan minska behovet av att 14sa varje individuell lapp eller ha
stindig verbal kommunikation, vilket gor det enklare att halla fokus pa det arbetet. Vidare framtrader
anvindningen av acceptanskriterier och Definition of Done i samband med User Stories som
framgéangsfaktorer, de dessa tydliggdr vad som krévs for att en uppgift ska anses som uppfylld. Genom att
konkretisera forvantningar fungerar dessa som kompletterande kognitiva stod (Blandford & Furniss,
2005), vilket bidrar till att skapa en gemensam forstielse kring malen inom teamen. Dirmed fungerar
boarden och User Stories som externa representationer, dér arbetet synliggdrs och teammedlemmarna inte
behover halla koll pé all information i huvudet. I relation till UX &r anvéndningen av dessa artefakter en
framgéangsfaktor d& de utgdr priméra kanaler genom vilka information om anvéndare och behov integreras
i det dagliga arbetet. Néar UX-relaterad information inkluderas i User Stories exempelvis i form av
anvindarbehov eller acceptanskriterier blir det en del av teamets gemensamma arbetsyta. Detta mdjliggor
att anviandarperspektivet inte ses som separat kunskap utan en del av utvecklingsprocessen.

En ytterligare framgangsfaktor &ar att artefakterna skapas och omformas gemensamt under méten som
refinement. Nir teamet tillsammans gar igenom strukturen pé lapparna och granskar acceptanskriterier sa
forflyttas individuella uppfattningar ut till borden dér de kan granskas av alla. Detta sikerstiller att alla far
en gemensam fOrstaelse av arbetet. Dessa typer av ytor dr dven viktiga for UX-arbete da de mojliggor
etableringen av en gemensam forstéelse kring dem.

Anvindningen av prototyper utgor ocksa en framgéngsfaktor da de framstar som en av de mest anvinda
och effektiva metoderna inom arbetet. Detta Overensstimmer med tidigare forskning som belyser att
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prototyper dr en av de primdra kommunikations-artefakterna som anvénds for UX-arbete i ett agilt
sammanhang (Garcia et al., 2019). Resultatet visade att prototyper representerar designidéer som
utvecklarna och anvidndarna kan diskutera och utviardera gemensamt. Genom att kunna visualisera dessa
idéer skapas en gemensam referenspunkt som underlédttar kommunikation och bidrar till en mer enhetlig
forstaelse inom teamet. Att anvidnda prototyper mojliggor att en gemensam tolkning av anviandarbehov
integreras i utvecklingsprocessen, vilka kan bidra till att utveckla 10sningar som i stérre man moter
anvindarnas behov.

Hinder

Trots att boards och User Stories dr primira artefakter for att organisera och distribuera information i
arbetsflodet kan de samtidigt utgéra ett hinder i den aspekt diar de transformerar delar av
anvandarupplevelsen. Resultatet visade att funktionella krav och beteenden ar enklare att formulera och
arbeta med inom utvecklingsprocessen, vilket medfor att mer kvalitativa och upplevelsebaserade aspekter
av UX synliggdrs mindre. Detta verensstimmer delvis med Silva da Silva et al. (2012) som konstaterar
att huvudfokuset inom agila arbetssitt framst fokuserar pa teknisk kvalitet. Transformation av information
behdver dock inte vara negativ i sig, eftersom det kan bidra till att team utvecklar en gemensam forstaelse
(Zaina et al., 2020). Men samtidigt kan en hog grad av transformation innebéra att anvandarperspektivet
riskerar att reduceras till endast det som dr maitbart och implementerbart, snarare dn att omfatta en
helhetsbild av anvéndarens upplevelse. Dédrmed kan artefakterna bidra till att UX integreras pa ett
begrénsat sitt, dar fokus ligger mer pé funktionalitet snarare &dn upplevelse.

Ett ytterligare potentiellt hinder ar varierande tillimpning av UX-metoder vilket kan leda till att arbetet
blir oregelbundet och beroende av enskilda initiativ inom teamen. Detta skapar spidnning mellan teamens
autonomi och en enhetlighet inom organisationen. Aven om teamen ir sjélvstyrande och ges utrymme att
vilja valfria metoder innebér det dven att arbetet med anvidndarinformation kan skilja sig mellan teamen.
Detta kan &dven fOrstirkas av att teamen har olika fOrutsdttningar for att genomfora vissa metoder.
Samtidigt kan det finnas ett behov av en mer enhetlig hantering av anvéndarinformation, sérskilt om det
finns team som utvecklar olika delar av samma system, vilket kan forekomma mer inom SAFe. Utan
gemensamma arbetssétt riskerar anvéndarperspektivet att tillimpas inkonsekvent, vilket kan leda till
variationer i hur anvdndarbehov identifieras och omsitts i designbeslut. Denna spénning kan bli sérskilt
problematisk i relation till UX dd anvdndaren méter systemet som en sammanhingande helhet. Detta
ligger i linje med Arvolas (2020) resonemang om att systemets separata delar kan fungera vél individuellt
samtidigt som helheten inte upplevs som sammanhéngande.

Detta fenomen verkar dock vanligt forekommande inom agila sammanhang och 6verensstimmer med
Ferreira et al. (2011) som belyser att UX-metoder séllan {6ljs helt strikt i praktiken utan varierar beroende
pa kontext. Samtidigt kan denna variation forstds som en resurs for organisatoriskt ldrande. Martin et al.
(2024) betonar att erfarenheter fran den praktiska tillimpningen kan bidra till att ldrande inom
organisationen. Hindret bor darmed inte forstds som ett behov av att minska autonomi eller variation i
anviandningen av UX-metoder, utan att upprétthalla en balans mellan flexibilitet och enhetlighet, vilket
bor beaktas i de efterféljande rekommendationerna.

5.2 Organisatoriskt larande

I resultatet framkommer det att ldrande utgdr en betydande aspekt inom organisationens arbetssitt.
Larande sker mellan team genom kontinuerlig kommunikation och méten, dir erfarenheter delas och
gemensamma insikter kan utvecklas. Aven inom teamen ir lirande framtridande, exempelvis genom
retrospektiv och genom sektionschefers coachande roll. I resultatet framkommer det att teamen reflekterar

39



over sitt arbetssétt och genomfor fordndringar baserade pé deras reflektioner, vilket tyder pa att beslut i
stor man grundas i erfarenhetsbaserat ldrande. Dock &r det otydligt om detta ldrande tas vidare till en
hogre organisatorisk ledning, da detta inte framkommer i intervjumaterialet. Darav kan inga tydliga
slutsatser dras i relation till detta.

I tidigare forskning har det visat att bristande kunskap och medvetenhet av UX pa ledningsniva kan leda
till att anvandaraspekter nedprioriteras (Kashfi et al., 2017). I denna studie har det dock inte framkommit
explicit hur den hdgre ledningen ser pd UX. De intervjuade sektionscheferna uttryckte en positiv
instéllning till UX, men avsaknaden av insyn i den ledningsnivan som sitter och avgor policy och
riktlinjer gor det svart att avgdra hur detta perspektiv prioriteras organisatoriskt.

5.3 Rekommendationer av UX 1 SAFe

Foljande avsnitt &mnar att svara pa forskningsfraga 3: Hur kan UX kan etableras inom SAFe utifran de
hinder och framgéngsfaktorer som identifierats?

De hinder och framgéngsfaktorer som har identifierats tyder pé att organisationen i dagsldget har en tydlig
grund for UX-arbete. Inom Scrum sker dock arbetet mest i mindre tvarfunktionella team medan inom
SAFe struktureras arbetet pa bade ART-niva och teamniva. En fordel med detta ér att flera team inom en
ART arbetar mot gemensamma mal kopplade till en vérdestrom (Scaled Agile Inc, u.8), vilket kan skapa
forutsattningar for att etablera mer gemensamma UX forhallningssitt mellan dem. Tidigare studier har
visat att UX-arbete antingen kommer in for sent (Nadikattu, 2016), eller att det forbises helt och hallet
(Arvola, 2020), vilket riskerar i att det blir nedprioriterat, och att slutprodukten inte motsvarar
anvindarbehoven (Nadikattu, 2016). Vidare visar dven de identifierade hindret att UX-relaterat arbete
hanteras varierande mellan team, vilket riskerar att skapa fragmentering i hur anvandarbehov forstas och
omsitts 1 utvecklingsarbetet. For att bemota detta foreslas att ett genomforande av forundersokningar eller
en discovery-fas borjar innan framtagning av ART-backlogen. Syftet med detta ar att forsoka bilda en
forstaelse for anvéndarproblem, behov och kontext for att sékerstilla att ritt produkt faktiskt byggs
(Rosala, 2020). Tidigare forskning inom agilt UX har visat att UX-arbete som sker en iteration fore sjilva
starten av utvecklingsarbetet kan skapa béttre forutsttningar for ett mer anvéndarcentrerat arbete (Silva
da Silva et al., 2011). Ett liknande arbetssitt rekommenderas dven i detta sammanhang eftersom det kan
bidra med mer tid for discovery- och anvéndarcentrerade aktiviteter, samt underlétta synkroniseringen
mellan UX-arbete och utvecklingsprocessen. Resultatet fran dessa aktiviteter kan dérefter ligga till grund
for ART-backloggen, diar anvdndarbehov identifieras innan features etableras. Dessa insikter kan dven
omsittas till icke-funktionella krav sdsom anvéandbarhet, upplevd nytta och emotionell paverkan (Hartson
& Pyla, 2018), vilket kan frimja att backloggen blir mer anvidndardriven istillet for enbart teknisk.
Genom att konkretisera resultatet av dessa forundersdkningar i backloggen sikerstéller det att aspekter av
UX faktiskt synliggbrs och integreras tidigt i utvecklingsarbetet, vilket i sin tur minskar att de
nedprioriteras senare i processen. Dirav dr det viktigt att redan pa ART-niva skapa en gemensam riktning
for hela anvéndarupplevelsen innan features bryts ner till stories pé teamniva.

For att vidare minska fragmentering av anvandarupplevelsen och sékerstilla att alla team far samma
forutsattningar for UX-arbete foreslds dven anvéndning av prototyper pd ART-niva. Prototyper har visat
sig vara en framgéingsfaktor bade i resultatet och i tidigare forskning sdsom Garcia et al. (2019) eftersom
de bidrar till en gemensam forstéelse inom team. Exempelvis kan prototyper inkluderas i ART-backloggen
kopplat till features, vilket kan sdkerstélla att nir olika team arbetar med sina specifika delar av ett
system, gor de det utifran en gemensam helhetsbild, vilket kan minska risken for fragmentering i arbetet.
Dessutom &r lo-fi prototyper sasom pappers- eller skissbaserade prototyper en bra grund for att diskutera
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idéer med olika intressenter och anvéndare i tidig designfas (Canziba, 2018). Vidare kan prototyper
fungera som en representation som synliggor relationen mellan nuldge och mal (Blandford & Furniss,
2005), vilket kan stodja kognitionen genom att konkretisera utvecklingsinriktningen for teamen. Detta
mojliggdr en gemensam forstaelse for systemets helhet ur ett anvandarperspektiv.

Aldossari et al. (2022) betonar vikten av att integrera UX-arbete i den ordinarie utvecklingsprocessen
snarare @n att behandla det som en separat aktivitet. Inom SAFe utgdr Pl-planering en central yta for att
samordna mal och prioriteringar mellan teamet och verksamheten. Under detta tillfdlle samarbetar alla
teamen inom en ART for att skapa en gemensam plan for ndstkommande PI och etablera PI-objectives
kopplade till leveransen (Scaled Agile Inc, u.a). Eftersom denna fasen syftar till att etablera en gemensam
riktning infor utvecklingsarbetet foreslés dven att UX-aspekter diskuteras och integreras i PI-objectives.
Hér kan exempelvis resultat fran forunders6kningar presenteras dér aspekter kopplat till anvindarens mal,
motivation och kénslor i relation till funktioner synliggdrs. Tidigare forskning har visat att dessa aspekter
av anvéndarupplevelsen oftast diskuteras informellt och séllan dokumenteras i utvecklingsrelaterade
artefakter (Zainab et al., 2021), vilket kan riskera att anvédndarperspektivet forblir informell och
fragmenterad. Genom att sdidana UX-aspekter integreras i PI-objectives kan anvindarrelaterade kunskap
synliggdras och distribueras mellan team inom ART:en. Detta kan bidra till en mer gemensam forstaelse
for anvdndarbehov samt stddja samordningen av anvidndarupplevelsen Gver flera delar av systemet.
Dessutom kan integreringen av UX-relaterade mal bidra till ett stdrre fokus pa anvéndarvérde i
utvecklingsarbetet. Prototyper kan exempelvis anvindas som stod i detta skede genom att fungera som
gemensamma representationer av anvandarupplevelsen och bidra till att underldtta kommunikationen
mellan team och verksamhet. Train Release-ingenjoren dr rollen som primért organiserar och faciliterar
Pl-planeringen. Deras ansvar dr av coachande karaktir och stddjer teamen i att leverera virde (Scaled
Agile Inc, u.a). Dérav kan de hjélpa till i att facilitera och sékerstilla att UX tas upp i PI-planeringen.

Pé teamniva framtriader identifierade hinder i det dagliga arbetet i relation till hur anvéndarinformation
hanteras och omsiitts i utvecklingsrelaterade artefakter sdsom boards och User Stories. Aven om dessa
artefakter stodjer en gemensam forstaelse for utvecklingsarbetet, indikerar resultatet att de i huvudsak &r
utformade for att hantera teknisk och funktionell information. Detta medfor att mer subjektiva och
upplevelsebaserade aspekter av anvindningen i mindre utstrickning uppméarksammas i arbetet, vilket kan
begransa helhetsbilden av anvidndares behov. For att bemdta detta hinder samt sédkerstdlla att
anvéndarelaterad information inte forloras nér features bryts ner till sjdlva utvecklingsarbetet kan dven
UX-aspekter integreras i User Stories. Exempelvis kan befintliga artefakter kompletteras med
scenariobaserade beskrivningar som integreras i arbetet. Genom att skapa scenarios som beskriver
anvindarens kontext, mal och upplevelse kan teamen f4 en inblick av anvéndarens beteende och kénslor i
relation till anvdndningen av produkten, vilket dr aspekter som annars riskerar att forbises. Enligt tidigare
forskning ldmpar sig User Stories som inkluderar anvéndningskontext vél inom agila sammanhang
(Blomkvist, 2006). Eftersom teamen anvédnder fargkoordinering i arbetet med User Stories kan dven detta
tillimpas for User Stories som innehéller UX-aspekter. Detta kan fungera som en stddstruktur (Blandford
& Furniss, 2005) som gor UX-relaterad information mer synlig och léttillganglig i det dagliga arbetet.

Vidare kan &dven UX-aspekter inkluderas i teamens Definition of Done, vilket utgdér en formell
beskrivning av kvalitetskrav som maste vara uppfyllda for arbetet ska betraktas som fardigt (Schwaber &
Sutherland, 2020). Exempelvis kan kriterier innehéalla aspekter kopplat till anvéndbarhet, genomforande
av anvindartester, och att arbetet stodjer anvéndaren i att uppné sina mal effektivt. Detta for att frimja att
UX blir en naturlig del av teamens sprint och inte riskerar att komma in f6rsent 1 utvecklingsarbetet.
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Inom ramen for SAFe kan detta arbete exempelvis utforas i samband med teamens refinementmoéten och
sprintplanering, vilka i studien har identifierats som primdra samarbetsytor dir teamen gemensamt
bearbetar artefakter och etablerar en gemensam fOrstaelse for arbetet. Genom att integrera
scenariobaserade beskrivningar i dessa ytor ges teamen mdjlighet att gemensamt bearbeta och fordjupa
anvindarerelaterad information, vilket kan mojliggora att anvéndarens kontext och upplevelse integreras i
det gemensamma arbetet. Detta skapar forutséttningar for att utforma User Stories med tydligare fokus pa
anvindarens behov, samtidigt som de kan relateras till anvéindarens mél och synliggéra de bakomliggande
orsakerna till upplevelsen. Detta kan i sin tur bidra till att utvidga forstaelsen av arbetet bortom enbart
tekniska och funktionella aspekter. Under detta arbete kan teamledaren, liknande till Release
Train-ingenjoren, facilitera och sékerstélla att UX tas upp.

P& ART-niva fungerar discovery-fasen som ett mer strategiskt och koordinerade tillvigagéngssitt for att
identifiera en bredare anviandarbehov. Samtidigt betonar Krause (2021) att mindre agila team &ven bor
fokusera pa kontinuerligt larande genom hela utvecklingsprocessen. Detta innebir att det inte rdcker med
endast en forundersokning innan utvecklingsarbetet paborjas, utan att anvidndarundersokningar och
feedback behover ske kontinuerligt genom hela arbetsprocessen. Krause (2021) menar att team som
iterativt arbetar med anviandarfeedback och kontinuerligt utvecklar sina mal har battre forutséttningar att
utveckla anvindarcentrerade produkter. Denna typ av arbetssétt dr passande i agila sammanhang eftersom
ett av de centrala virdena inom agil utveckling &r att kunna anpassa sig till fordndring (Sutherland, 2010).
Diérav bor discovery-arbetet inte enbart ses som en aktivitet infor framtagningen av ART-backloggen, utan
dven som ett kontinuerligt arbete pa teamniva. Exempelvis kan teamen genomféra mindre anvindartester
lopande och arbeta med iterativ feedback for att kontinuerligt anpassa och vidareutveckla
anvindarupplevelsen. 1 resultatet framkom det dock att bestéllare oftast genomfor de befintliga
anvéndartesterna. For att motverka att information filtreras eller gar forlorad rekommenderas dock att
dven slutanvéndare involveras som aktiva testare. Vid begrinsad tillgng till slutanvdndare kan &ven
anvindarrepresentanter fungera som ett komplement i utvecklingsprocessen snarare én att tester enbart
genomfOrs av bestéllare. Vikten av att inkludera slutanvidndare har betonats i Blomkvist (2006) for att
kunna leverera en anvindbar mjukvara. Detta mojliggor dven att olika perspektiv kan beaktas samtidigt
som de bibehaller den kontexten dir systemet faktiskt ska anvéndas.

De mindre och kontinuerliga testerna pé teamniva rekommenderas dven att fungera som komplement till
mer omfattande anvindartester pd ART-nivd, exempelvis infor systemdemos. Detta forslag dr relevant
eftersom systemdemot utgdr en yta ddr den integrerade losningen fran samtliga team inom en ART
presenteras (Scaled Agile Inc, u-8). Genom att infora formella acceptanstester diar anvéndare kan delta
kan teamen sékerstdlla att integrationen mellan olika delar av systemet faktiskt fungerar ur ett
anvandarperspektiv och som en sammanhéingande helhet.

Ett ytterligare hinder som identifierats dr avsaknaden av en specifik roll som ansvarar for att forvalta
anvindardatan. Tidigare forskning har visat att ett otydligt ansvar for UX kan leda till att det
nedprioriteras och genomfors enbart i mén av tid (Cajander et al., 2006). Trots att Release
Train-ingenjoren och teamledaren kan facilitera UX-relaterade diskussioner ingér det dock inte i deras
priméra arbetsomréden att driva UX-arbete eller ansvara for insamling av anvéndardata. Vidare betonar
Bailey (2012, refererad i Malmberg, 2017) att tillgang till designkompetens utgér en viktig del i
utvecklingen av organisatorisk designféormaga. Detta indikerar att organisationer behdver roller med
explicit ansvar for anvéndarcentrerat arbete for att UX ska kunna bedrivas kontinuerligt i
utvecklingsprocessen.
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Malmberg (2017) beskriver tvd mgjliga tillvigagangssitt for att utveckla designkompetens inom
organisationen. Det forsta handlar om att utbilda befintlig personal i designrelaterade aktiviteter, samt
utveckla deras kunskap inom metoder och verktyg for design (Malmberg, 2017). Exempelvis kan
UX-kompetensen hos roller inom produktledningen sésom produktchef och produktigare breddas
ytterligare. Dessa kan dédrefter samarbeta for att forvalta anvdndardatan d& de ansvarar for
ART-backloggen respektive team-backloggen, och dédrmed har god insyn i de krav som driver
utvecklingsarbetet. Detta kan skapa battre forutsdttningar for att anvéndarperspektivet integreras i
utvecklingsprocessen. Det andra tillvigagangsséttet handlar om att anstdlla interna designers eller
inforskaffa kompetens vid behov (Malmberg, 2017). Exempelvis kan UX-designers inkluderas pa
teamniva for att stddja ett anvdndarcentrerat arbete genom exempelvis aktiviteter sdsom
anvéndarundersokning, iterativ feedback och metodtillimpning. Genom ett néra samarbete med de agila
teamen och produktégaren kan de dven bidra med ett tydligare anvéndarperspektiv i artefakter sisom User
Stories. Silva da Silva et al. (2013) visar att ett nira samarbete mellan UX-designers och produktigare
bidrar till battre formaga att beskriva verksamhetens och anvéndarnas behov. Dessutom blir skapandet av
User Stories tydligare och mer anvdndarfokuserade. Detta visade sig forbittra utvecklarnas forstaelse for
bdde design och User Stories, dd dessa artefakter formades genom ett samspel mellan olika
kompetensomraden (Silva da Silva et al., 2013). For att rollen som UX-designer ska fungera vil i ett agilt
sammanhang betonar Silva da Silva et al. (2013) att de behdver vara en integrerad del av det agila teamet.
P& ART-niva kan en UX-lead fungera som ett stdd till produktledningen genom att exempelvis samordna
discovery-arbete, anvindarrinsikter och UX-relaterade mél pa en mer 6vergripande niva. Rollen kan dven
leda och coacha UX-designers pd teamniva samt bidra till att sidkerstdlla att anvéndarbehov och
anviandarupplevelsen inkluderas 1 exempelvis Pl-planering, ART-backlog refinement och
prioriteringsarbete. For att UX-arbetet ska kunna f& faktiskt paverkan pa utvecklingsarbetet
rekommenderas det att en roll med UX-kompetens ges mandat i design-relaterade fragor.

Aven med inforskaffandet av roller med specifik UX-kompetens kan det #ndi vara fordelaktigt och
rekommenderat att utbilda samtliga agila team och andra intressenter i UX-relaterade arbetssétt eftersom
ansvaret for anvindarupplevelsen inte enbart dr begrdnsat till UX-experter (Zaina et al., 2020).
Utvecklingsarbete inom agila kontexter praglas av ett ndra samarbete mellan flera roller och team, dér
beslut kopplade till prioritering och implementation fattas av olika aktorer. En bredare forstaelse for UX
kan ddrav bidra till 6kad medvetenhet om anvindarperspektivets virde i utvecklingsarbetet, vilket kan
fraimja 0kad organisatorisk acceptans och skapa forutséttningar for UX att integreras i det dagliga arbetet
och inte enbart hanteras vid specifika designaktiviteter. Vidare kan det dven stirka kommunikation mellan
samtliga roller samt minska transformation av alla aspekter av UX till enbart funktionalitet nér
information distribueras mellan organisatoriska nivaer och team.

Sammanfattningsvis syftar rekommendationerna pa ART-niva att skapa en mer samordnad och enhetlig
riktning mellan teamen genom gemensamma UX forhéllningssétt och mél kopplade i1 utvecklingsarbetet.
Dessa rekommendationer &mnar att frimja en mer sammanhallen anvéndarupplevelse 6ver flera delar av
systemet och mellan teamen inom SAFe. P4 teamniva bor samtidigt forutsittningar skapas for att frimja
utforskning (Martin et al., 2024) och autonomi eftersom det utgoér en grundldggande princip inom agila
arbetssitt (Sutherland, 2010). Rekommendationerna kopplade till UX-metoder pa teamniva bor darfor inte
beaktas som fasta l0sningar utan boér mer ses som végledande forslag som kan anpassas utifran teamets
behov och kontext.
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5.4 Metoddiskussion

5.4.1 Val av metod

En kvalitativ ansats valdes for att mdjliggéra en djupare forstaelse for deltagarnas upplevelser samt
arbetskontext inom den studerade organisationen. Denna ansats var lamplig for att besvara
forskningsfragorna, dé studien syftade till att undersdka arbetet ur ett DiCoT-perspektiv, dir fokus ligger
pa hur kognition distribueras mellan ménniskor, miljé och artefakter. Dérav valdes intervjuer och
observationer, dd dessa mdjliggér insyn i bade det faktiska arbetet och deltagarnas egna upplevelser av
arbetet. Dock utgdr studien dven en fallstudie vilket betyder att det undersokta fenomenet studerades i en
specifik kontext, vilket kan paverka overforbarheten. Nar det géller overforbarheten inom den studerade
kontexten identifierades aterkommande monster mellan deltagare frén de olika agila teamen. Detta kan
indikera att flera resultat ar relevanta inom andra agila team men inte nédvéndigtvis for andra delar av
organisationen. Dock kan rekommendationerna behdvas anpassas utifrdn respektive team da det framkom
i resultatet att ndgra team enbart arbetar online. Vidare kan overforbarheten forsvaras bortom
organisationen som studerades eftersom mycket av resultatet och de identifierade hindrena,
framgangsfaktorerna samt rekommendationerna, dr kontextbunden. Déaremot &verensstimmer delar av
resultatet med tidigare forskning, vilket kan indikera att vissa aspekter &dven kan vara relevanta i andra
sammanhang. Med detta sagt, om andra organisationer vill tillimpa eller utvdrdera de
rekommendationerna som identifierats bor detta goras med forsiktighet da arbetssétten kan skilja sig at.

Under de forsta intervjuerna visade det sig att intervjuguiden var for omfattande, vilket ledde till att
intervjuerna drog Over tiden. Eftersom dessa var de initiala intervjuerna var fragorna dven strukturerade
pa ett annat sétt. Efter de tva forsta intervjuerna reviderades intervjuguiden for att bli mer kortfattad och
tydlig, vilket bidrog till att intervjufrdgorna var enklare att forstd. Denna fordndring kan ha paverkat
jdmforbarheten mellan de tidiga och senare intervjuerna. Dock framkom det att den reviderade versionen
gjorde det lattare for deltagarna att forsta fragorna och ge mer tydliga svar. Vidare fanns en viss variation i
hur djup och utforlig datan var da vissa deltagare gav mer utvecklade och detaljerade svar. Fokuset ldg pa
att forstd deras arbetssitt och hur de arbetar med UX idag. Nir en deltagare gav en mer detaljerad
beskrivning av exempelvis hur de arbetar med UX, gavs detta stérre vikt 4n mer ytliga beskrivningar.
Detta innebdr dock inte att de beskrivningarna var generaliserade till samtliga deltagare, utan snarare att
mer nyanserade beskrivningar fick mer utrymme i resultatet. Ddrmed innebér detta en mindre jimn
representation av samtliga deltagare men bidrar till en djupare forstaclse for det som undersoktes.

Observationerna mojliggjorde en bittre insyn pa teamens vardagliga arbete och kompletterade
intervjumaterialet vil eftersom de gav mer kontextbunden data. Dock var de genomf6rda som Gppna,
vilket betyder att deltagarna var informerade om syftet med studien. Detta kan vara en potentiell
begransning eftersom deltagarnas beteende kan ha paverkats av detta samt att de var medvetna om att de
blev observerade. Dessutom dr datan som observerades &r utifran forskarens tolkning, vilket kan ha
medfort en viss grad av subjektivitet. Dock har reflexivitet bidragit till att hantera och synliggora detta,
men garanterar inte i sig att subjektivitet forsvinner helt. Vidare s& genomfordes observationerna under en
tidsbegrinsad period, ungefdr en manad, vilket medfor att det finns en risk i att variation i arbetssitt Gver
tid inte fullt ut fingades upp och ddrav paverka studiens tickning av olika situationer. For att fa en mer
heltickande bild av organisationens arbetssétt hade en etnografisk metod varit lamplig d& de mdjliggor
langvarig nérvaro samt intervjuer med deltagare (Kramer & Adams, 2017), vilket kan bidra till en djupare
forstaelse for arbetet i sin naturliga kontext.
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5.4.2 Overforbarhet mellan Scrum och SAFe

Eftersom studien undersoker organisationens nuvarande arbetssitt som dr Scrum-baserat samtidigt som
rekommendationerna ges till ett framtida arbete inom SAFe, bor dven Overforbarheten mellan dessa
kontexter beaktas. Da teamen fOrvédntas arbeta enligt Scrum inom ramen for SAFe bedoms de
teambaserade rekommendationerna ha en relativt hog overforbarhet. Vidare bygger SAFe pé liknande
agila principer och arbetspraktiker som Scrum, men tillimpar dessa pa en mer overgripande niva genom
koordinering mellan flera team samt aktiviteter kopplade till ART och PI planering. Dédrmed kan de flera
av de arbetssitt, hinder och framgéngsfaktorer som identifierades i den nuvarande kontexten &dven vara
relevant i en framtida SAFe kontext, &ven om vissa aspekter kan fordndras 1 takt med att arbetet bedrivs i
storre skala och ramverket faktiskt tillimpas i praktiken.

Samtidigt bor de beaktas att rekommendationerna var framtagna utifrén studiens empiriska resultat i
kombination med teoretiska beskrivningar av SAFe. Eftersom agila arbetssétt priglas av flexibilitet och
kan tillimpas pd olika sétt beroende pa organisatoriska forutsdttningar boér rekommendationerna inte
beaktas som ett "facit" eller som universella 16sningar for hur UX ska integreras i agila arbetssétt. Istéllet
ar de avsedda att fungera som mer vigledande forslag.

5.4.3 Granskning av dokumentation

Initialt var det tinkt att granskning av dokumentation skulle ha en mer betydande roll som metod och
bidra med ett stdrre datamaterial. P4 grund av sekretess var det dock osdkert i vilken omfattning
information och direkta citat kunde anvédndas, vilket innebar att dokument granskningen baserades mer pé
beskrivande sammanfattningar snarare dn direkta citat. Detta kan ha paverkat studiens mdjlighet att styrka
tolkningar med konkreta exempel och begréinsat djupet i analysen.

5.4.4 Deltagarna

Deltagarna valdes utifran ett mélstyrt urval dédr en kontakt pa organisationen hjilpte till att hitta deltagare
som var relevanta for studiens syfte. Detta innebér att deltagarna var medvetna om studiens fokus. I
intervjuguiden ingick en frdga om hur deltagarna definierar UX. I samband med detta framkom det att en
deltagare hade sokt upp begreppet i forvdg. Det finns inga indikationer pa att de andra Gvriga deltagarna
gjorde detta, men samtidigt kan det inte uteslutas. Detta kan ha péverkat datamaterialet d& deltagarnas
svar kan ha formats utifran detta snarare &n enbart deras egna erfarenheter och hur de faktiskt jobbar med
UX inom organisationen. Detta beaktades dock i analysen, déir storre vikt lades pa de delar som bedomdes
som mer tillforlitliga och kontextforankrade.

Studien omfattade &dven av ett begrinsat antal deltagare (n=9), dir urvalet inte var jimnt fordelat mellan
olika roller, da tre var sektionschefer och resterande deltagare tillhorde de agila teamen. Det fanns inte
heller mgjlighet att intervjua respondenter fran den hogre ledningen, vilket innebér att det fanns begrénsad
variation i perspektiv, sirskilt pa den dvergripande organisatoriska nivan. Dédrmed kunde inte Martin et al.
(2024) modell om organisatoriskt larande tillimpas fullt ut, d& studien saknade insyn i hur larande omsétts
i policy och riktlinjer. Detta forsvdrade analysen av hela ldrandecykeln och begrédnsade dess betydelse i
studien jAimfort med vad som initialt avsags.

Eftersom flera deltagare hade en teknisk bakgrund, anvinde de sig av tekniska och interna begrepp.
Eftersom forskaren inte har en tidigare teknisk bakgrund inom detta omrade medfor det en risk att vissa
aspekter kan ha missforstatts eller misstolkats. For att minska denna risk stélldes klargdrande fragor under
intervjuerna nir tekniska och interna begrepp anvindes. Trots detta kan det d4nda kvarsta en viss risk att
delar av materialet kan ha tolkats annorlunda &nda.
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5.4.5 Tematisk analys

Fokuset i den tematiska analysen var att tolka datamaterialet utifrin DiCoT som en analyslins, vilket
innebédr att en stor vikt lades vid dess struktur. Samtidigt efterstrivades det att identifiera hinder,
framgéangsfaktorer och rekommendationer utifran deltagarnas faktiska upplevelser, vilket gjorde att det
empiriska narrativet bevarades. Analysen begrinsades dirfor inte enbart till DiCoTs ramverk, utan
kompletterades med en mer flexibel tolkning i utformningen av underteman. Dessa underteman
utvecklades induktivt, men inom ramarna for de fordefinierade huvudtemana baserade pa DiCoT. Detta
mojliggjorde en strukturerad analys men kan samtidigt ha begriansat utrymmet for teman som inte passade
in 1 dessa kategorier. En konsekvens av detta tillvigagangssitt var att teman som lag utanfor DiCoTs
huvudkategorier riskerade att f4 mindre utrymme i analysen. En ytterligare begrénsning med tematisk
analys ar att den &r beroende av forskarens egna tolkning och vad den bedémer som viktig. Eftersom
metoden dr datadriven kan detta paverka vilka teman som identifierats och lyfts fram i analysen, vilket i
sin tur kan péverka studiens tillforlitlighet. For att minska denna péverkan genomgick datamaterialet
noggrant vid flera tillfallen med ett reflexivt forhallningssétt.

5.4.6 Reflexivitet

I efterhand kan det konstateras att DiCoT-teorin fick ett framtrddande fokus i forskningsprocessen. DiCoT
fungerade som en lins som styrde fokuset under bade datainsamlingen och analysarbetet. Detta
underlittade identifieringen av viktiga kognitiva aspekter i organisationen, men ledde dven till att vissa
delar av den insamlade datan var redundanta och inte nddvindigtvis kopplade till UX. Vidare kan detta
starka teoretiska fokus ha medfort att andra relevanta infallsvinklar nedprioriterades i processen. DiCoT
gav ett bra stod i att synliggdra hur information kring UX flodar mellan olika aktdrer, miljéer och
artefakter. Samtidigt hade mer djupgéende forklaringar till varfor strukturerna ser ut som de gor i
praktiken eventuellt givit mer utrymme med en annan teoretisk utgangspunkt.

5.5. Framtida forskning

Eftersom den genomforda studien analyserade organisationens nuvarande arbetssétt och identifierade
rekommendationer for framtida UX-arbete inom SAFe hade det varit intressant med framtida forskning
som undersoker och utvérderar implementeringen av dessa rekommendationer i praktiken. Exempelvis
hade framtida forskning kunnat forska ndrmare pa om dessa rekommendationer forbéttrar eller forsamrar
arbetsséttet och integrationen av UX. Vidare kan &ven informationsflode, anvindning av artefakter och
samarbete kunnat forskas inom storskaliga agila arbetssétt, dar strukturen dr mer komplex. En
longitudinell studie hade dven varit intressant i detta sammanhang d& det hade mgjliggjort en analys av
hur arbetssétt, samarbete och processer fordndras dver tid.

En intressant aspekt som framkom i studien var ldarandet som sker i det dagliga arbetet inom och mellan
agila team samt sektionschefens positiva instéllning till UX. Samtidigt hade den genomférda studien
begrdansad med insyn i hogre ledningsnivaer och deras perspektiv pd UX, vilket innebar att organisatoriskt
larande inte kunde tillimpas fullt ut. Dérav hade det varit intressant for framtida forskning att tillimpa
denna teori for att undersdka samspelet mellan hogre ledning och team i praktiken, samt hur
UX-relaterade initiativ kommuniceras och utvecklas mellan olika organisatoriska nivaer.

Ett annat intressant bifynd som framkom i studien var variationen mellan digitala, fysiska och hybrida
arbetsmiljder. Aven om detta inte utgjorde studiens huvudsakliga fokus indikerar resultatet att
arbetsmiljon kan péverka hur information kommuniceras och delas mellan aktorer. Detta skulle dven
kunna utgora ett intressant omrade for framtida forskning.
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5.6 Kognitionsvetenskaplig relevans

Studien utgar frén en kognitionsvetenskaplig grund eftersom den underséker hur information kopplat till
arbetssétt och anvindarupplevelse distribueras mellan olika aktorer, artefakter och miljoer i ett agilt
utvecklingssammanhang. Analysen utgick fran DiCoT som analyslins, vilken synliggjorde att tdnkande,
kunskap och beslutsfattande kring agilt arbete och UX inte enbart dr individuella processer utan formas
genom samspelet mellan méinniskor, artefakter och miljoer inom det studerade kognitiva systemet. Fokus
lag dven delvis pa att undersoka hur larande och kunskap utvecklades och delades mellan individer, team
och hogre organisatoriska nivéer vilket bidrog till en kompletterande aspekt for distribuerad kognition.
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6. Slutsats

Syftet med studien var att undersdka hur arbetet inom agila sammanhang utfors och organiseras samt
hur UX kan integreras inom dessa agila arbetssitt. Studien genomfordes som en fallstudie av
Trafikverkets nuvarande arbetssitt, vilket i dagsldget 4r Scrum i relation till den planerade Gvergangen
till SAFe. Genom att tillimpa DiCoT som en teoretisk utgéngspunkt identifierades hinder och
framgangsfaktorer som déarefter lag till grund for rekommendationer kring etablering av UX inom
SAFe.

Analysen visar att bade digitala och fysiska miljoer bidrar med olika fordelar. Digitala verktyg
mojliggdr deltagande oavsett geografisk placering medan fysiska miljoer framjar icke-verbal
kommunikation och underldttar skapandet av en gemensam forstaelse. Artefakter sdsom prototyper,
boards och User Stories fungerar som viktiga externa representationer av kollektivt ténkande.
Samtidigt identifierades &ven hinder sdsom risken for hdg informationstransformation genom
avsaknad av en tydlig roll samt filteringen av mer kvalitativa anviandarbehov till tekniska krav i User
Stories. Varierande anvindning och forutséttningar for den praktiska tillimpningen av UX kan &ven
skapa ett glapp i en sammanhéllen anvindarupplevelse, samtidigt som det kan skapa spanning mellan
autonomi och enhetlighet.

For att skapa en mer sammanhéllen anvidndarupplevelse rekommenderas en strategisk integrering av
UX bade pad ART- och teamnivd. Inom SAFe bor UX-mél inkluderas i de dvergripande mélen och
forundersokningar genomforas proaktivt. P4 teamniva bor &ven mer upplevelsebaserade aspekter
inkluderas i User Stories och Definition of Done, samt att iterativ feedback sker kontinuerligt.
Dessutom bor roller med UX-kompetens ha mandat for designfrdgor och beslut. Eftersom kunskap om
UX ar en forutsattning for att lyckas med en integrering, betonas dven vikten av kontinuerlig
kompetensutveckling inom organisationen.

Studien bidrar ddrmed med en kognitionsvetenskaplig forstaelse for hur arbete och UX distribueras
inom agila utvecklingssammanhang. Genom tillimpningen av distribuerad kognition synliggdr studien
hur informationsfléden, artefakter och miljoer paverkar skapandet av gemensam forstaelse, tdnkande
och beslutsfattande inom agila team, samt delar av ledningen. Dessutom bidrar studien med insikter
om hur UX-arbete utférs och distribueras inom en agil kontext, och hur dess information omstts i
praktiken. Vidare bidrar dven studien med praktiska aspekter genom att identifiera reckommendationer
for hur UX kan integreras mer kontinuerligt och strategiskt inom SAFe, ndgot som ar begrénsat i
litteraturen. Utover att rekommendationer ger insyn for den studerade organisationen kan det &dven
potentiellt bidra med végledning for andra organisationer som arbetar med storskaliga agila arbetssitt,
och som vill integrera UX mer systematiskt i utvecklingsprocessen.
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8. Bilagor

Bilaga 1. Intervjuguide for agila team

Intervjuprotokoll
Deltagardata:

1. Vad har du for roll inom det agila teamet?
a. Vad innebér rollen?
b. Vad ér dina arbetsuppgifter?
2. Vilket agilt team tillhor du?
3. Hur ldnge har du arbetat inom din nuvarande roll?

Agilt arbetssiitt:

1. Vilket agilt ramverket anvénder ni?
2. Vilka ingér i ditt agila team?
a. Roller?
b. Antal medlemmar?
3. Arbetar ni i mindre iterationer?
a. Hur langa ér iterationerna?
4. Vilka agila moten anvander ni? (daily scrum, sprint planering, sprint retrospect, sprint
review)
a. Var har ni métet?
i. Digitalt eller pa plats?
1. Giller det for alla moten?
ii. Om online: Hur kommunicerar ni? Verktyg? Exempelvis
iii. Upplever du skillnad pa hur information delas i digitala moéten jamfort
med fysiska?
iv. Vilka verktyg anvinder ni for att visualisera? Exempelvis board, post-it
lappar, specifika program, dven digitala verktyg
1. Vad visualiserar ni frimst genom dessa verktyg? Exempelvis
product backlog/ sprint backlog, krav, anvindarupplevelse
b. Vad har ni for upplédgg pa motena?
c. Vilken roll har du under métet?
i.  Vad dr dina uppgifter kopplat till din roll under motet?
ii. Finns det mdjlighet for din roll att ta pa sig fler uppgifter &n de som
rollen inkluderar idag vid behov?
5. Anvinder 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 dr det tillatet att ldgga till ytterligare dimensioner till en user
story utover de dimensioner som specificeras idag?
iii. Vid behov &r det tillatet att inkludera ytterligare user stories som beror
andra aspekter &n de berors i dagslaget?
b. Vem ansvarar for dem?
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6. Arbetar ni med Defintion of Done (DoD)?

a. Utefter hur ni arbetar idag &r det tillatet att genomfoéra dndringar efter behov?
7. Kommunicerar ni mellan flera agila team?

a. Hur sker kommunikationen?

Organisatoriskt lirande:

1. Jobbar ni efter formella riktlinjer, policy och rekommendationer relaterat till UX och agilt
arbetsétt?
a. Vilka?
b. Hur férmedlas dem? Exempelvis dokument, moten
2.  Hur mycket utrymme har ni att sjdlva styra 6ver arbetssatt?
3. Har ni ndgon form av kommunikation med ledningen?
a. Om ja, hur?
4. Om ni identifierar problem eller behov av fordndringar i arbetsséttet, kan ni kommunicera
detta till ledningen direkt?
a. Om ja: har ledningen agerat efter det du/ni sagt?
5. Hur involverade &r ledningen i ert praktiska arbetssétt?
6. Finns det skillnader i hur team och ledning ser pa anvindarupplevelse?

UX-metoder:

1. Vad betyder UX for dig?
a. Hur far ni information/insikter om anvéndarna i ert arbete? Exempelvis genom
workshop, feedback, user stories
i.  Vilken information fér ni?
b. Hur kommunicerar ni forstielse for anvindaren inom teamet? Exempelvis i
mdten, sprint reviews, andra system
i. Dokumenterar ni anvindarbehov?
1. Om ja, hur dokumenteras det? Exempelvis genom backloggen,
system
ii. Far alla tillgang till samma anvidndardata/anvindarinsikter? Hur?
c. Ardet nigon som ansvarar for att samla in anviindardata/insikter fran ert team?
Hur omvandlas information om anvéandare till designbeslut i ert arbete?
e. Upplever ni att det ibland saknas tillracklig kunskap om anvéindarna i ert arbete?
i. Om ja, paverkar det ert arbete? Hur?
ii. Om nej, vilken typ av information om anvéndarna hade ni dnskat ha
tillgang till?
f. Delas information om anvidndare 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 forklara vad en prototyp ér...
b. Anvénder ni prototyper?
3. Vet du vad personas ar?
a. Om vetej:
1. Vi forklara vad personas 4r...
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b. Anvénder ni personas?
4. Vet du vad scenarios och storyboard ar for nagot?
a. Om vetej:
i. Vi forklara vad scenarios och storyboard ér...
b. Anvénder ni scenarios och storyboard?
5. Vet du vad anvéndare acceptanstester ar for nagot?
a. Vetej:
i. Vi forklara vad acceptanstester ér...
b. Anvénder ni acceptanstester?
6. Hur definierar du fokusgrupper?
a. Om vetej:
1. Vi forklara vad fokusgrupp 4r...
b. Anvénder ni fokusgrupp?
7. Hur definierar du en anviandar-intervju?
a. Om vetej:
i. Vi forklara vad anviandar-intervju 4r...
b. Anvénder ni anvandar-intervju?
8. Anvinder ni nagra 6vriga UX-metoder?

Normstyrkor:

Obligatoriskt

Uppmuntrat

Valfritt

Olampligt

Forbjudet

Fragor som stills vid potentiell norm:

e Om potentiell norm:
o Sikerstill att det finns en férvéntan inom gruppen pa handlingen.
m Finns en férvintan pa varandra inom teamet?
m  Artillvigagingssittet nigot som #r valfritt, uppmuntrat eller
obligatoriskt?
m  Artillvigagingssittet ndgot som ér valfritt, olimpligt eller forbjudet?
o Normstyrka:
m  Om foreskriftsnorm: Uppmuntras eller obligatoriskt
m  Om tillatelsenorm: Valfritt eller ingen forvéntan
m  Om forbudsnorm: Oldmpligt eller forbjudet
m  Artillvigagingssittet nigot som #r valfritt, uppmuntrat eller
obligatoriskt?
m  Artillvigagingssittet ndgot som ir valfritt, olimpligt eller forbjudet?
o Om valfritt:
m  Valfritt:
e Finns en handling man kan vilja, man vet att man kan gora sa
e Finns en forvintan péd varandra inom gruppen
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m Ingen forvéntan:
e Man tinker knappt pa att handlingen kan ske, det &r inget som ens
overvigs. Det sker aldrig.
e Existerar ingen forvédntan pa varandra inom gruppen
m Frigor:
e Har handlingen utforts inom gruppen?
e Har handlingen diskuterats inom gruppen?
o Kontext:
m Nir?
m Hur?
m Var?
m  Mialet?

Bilaga 2. Intervjuguide for ledning

Intervju — ledning

Deltagaredata:

1. Vad ar din roll?
2. Vad jobbar du med?
3. Hur ldnge har du arbetat i din nuvarande roll?

Agilt arbetssiitt:

1. Hur definierar ni det agila arbetssittet?
2. Vilka agila ramverk arbetar organisationen utifran idag? (t.ex. Scrum, SAFe,
Kanban, user stories)?
a. Om ja: Hur kommuniceras detta med de agila teamen?
b. Vilka moment ingér i ramverket? (mdten, user stories, mindre leveranser)
c. Finns det metoder eller arbetssitt som ni inte vill att agila team ska arbeta
efter?
m  Om ja: Hur kommuniceras detta med de agila teamen?
3. Hur mycket styrs det agila arbetssittet fran ledningen jaimfort med inom teamet?
4. Hur foljer ni upp att det agila arbetsséttet fungerar? Exempelvis genom moten

Organisatoriskt lirande:

5. Har ni ndgon form av kommunikation med agila teamen?
a. Hur sker detta? Exempelvis mdten, system
b. Om moten: online eller pa plats?
c. Vilka medel anvinder ni for att formedla denna information?
6. Nair ni exempelvis tar fram nya riktlinjer som berdr organisationen, hur férmedlas
dem?
7. Hur involverade ar ni i de agila teamens arbetssatt?
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a. Hur gar ni tillviga med det?
8. Hur mycket utrymme fér teamen sjdlva till att experimentera med nya arbetssétt?
9. Har teamen mdjlighet att formedla asikter och tankar relaterat till de arbetsséttet
(inklusive UX-metoder) till er?
UX:

Hur definierar ni UX?
Vad tror ni fokus mot UX kan medfora for viarde for organisationen?
Arbetar ni efter UX principer idag?
Har ni nagra formella riktlinjer relaterat till UX?
a. Hur tas dessa fram?
b. Vem ansvarar for dessa?

P bde=

c. Om ja, hur formedlas dessa? Exempelvis, genom system, mdten
d. Om ja: hur tillgdngliga &r dem for de agila teamen?
I vilken utstrackning stods UX-riktlinjer av interna resurser?
Hur fér de agila teamen insikter om anvédndare?
Ar det ndgon specifik roll som ni tilldelat ansvaret att samla in anviindardata?
Har teamen frihet att vilja egna UX-metoder?

o =N o

Bilaga 3. Informations- och samtyckesblad

Samtycke till deltagande i studie

Denna blankett innehaller information géllande deltagande i ett examensarbete.

Studien syftar till att undersdka hur UX-metoder kan etableras inom det nuvarande agila
arbetssittet. Detta kommer att studeras genom intervjuer dér fragorna kommer att berdra agilt
arbetssdtt, organisatoriskt lirande och UX. Studien innebér inga forutsigbara risker eller
negativa konsekvenser for dig som deltagare. Intervjun kommer att spelas in med bade video
och ljud. For deltagande utgér ingen erséttning.

Uppsatsen kommer att publiceras pa Diva Portal. I uppsatsen kommer deltagarna att
pseudonymiseras vilket innebir att deltagarna endast kommer att bendmnas med
icke-identifierbart namn, som exempelvis: Deltagare 1. Utover namn kommer dven avdelning
att pseudonymiseras. Deltagarens roll inom organisationen kommer daremot att bendmnas vid
korrekt bendmnelse.

Deltagaren kan nér som helst dra tillbaka till deltagande genom att kontakta Lovisa Karlsson

eller Maria Tang, kontaktuppgifterna dterfinns ldngst ner. Vid val att avbryta deltagandet
behover deltagaren inte uppge varfor.
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Data som samlas in kommer att sparas lokalt inom forskargruppen. Detta innebér att ingen
forutom studenterna och handledare fran universitetet kommer att ha tillgang till radatan.

Studien &r en del av kursen Masteruppsats i Kognitionsvetenskap (769A40) som utfors av
Lovisa Karlsson och Maria Tang med kursansvarig Peter Berggren. Examensarbetet skrivs
tillsammans med Link&pings universitet.

Ditt deltagande é&r frivilligt. Genom att godkénna ditt deltagande muntligt 1 borjan av intervjun
har du givit ditt samtycke. Detta innebar att du ldst ovanstaende information om studien och
att du gér med pa att delta.

Kontaktinformation:

Lovisa Karlsson

lovkall6@student.liu.se

Maria Tang
marta628@student.liu.se

Peter Berggren
peter.berggren@liu.se
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