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Sammanfattning
Målet med min rapport har varit att undersöka de svårigheter och problem som 
utvecklare på Barnebys kan ställas inför under sitt dagliga arbete. För att 
begränsa mig har jag valt två stora områden att undersöka, det agila arbetssättet 
och versions hanteringssystem. Men det viktigaste fokuset i rapporten är vilka 
problem som uppstår som är relaterade att man jobbar flera utvecklare på 
samma projekt. Så kallade teams. Rapporten avhandlar en teoretisk bakgrund 
till de båda ämnena och sedan så genomför jag en undersökning bland de 
anställda på Barnebys teknikavdelning. Undersökningen görs medhjälp av 
Google Forms och här finns frågor kring dessa ämnen. Rapporten tar också upp 
förslag på lösningar och/eller förbättringar. Rapporten avslutas med en 
presentation av resultatet och egna reflektioner.

Nyckelord: Barnebys, Jira, Bitbucket, Agil, VCS, Git, Scrum
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Abstract
The goal with my rapport is to investigate the problems and difficulties that 
developers at Barnebys may face in their day to day activities. To narrow 
myself i have choosen to focus on two bigger areas, agile system development 
and version control systems. The most important focus in this rapport is the 
problem that occur when you are more then one developer working on a 
project. The rapport gives you a theoretical background to both subjects, and i 
do a survey with the staff here at Barnebys tech department with Google Forms.
The rapport also adresses suggestion to solutions and or improvments. The 
rapport ends with a presentation of my results and my own reflections.

Keywords: Barnebys, Jira, Bitbucket, Agil, VCS, Git, Scrum
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Förord
Jag vill rikta ett stort tack till Barnebys som gav mig chansen att först praktisera
hos dom och sedan gör mitt examensjobb där. Extra tack till CTO Johan 
Johansson som var den jag först kom i kontakt med och gav mig chansen. Även
ett stort tack till min handledare Vivek Raj, som lärt mig otroligt mycket och 
tagit sig tid att lära ut sina kunskaper och givetvis ett stort tack till Barnebys 
techavdelning, ni är grymma!

Även ett stort tack till min sambo som tagit ett stort ansvar med familjen under 
den här tiden när jag pendlat till och från Stockholm varje dag.
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Terminologi

Akronymer

VCS Version Control System, versionshanteringssystem.

Termer

Open Source Källkod som är tillgänglig att använda

Git Ett versions hanteringssystem

Jira Ett verktyg för Scrum och spårning av ändringar i 
kod. En webbplattform

Agil En arbetsmod som syftar till att vara anpassbar

Etik Etik är reflektioner och teori kring de moraliska val 
vi gör och vad dessa betyder

Scrum Ett sätt att arbeta med agil systemutveckling
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1 Introduktion 
Jag har under ett par månader praktiserat på Barnebys, som är ett företag 
placerat i Stockholm med ett par kontor runt om i världen. Barnebys affärside är
att samla auktionshus på en och samma webbplats. Man erbjuder också 
värderingar, samt bloggar och skriver nyheter om vad som händer i 
auktionsvärlden. 

https://www.barnebys.com/

Barnebys har en teknikavdelning på åtta personer, nio om jag räknar med mig 
själv. Vi är indelade i olika teams beroende på vad vi arbetar med. I teamet för 
den nya plattformen, som går under namnet Skeleton, är vi tre personer. 
Skeleton ska ta Barnebys till nästa nivå, och man ska erbjuda auktionshus att 
själva kunna ladda upp sina auktioner på vår sida.

Jag har under den här tiden fått en inblick i hur det är att jobba i ett team med 
utvecklare och insett hur mycket mer än bara ren kodning som ingår i yrket som
utvecklare. Bara att lära sig versionshanteringssystemet Git har tagit mig en hel 
del tid. Därav växte tanken fram att kartlägga svårigheterna kring att jobba i 
team och se vad som kan förbättras.

1.1 Bakgrund och problemmotivering

Jag har en känsla av att många tror att vi utvecklare bara skriver kod åtta 
timmar om dagen och sedan stänger av våra datorer för att sedan gå hem. Det 
krävs inte lång tid i yrket för att förstå att så inte är fallet. Under min korta 
period ute i näringslivet som utvecklare har jag insett att det är så väldigt 
mycket mera som ingår i en utvecklare's arbetsuppgifter. Det ska kommuniceras
med ditt team, projektledaren, designers etc. Arbetet ska planeras. Man ska 
hålla isär vem som gjort vad inom samma kod, listan kan göras lång.

Jag har identifierat två områden inom arbetet där stora problem kan uppstå 
versionshantering och agil systemutveckling. I min rapport kommer jag att 
genomföra en litteraturstudie kring dessa områden. Jag kommer också 
genomföra en undersökning med mina kollegor samt skicka ut frågeformulär 
bland utvecklare på sociala medier.

När arbetet är klart hoppas jag kunna bidra och förbättra arbetet här på 
Barnebys teknikavdelning.

1
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1.2 Övergripande syfte 

Arbetets övergripande syfte är att belysa de problem med versionshantering och
det agila arbetsättet som uppstår när man arbetar i ett team med utvecklare. Med
fokus på teknikavdelningen på Barnebys. 

Rapporten kommer också belysa vissa etiska aspekter i det dagliga agila arbetet.

Här kommer några frågeställningar som ska besvarar för att nå syftet med 
arbetet.

• Vilka problem finns det?

• Hur ofta uppstår dessa problem i det dagliga arbetet?

• Vilka lösningar finns det där?

   

1.3 Avgränsningar

Rapporten är avgränsad till att utvärdering av teknikavdelningen på Barnebys,
även om en del input från annat håll kommer in, så ska slutsatserna gälla för
Barnebys. 

Rapporten är också avgränsad inom två större områden, versionshantering och 
agil systemutveckling och problemen dessa kan medföra. Jag belyser 
problemen utifrån hur de påverkare arbetet i ett team med flera utvecklare.

1.4 Konkreta och verifierbara mål

Min rapport har som mål och syfte att besvara följande frågor inom arbetet med
versionshanteringssystem när man arbetar i ett team med flera utvecklare:

• Vilka problem är vanligt förekommande?

• Hur ofta stöter man på problem?

• Är respondanten nöjd hur vi arbetar med versionshantering på 
Barnebys?
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Rapporten syftar också till att besvara frågor kring vårt agila arbetsätt

• Vilka problem är vanligt förekommande?

• Hur ofta stöter man på problem?

• Är man nöjd med längden på sprints?

• Tycker man att stand-up möten, demos, retro och sprint-planing tillför 
något till teamets arbetet?

• Vilka etiska aspekter bör man ta hänsyn till i det agila arbetet?

1.5 Översikt

I kapitel 1 hittar du inledningen, syftet, avgränsningar och målen med 
rapporten. Kapitel 2 avhandlar den teoretiska bakgrunden och kapitel 3 är 
metodkapitlet och här finns min undersökning. Kapitel 4 resultatet av 
undersökningen. Kapitel 5 är slutsatser av resultatet och kapitel 6 mina egna 
tankar och reflektioner.

1.6 Författarens bidrag

Jag har arbetat själv på den här rapporten. Har fått en del hjälp med att komma 
fram till frågeställningar av mina kollegor på Barnebys, Men allt i rapporten är 
skrivet av mig själv.

3
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2 Teori
I det här kapitlet kommer du som läsare få nödvändig information för att kunna 
förstå innehållet i den här rapporten. Kapitel 2 är uppdelat i två stycken större 
kapitel, det första för teori kring agil systemutveckling och det andra för 
versionshantering och i synnerhet Git.

2.1 Agil systemutveckling

Agil kommer från det engelska ordet agile och kan översättas till lättrörlig på 
Svenska[1] Man använder ordet agil inom projekt och systemutveckling som ett
samlingsnamn för olika metoder. Metoder som ser sig mer lättrörliga än 
traditionella så kallade vattenfallsmodellen. Dessa metoder kommer från något 
som kallas för det Agila Manifestet som en grupp programmera skrev i början 
av 2000-talet. Programmerarna var trött på statiska projekt som styrdes av 
omfattande dokumentation och kontrakt istället för kontakt med kunder[2].

Här är den Svenska översättningen av det Agila manifestet.

Vi finner bättre sätt att utveckla programvara genom att utveckla själva och hjälpa 
andra att utveckla. Genom detta arbete har vi kommit att värdesätta:

• Individer och interaktioner  framför - processer och verktyg

• Fungerande programvara framför - omfattande dokumentation

• Kundsamarbete framför - kontraktsförhandling

• Anpassning till förändring framför - att följa en plan

Det vill säga, medan det finns värde i punkterna till höger, värdesätter vi punkterna till 
vänster mer[4].

Med ett agilt arbetsätt vill man jobba tajt ihop med kunden/beställaren genom 
regelbundna möten. Man sätter upp ett en fast plan för delleveranser som sedan 
utvärderas och förbättras.[2]. 

Arbeta agilt passar extra bra när man har ett projekt som kan förändras genom 
att man exempelvis utökar med nya tekniskafunktioner under tidens gång. 
Fungerar också bra vid komplexa projekt med en kravbild som inte är helt 
specificerad. Det fungerar dock mindre bra när man exempelvis har en fast 
deadline eller har en exakt kravspecifikation utan utrymme för förändring. Man 
menar att det kan svårt att som med traditionella arbetsätt ta fram och testa en 
produkt och sedan efter överlämning så ändrar sig kunden och vill ha andra 
funktioner eller ta bort några funktioner.[1].
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En grundsten i det agila arbetssättet är att man har korta delleveranser. Det gör 
att de som arbetar med det projektet hela tiden enkelt får en överblick vad som 
sker i projektet och ett resultat som kan analyseras. Det blir enklar att förändra 
planen med konkreta små resultat istället för att få ett helt färdigt projekt i knät 
och då bestämma sig för att ändra på något. Det ökar också motivationen bland 
arbetarna att se färdiga resultat längs vägens[1].

2.1.1 Scrum

Som jag skrev tidigare så är agila metoder ett samlingsnamn för olika metoder 
med ett agilt sätt att se på sitt arbete. Den metoden jag kommer fokusera på här 
är den som kallas för Scrum och är den som används på Barnebys. Ordet Scrum
kommer från rugbyn och hur spelarna där står uppställda när spelet ska börja. 
Scrum är särskilt vanligt i tech branschen[3].

Figur 1: Scrum

Scrum ska ses som ett ramverk att använda sig av när man utvecklar en 
produkt. Det definieras av sitt sätt att vara flexibel då man hela tiden är öppen 
för förändringar av målen och kravspecifikationerna. Scrum bygger sitt 
beslutsfattande på empirism och att man fattar besluten efter den kunskap man 
har i frågan[3].

Det är inte bara att man är flexibel som definierar Scrum som ett agilt ramverk 
utan även vikten av täta delleveranser. Jag tänkte beskriva lite mer ingående hur
man jobbar med Scrum och då kommer detta med delleveranser att förklaras 
mer ingående.

2.1.2 Gruppen och rollerna

Arbetsgruppen i ett Scrum projekt kallas för Scrum team och består av 
produktägaren, Scrum Master och ett team med utvecklare.

• Produktägaren: Är personen som ansvarar för produktloggens innehåll.
Hanterar tillägg och förändringar. Det är den här personen som beställt 
produkten. Kallas ibland för beställaren eller projektägaren[3].

• Scrum Master: I agila metoder använder man coacher istället för 
projektledaren. Och arbetar man med Scrum kallas det för Scrum 
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Master. Detta för att inte blanda ihop med den traditionella 
projektledaren som ofta kan ses som en chef. En Scrum Master ska inte 
bestämmer över gruppen utan hjälpa den.

En Scrum Master behöver inte vara det på heltid utan kan ha andra 
arbetssysslor också. Några av uppdragen en Scrum Master har är att 
hantera kunder som vill ha för stort inflytande på arbetet och att 
upptäcka eventuella framtida problem[1].

• Utvecklingsteamet: En grupp på 3-9 personer som arbetar med 
produktloggen.[3]

2.1.3 Att arbeta med Scrum

Här tänkte jag gå igenom enligt mig  dom viktigaste delarna som ingår när man 
arbetar med Scrum.

• Product backlog: Här finns alla önskemål för produkten. Även nya som
läggs till sparas här. Alltså det som ska göras läggs här och bryts ned till 
kortare uppgifter[3].

• Sprints: Man delar in arbetet i olika etapper, dessa kallas sprints. 
Vanligtvis är dessa sprints två eller fyra veckor långa. Man startar en 
sprint med vad man kallar sprint planning. Här tas arbetet för just 
denna sprint upp och gruppen diskuterar vad som är genomförbart. 
Detta blir sedan till en sprint backlog, det som ska göras inom denna 
sprint. Varje uppgift i en sprint backlog kallas för tasks eller storys. 
Tasks som blir klara efter varje sprint adderas till projektets increment.

Att man har korta sprints är för att kunna ge täta delleveranser. Vilket 
leder till dels ökade motivation för gruppen, men även en bättre 
överblick för hur arbetet går och vart man befinner sig i processen. Det 
ger också kunden eller beställaren något att titta på och man kan snabbt 
ge förslag på förändringar om man man vill lägga till eller ta bort något.

Varje dag har men en Daily Scrum eller stand up som det också kallas. 
Det fungerar som ett kortare möte där alla i gruppen står upp och var 
och en berättar vad man gjorde igår, vad man ska göra idag och om det 
är något man behöver hjälp med. Ett sånt här möte ska ta max 15 
minuter.

I slutet av sprinten har man en inplanerad Sprint review och Retro. I 
Sprint review så går man igenom hur det gått och statusen på sprint 
backlogen och man kan även demonstrerar funktionalitet som 
tillkommit sedan sist. Detta kallas för demo. Retro kör man ofta i 
samband med Sprint review och här går gruppen igenom vad man lärt 
sig, vad som gick bra eller inte bra och vad man kan bli bättre på[3].

6
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2.1.4 Jira

Jira är en produkt som tillhör Atlassian och används för att spåra ändringar, hitta
buggar och hantera projektledning. Jira kan spåra ändringar som sker i 
Bitbucket, som också ägs av Atlassian och används för att hantera Git, som 
förklaras vidare i nästa kapitel[5].

2.2 Etiken i det agila

Etik är reflektioner och teori kring de moraliska val vi gör och vad dessa 
betyder[6].

Agil kallas för det etiska arbetssättet och beskrivs med olika värden som ger det
agila arbetet en etisk infallsvinkel.

• Respekt: Alla i teamet ska mötas med samma respekt

• Transparens: Status för projektet ska vara tydlig under hela tiden och 
alla som är intresserade ska kunna läsa sig till det.

• Engagemang: Alla i teamet måste vara engagerade till projektet

• Feedback: Teamet måste hela tiden få feedback från kunden/beställaren.

• Kommunikation: Det räcker inte bara med email och dokumentation, 
utan verbal kommunikation måste finnas i ett agilt projekt[7].

2.3 Versionshanteringssystem

Version control systems(VCS), är en samling av verktyg som används av 
utvecklare som arbetar i team och vill hålla koll på sin kod över tiden. VCS 
sparar och håller ordning på alla ändringar som görs, vilket gör att man kan gå 
tillbaka och åtgärda eventuella fel som uppstår under utvecklingen. Man 
återställer koden från en tidigare punkt. Man skyddar den viktiga koden från 
mänskliga misstag helt enkelt.

Som utvecklare skriver du ständigt ny kod och gör ändringar i den befintliga. 
Arbetar man i ett team så är det flera utvecklare som gör ändringar i koden 
samtidigt. Någon kanske lägger till en ny funktion, medan någon annan 
försöker fixa en bugg. VCS håller koll på dessa ändringar och vem som gjort 
dom. Uppstår konflikter så varnar VCS för detta, detta kan exempelvis vara att 
två utvecklare skrivit kod som inte är kompatibel med varandra. Vi kommer in 
på exakt hur detta fungerar längre fram[8].
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2.3.1 Fördelar med VCS 

Att utveckla utan VCS är riskabelt, det kan liknas vid att inte köra backup på 
sitt arbete. VCS kan också erbjuda ett bättre och snabbare arbetsflöde för 
utvecklings team som utökar sin personal. Dom flesta VCS är open source, 
alltså gratis att använda.

Den största fördelen med att använda VCS är nog att du får en komplett lista 
över alla ändringar som för varje fil, när det gjorts och av vem. Det handlar om 
skapandet och ändringar av filer samt de filer som blivit raderade. Man kan 
enkelt gå tillbaka i sin kod för att hitta fel och återställa kod från ett fungerande 
läge. En annan stor fördel är branching, där man bryter ut koden och arbetar på 
den lokalt utan att påverka originalkoden. Detta förklaras djupare senare[8].

2.3.2 Git

2005 utvecklade Linus Torvalds ett open source versions hantering system, som
idag är det mest använda, detta kallas för Git och är det VCS som används på 
Barnebys. Git tillhör kategorin Distributed Version Control System(DVCS), 
vilket innebär att en utvecklares egna arbetskopia innehåller hela flödet med 
ändringar som gjorts i projektet. I exempelvis Subversion(SVN) så sparas detta 
bara på ett ställe. Ett projekt i git kallas för Repository eller Repo[9]. 

2.3.3 Börja använda Git

För att börja följa dina filer med Git så ska du använda kommandot git init, 
detta görs i din terminal efter att du navigerat fram till den mappen där ditt 
projekt ligger. När du kör git init så skapas en .git undermapp i projeket, här 
sparas all metadata som behövs för att följa alla förändringar i projektet. 

Dom flesta utvecklare använder dock inte git init när man börjar arbeta med ett 
projekt. Istället skapar man en kopia av ett redan skapat projekt eller repository
som det heter. Detta görs genom kommandot git clone. Det som händer är att 
man då kopierar hela projektet från exempelvis Git hub eller bitbucket, som är 
webbaserade lagringstjänster för Git projekt. På Barnebys används bitbucket 
och jag kommer gå in djupare på det längre fram i rapporten. Nu har man en 
lokal kopia av projektet i sin utvecklingsmiljö som är helt självständig ifrån 
originalet. Ändringar som görs här påverkar inte originalet[10].

Figur 2: add and commit
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2.3.4 Spara ändringar med Git

För att spara ändringar så använder du din terminal och kommandot git status, 
då ser du vilka filer som har ändrats. Använd sedan kommandot git add för att 
flytta dessa ändringar till det som kallas för staging area. Genom att placera 
ändringar i staging area meddelar du Git att det är dessa ändringar du vill 
spara. Det som finns i staging area är avbildningar av filen vid den tidpunkten 
som man körde git add. Men ännu har inget sparas, först måste du köra 
kommandot git commit[9].

När du kör kommandot git commit, så sparar du det som du adderat till staging 
area och ändringarna finns då sparade i din arbetskopia av repon[atlassian]. 
Med kommandot git commit -m ''<message here>'' skickar du med vad som 
ändrat i den senaste commiten. Meddelandet ska innehålla varför ändring 
gjordes och vad som ändrats[8]. 

Nu är alltså din ändringar sparade, lokalt. För att spara ändringarna på 
lagringstjänsten, exempelvis bitbucket så måste du köra kommandot git push, 
detta spara dina ändringar sen senast du använda git push på bitbucket och det 
som kallas remote repository[8].

2.3.5 Branch and Merge

Det vi har gått igenom hittills har handlat om att spara ändringar, men som 
nämndes tidigare i rapporten ska Git se till så flera utvecklare kan arbeta 
samtidigt på ett projekt. Hur gör man detta då? Jo man arbetar med det som 
kallas för branches, grenar.

Om man tänker att ens kod är ett träd, där stammen är din kod som körs live på 
din plattform, då kallas den för master branch. Om man då vill arbeta med 
koden utan att riskera att krascha plattformen så kan du skapa en gren på 
stammen, en bransch och arbeta på den utan att det påverkar din master 
branch[8]. På bilden nedan ser man att utvecklaren skapat två branches där han 
lägger till olika funktioner.

Figur 3: branches

När man är nöjd med sina ändringar och har testat dom så är det dags att föra 
över den nya koden till master branch detta görs genom git merge. 
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Figur 5: Merge

Vad är då merge? Jo man tar den branchen man skapat från master och 
sammanfogar den med master igen. Eller det behöver inte vara till master, det är
vanligt att man förutom master bransch har en develop branch, som man sedan 
gör brancher av och det är då med develop som man ska sammanfoga sin 
branch[8].

2.3.6 Bitbucket

Jag skrev tidigare om webbaserade lagringstjänser föt Git. Den vanligaste och 
även den som används på Barnebys är Bitbucket. Bitbucket ägs av Atlassian 
sedan 2010 och har erbjudit stöd för Git sedan 2011. Här tillåts man att spara 
sin remote repository och hämta och laga sina ändringar via Git. Bitbucket 
erbjuder samarbete med andra atlassian produkter så som Jira, som Barnebys 
använder för Scrum [11].

2.3.7 Sammanfattning

Vi har nu gått igenom ett flöde i git från att man börjar till att man har kod som 
man vill publicera. Jag tänkte sammanfatta det  för att skapa en bättre överblick.

1. Du börjar med att skapa en arbetskopia av remote repositoryn som
ligger på exempelvis Bitbucket genom git clone.

2. Sedan skapar du en egen gren att arbeta på, en branch genom git
bransch <branch-namn>

3. Byt sedan till den branchen genom git checkout <branch-namn>

4. Arbeta med din kod, spara ändringar genom att först köra git add som
för över ändringarna till staging area. 

5. Använd sedan git commit -m '' <meddelande>'' för att spara dessa
lokalt. Skicka sedan ändringarna till din remote repository med git push.
Nu finns dina ändringar sparade på exempelvis Bitbucket i din skapade
bransch.
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6. När man är nöjd är det dags att sammanfoga branscherna genom git 
merge. Men först måste man byta till den branchen man vill 
sammanfoga TILL. Exempelvis git checkout master för att hamna på 
branschen master. 

7. Sedan kör man kommandot git pull för att få den senaste uppdateringen 
av branchen som ligger på din remote repository.

8. Nu kan man köra git merge <branch-namn> och sedan git push. Då är
ens lokala ändringar sparade i master bransch på Bitbucket
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3 Metod
I detta kapitel kommer jag att beskriva och motivera valet av de metoder jag 
använt mig utav för att skapa empirin i denna rapport.

3.1 Vad var målet med undersökningen?

Jag har valt att göra en kvalitativ undersökning med syftet att ta reda på vilka 
problem som utvecklarna på Barnebys upplever när de arbetar med 
versionshanteringssystemet Git. Finns det ett mönster bland utvecklarna om 
vilka problem som finns här? Ett annat mål var att utvecklarna skulle få belysa 
problem som uppstår i vårt dagliga agila arbetssätt. Respondanterna i denna 
undersökning är de som arbetar på teknikavdelningen på Barnebys.

Jag ville med detta avgränsa mot problem som kan gå att läsa sig till via 
litteratur och internet till fokus om de problem som vi har på Barnebys 
teknikavdelning.

När det kommer till den etiska infallsvinkeln syftar den delen av undersökning 
till att se ifall utvecklarna på Barnebys håller med om vikten av de etiska 
värden som tas upp i teorikapitlet. 

3.2 Frågeställningar och verktyg

Jag började med att prata med mina handledare om hur jag kunde gå tillväga 
och lite förslag på frågor att ställa. Jag har också spenderat en hel del tid med 
att Googla fram olika problem som verkar finnas med Git och 
versionshantering samt med att arbeta agilt. 

Jag skrev också ihop ett kortare och enklare formulär med Googles verktyg 
Google Forms som jag delade i olika Facebook grupper för utvecklare för att få 
inspiration till frågeställningarna som skulle göras i denna undersökning. 

De här tre frågorna är de stora delarna undersökningen syftar till att besvara.

• Vilka problem är vanligt förekommande?

• Hur ofta stöter man på problem?

• Är respondanten nöjd med hur man arbetar med versionshantering och det agila 
arbetet?

• Är etiken viktig?
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3.2.1 Verktyg

Då jag tidigare använt mig av Googles verktyg för formulär med goda resultat 
så var det ett enkelt val för mig att fortsätta med Google Forms. Det är lätt att 
skapa frågor i olika format här (om det ska vara flervalsfrågor etc.) och det är 
lätt att dela den till de man vill ha svar av. Google Forms erbjuder också ett bra  
gränssnitt för att växla mellan att se svaren från varje person eller 
sammanställda i diagram och annat. Se bilaga 1 för formuläret.
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4 Resultat
Nu har vi kommit fram till resultatkapitlet och här ska resultaten från 
undersökningen redovisas. För att även i detta kapitel hålla det tydligt och 
enkelt kommer jag presentera resultaten i tre olika under-kapitel. 

• Agil

• Agil ocht etik

• Versionshantering

4.1 Vilka är det som har svarat?

Som jag tidigare beskrivit så har frågorna gått ut till de utvecklare som arbetar 
på Barnebys teknikavdelning. Jag började formulären med att fråga om hur 
länge de varit utvecklare samt hur länge de arbetat på Barnebys. De presenteras 
i tabellen nedan med sina initialer.

Namn Erfarenhet År på Barnebys

JJ 10+ <1

MQ 10+ 3-4

MC 7-10 3-4

MA 7-10 3-4

ML 7-10 <1

VR 4-6 1-2

AF 1-3 <1

AJ 1-3 1-2

Tabellen visar på en stor spridning i både erfarenhet som utvecklare och hur 
länge man varit anställd på Barnebys. 
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4.2 Resultat – Agil systemutveckling

Resultatet kommer att redovisas i kortet, för att läsa alla svar på 
undersökningen hänvisar jag till bilaga 1. Rapporten handlar om att ta reda på 
problemen med att arbeta med Agil systemutveckling på Barnebys, så det är 
dessa jag kommer fokusera på och inte det som utvecklarna är nöjda med. I 
undersökningen så framkom det att 5 av 8 upplever team relaterade problem 
med det agila arbetat minst en gång varje vecka och övriga upplevde problem 
minst en gång varje månad.

I tabellen nedan så tar jag upp de problem som inte enbart en av alla utvecklare 
kunde relatera till i undersökningen.

Problembeskrivning Hur många upplever det

För stora stories 75% eller 6/8

Backloggen fylls på mer och mer 50% eller 4/8

Underhåll blir ned prioriterat då 
backloggen fylls på

37.5% eller 3/8

I nästa tabell går jag igenom de olika momenten inom Scrum samt Jira och 
vilka problem som tas upp för varje del i undersökningen

Sprint-planing Stand-up Demo Retro Jira

Utebliven 
planering, bara 
tilldelning av 
tickets

Används på 
felsätt då det bara
blir en 
uppdatering vad 
alla gör

Viktigt att bara 
viktiga tickets 
visas upp

Upprepning För många 
notifikationer via 
mail

Kan bli för långa Laddar långsamt

4.3 Resultat – Etik i det agila

I den här delen så går jag igenom hur väl utvecklarna håller med mina 
påståenden kring det etiska i det agila arbetet. Fem stycken har svarat här.

• Transparens: På en femgradig skala så svarade alla mellan 3-5 
angående vikten av att arbetet är transparant. 60% gav svaret 5, alltså 
väldigt viktigt.

• Respekt: Angående vikten av att alla i teamet ska respekteras så fanns 
det svar mellan 2-5. 20% (1person) svarade med en 2:a

• Verbal kommunikation: Här ligger svaren som följande 
40% - 3:a  
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20% - 4:a  
40% - 5:a

• Feedback från kund: En stark 5:a med 60% av rösterna. Övriga röstade
3 och 4:a.

• Engagemang: Att alla i teamet ska vara engagerad får en stark 5:a med 
60%. Övriga röstade 3 och 4.

4.4 Resultat – Versionshantering

Här kommer en redovisning av resultatet från frågorna i formuläret som 
handlade om versionshanteringssystem. Gruppen som har svarat på frågorna är 
generellt mycket positivt inställda till att arbeta med Git och versionshantering. 
När frågan om inställning till Git ställs på en skala 1-10 så svarar alla med en 
7:a eller högre. Samma sak gäller för frågan om inställning till branches, med 
ett undantag som har svarat med en 1:a. Dock svarar 25% att arbetet med 
versionshantering tar upp mer tid än vad det är värt. 75% anser att man stöter 
på problem git en gång i månaden eller mer.

4.4.1 Merges from hell

Det återkommande problemet som nämns i undersökningen är det med merges 
och de konflikter som uppstår. På engelska kallas det för merge conflicts och 
dessa uppstår när två utvecklare gjort ändringar på samma fil. Dessa måste lösa 
manuellt och kan ta väldigt lång tid.

När respondanterna ombeds att ge exempel på problem med git och 
versionshantering så får jag 6 svar där merges nämns som ett problem. Samt att 
37% tycker att dom har problem med merges imellanåt.
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5 Slutsatser 
I det här kapitlet kommer jag att, analysera, diskutera och tillslut komma med 
någon form av slutsats angående min undersökning. Här kommer ni till stor del 
läsa mina egna tankar och åsikter.

5.1 Kritisk analys av resultaten

Kan man lita på att svaren är sanningsenliga och tillförlitliga? 

• Ja det vågar jag påstå. Har varit på Barnebys i snart fyra månader och 
det är högt till tak och de som arbetar där säger vad man tycker till 
cheferna och det finns ingen rädsla för att kritisera. Lägg till att det var 
valfritt att ange sitt namn i undersökningen men alla angav det (två 
respondanter glömde skriva namn, men berättade det så jag vet vilka 
dom två är). De som svarade på undersökningen tog god tid på sig och 
tog det hela seriöst.

Var det rätt frågor som ställdes?

• Jag har via google försökt läsa mig fram till hur man skriver en sådan 
här undersökning. Men en kurs i metodik kring detta hade jag gärna haft
innan vi började. Då jag fick gott om svar så väljer jag att se frågorna 
som lyckade.

Var underlaget tillräckligt stort?

• Med tanke på att undersökningen syftade till att belysa problemen på 
Barnebys teknikavdelning så har alla som arbetar där fått chansen att 
svara på frågorna. Jag skapade ett formulär som var mer generellt och 
kunde ställas till andra utvecklare, men för att begränsa mig så valde jag
att enbart använda det som bas för mina frågor i den undersökningen 
som presenteras här. Så jag skulle säga att utifrån syftet så är 
undersökningen generaliserbar, trots att urvalet kan verka tunt.
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5.2 Diskussion kring resultatet

Har resultatet blivit det väntade?

• Resultaten kring versionshantering var väntade. Att det stora problemet 
med Git är merges har jag förstått under tiden jag arbetat med det. Har 
också hört en del kritik kring det agila arbetssättet som återkom i 
resultatet av undersökning. Exempel på detta är för stora stories och att 
backloggen bara växer och växer.  Så jag skulle säga att resultatet var 
ganska väntat.

Har nya frågor väckts på grund av resultatet?

• Skulle varit intressant att veta hur länge man arbetat agilt respektive 
med versionshantering och om det finns nån koppling mellan det och de 
problem som uppstår.

 

5.3 Slutsater och återkoppling till syftet

Att återknyta till undersökningens syftes- och målformulering hör till det 
viktigaste i detta kapitel. 

Bidrar mitt projekt med något nyhetsvärde?

• Nej det skulle jag inte kunna påstå.

Bidrar mitt projekt till någon form av utveckling?

• Skulle nog kunna bidra i liten skala för utvecklingen på Barnebys 
teknikavdelning. 

Hur står sig resultatet kopplat till syftet med arbetet samt den inledande 
problemmotiveringen? 

• Det övergripande syftet med min rapport var att inom två områden 
belysa de problem som kan uppstå när man jobbar flera utvecklare på 
samma projekt. Områden var versionshantering och agilt. Rapporten har
gett läsaren en teori inom dessa områden och sedan fått läsa om de 
faktiska problem som upplevs på arbetsplatens. Man svarar på vilka 
problem det finns och hur ofta man stöter på problem inom dessa 
områden.

• Ett annat syfte var att titta på etiska aspekter. Här fick respondanterna 
svara på påstående kring etik i det agila arbetet.
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Har projektets specifika mål uppnåtts? 

• Här blir svaret ja. Målen var att undersöka vilka problem som fanns och 
hur ofta dom uppstår, detta är besvarat. 

• Ett annat mål var att se om de som arbetar på Barnebys är nöjda med 
hur vi arbetar, exempelvis med sprints, demo etc. inom det agila och 
med versionshantering. Även detta anser jag är besvarat.

• Etik, vilka etiska aspekter är viktiga? Då en rak fråga kring etik kan vara
svårt att svara på, exempelvis om jag ställt frågan ”Vad är viktigt med 
etik inom agilt?” så tror jag att det hade varit svårt att svara på. Istället 
fick man sätta poäng på en skala om hur viktigt vissa etiska aspekter är 
och målet besvarades på det sättet.

Är slutsatserna generella, eller gäller de bara under vissa förutsättningar? 

• Då utvecklarna på Barnebys har diversitet i antal år i branschen samt hur
länge man varit anställd så finns det ett underlag för att gör slutsatserna 
mer generella kring hur utvecklare ser på problem. Men frågorna är 
delvis anpassade till hur arbetet på Barnebys fungerar. 

5.4 Förslag till förbättringar

I den här delen tänker jag presentera förslag på lösningar på de vanligaste 
problemen som togs upp i min undersökning.

5.4.1 Versionshantering – Merges from hell

Här är några förslag på hur man kan undvika merge conflicts:

1. Många merge conflicts kommer ifrån att en branch har arbetas på under 
flera dagar eller veckor (long-living branches) och det ökar risken för att
andra också påverkar den koden. Lösningen kallas för short-living 
branches och det innebär att man alltid kör en merge till develop eller 
master efter enbart några timmar och sedan skapar en ny bransch. Även 
om en merge conflict uppstår är den oftast enkel att lösa då det inte är så 
mycket kod som påverkas[12]. 

2. Kommunicera. Att teamet hela tiden kommunicerar med varandra om 
vad man jobbar med och vad man ska jobba med härnäst. Då kan man 
upptäcka eventuella konflikter innan dom uppstår[12]. 

3. Vet man om att man ska jobba med samma kod och att det kan bli 
komplicerade konflikter kan det vara värt att arbeta tillsammans på 
samma dator[12]. 
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4. Trunk Based Development, man arbetar utan develop branchen och alla 
merges görs direkt mot master och man gör det ofta för att undvika 
long-lived branches och minska risken för merge conflicts[13].

5.4.2 Problem i det agila

Här kommer jag gå igenom förslag på lösningar på de tre stora problemen som 
togs upp i undersökningen.

Två problem som många kände igen var att stories/tasks blir för stora och att 
backloggen fylls på med för många stories/tasks. Det är här viktigt att gruppen 
och produktägaren arbetar tillsammans under planeringen av sprinten för att 
komma fram till vad som behöver göras. Backloggen ska skapas tillsammans 
och sedan ska gruppen uppskatta hur mycket tid som behövs. Detta görs i första
halvan av mötet. I andra halvan av mötet så överförs detta till en sprint log(vad 
ska göras under denna sprint)[3].

Det finns inget rätt eller fel gällande storlek på stories, men man ska sikta på att
hålla dom kort för att uppnå täta delleveranser och inte överstiga längden på en 
sprint[3].

Ett annat problem som togs upp i undersökningen var att underhåll blir 
nedprioriterat, pga att backloggen är för stor. Här är det viktigt att kunna 
anpassa sig, det som ett agilt arbetsätt handlar om. En backlogg ska ej vara 
huggen i sten[3].

5.5 Etik

Det var ganska svårt att komma hur jag skulle hitta en etisk vinkel till detta 
projekt man känner mig nöjd med resultatet. Det agila arbetet är något som 
påverkar oss dagligen i vårt arbete och jag kände att det vore bra att titta på vad 
som kan underlätta för oss där.

Resultatet av min undersökning kring etiska aspekter inom det agila arbetet 
visar att det är viktigt. Svaren ligger i majoritet på den högre delen av skalan 
om hur viktiga de olika delarna är. Även om det kanske inte är något man 
tänker på dagligen så har respondanterna visat med sina svar att dom håller med
om vikten av att exempelvis respektera de andra i teamet och att vara 
engagerad.
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5.6 Förslag till fortsatta undersökningar

• Lyfta dessa frågor till en större undersökning på flera företag för att få 
ett större underlag.

• Jämföra med utvecklare som inte arbetar agilt.

• Jämföra med utvecklare som arbetar med trunk based development.
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6 Egna reflektioner
Tänkte kort försöka sammanfatta mitt arbete här. Det var spännande att skriva 
en rapport som inte baserades på en teknisk lösning av en plattform eller 
hemsida. 

Själva arbetet på Barnebys har varit väldigt roligt. Att få vara en del av ett team 
som tar fram en ny plattform som företaget är väldigt spända och nyfikna på. 
Har lärt mig otroligt mycket. Git, SASS, React, Javascripit, felsökning.. listan 
kan göras lång. 

Rapporten har delvis varit tung att skriva, men också intressant att se vad mina 
kollegor upplever som problematiskt och om det stämde överens med ”gnället” 
som förekommer på kontoret. Vilket jag tyckte det gjorde. Jag hoppas också att 
mina lösningar på förslag kan hjälpa företaget att bli bättre.

Det svåraste var nog etiken. Hade svårt att hitta en vinkel här, men efter lite 
efterforskning via google så kunde jag ändå få fram några punkter. Dessa 
punkter kunde jag sedan i resultatet av undersökningen se att det var viktigt för 
de som svarat på frågorna kring det.

22



Problemen i ett utvecklingsteam
Marcus Carlsson 2017-05-30

Källförteckning
[1] Tonnquist, Bo. Projektlednig. 5 uppl. Stockholm: Sanoma Utbildning AB; 

2014.

[2] Martin, Micah & Martin, Robert. Agile Principles, Patterns And Practices in 
C# 1 uppl. India: Pearson Education Inc. 2007.

[3] Gustavsson, Tomas. Agile – Konsten att slutföra projekt. 3. uppl. Stockholm: 
Liber AB. 2014. 

[4] Beck, Kent, et al. Manifest för Agil systemutveckling [Internet]. Sweden 2001.
[Uppdaterad 2001; citerad 2017-05-01.] Hämtad från:  
http://agilemanifesto.org/iso/sv/manifesto.html 

[5] Atlassian. Jira Software [Internet]. [uppdaterad 2017; citerad 2017-05-10.] 
Hämtad från: http://agilemanifesto.org/iso/sv/manifesto.html 

[6] Nationalencyklopedin. Etik [internet]. [uppdaterad u.a; citerad 2017-05-15.] 
Hämtad från: http://www.ne.se.proxybib.miun.se/uppslagsverk/encyklopedi/l
%C3%A5ng/etik 

[7] Sliger, Michele. Agile Ethics and Values [Internet]. [uppdaterat 2009-01-28; 
citerad 2017-05-16]. Hämtad från: 
https://www.agileconnection.com/article/agile-ethics-and-values

[8] Westby Hogbin, Emma Jane. Git for teams. 1. uppl. Sebastopol: O'Reilly 
Meida Inc. 2015.

[9] Atlassian. What is Git [internet]. [uppdaterad u.a; citerad 2017-05-20]. Hämtad
från: https://www.atlassian.com/git/tutorials/what-is-git 

[10]  Atlassian. Using Branches [internet]. [uppdaterad u.a; citerad 2017-05-20]. 
Hämtad från: https://www.atlassian.com/git/tutorials/using-branches 

[11] Wikipedia. Bitbucket [internet]. [uppdaterad 2017-29-05; citerad 2017-05-20].

[12] Mißbach, Robert. [Internet]. [uppdaterad 2016-02-15; citerad 2017-05-28]. 
Hämtad från: https://team-coder.com/avoid-merge-conflicts/  

[13] Mißbach, Robert. [Internet]. [uppdaterad 2016-03-22; citerad 2017-05-28]. 
Hämtad från: https://team-coder.com/from-git-flow-to-trunk-based-
development/  

23

https://team-coder.com/from-git-flow-to-trunk-based-development/
https://team-coder.com/from-git-flow-to-trunk-based-development/
https://team-coder.com/avoid-merge-conflicts/
https://www.atlassian.com/git/tutorials/using-branches
https://www.atlassian.com/git/tutorials/what-is-git
https://www.agileconnection.com/article/agile-ethics-and-values
http://www.ne.se.proxybib.miun.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%C3%A5ng/etik
http://www.ne.se.proxybib.miun.se/uppslagsverk/encyklopedi/l%C3%A5ng/etik
http://agilemanifesto.org/iso/sv/manifesto.html
http://agilemanifesto.org/iso/sv/manifesto.html


Problemen i ett utvecklingsteam
Marcus Carlsson 2017-05-30

Bilagor:
Bilaga 1: Resultat av undersökning angående agil och versionshantering.

Bilaga 2: Resultat av undersökning angående agil etik.
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