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Sammanfattning

Malet med min rapport har varit att undersdka de svarigheter och problem som
utvecklare pa Barnebys kan stéllas infor under sitt dagliga arbete. For att
begrinsa mig har jag valt tva stora omraden att undersoka, det agila arbetsséttet
och versions hanteringssystem. Men det viktigaste fokuset 1 rapporten ar vilka
problem som uppstar som ar relaterade att man jobbar flera utvecklare pa
samma projekt. S4 kallade teams. Rapporten avhandlar en teoretisk bakgrund
till de bada amnena och sedan s genomfor jag en undersokning bland de
anstéllda pa Barnebys teknikavdelning. Undersdkningen gérs medhjélp av
Google Forms och hir finns fragor kring dessa &mnen. Rapporten tar ocksa upp
forslag pa 16sningar och/eller forbittringar. 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 1
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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Forord

Jag vill rikta ett stort tack till Barnebys som gav mig chansen att forst praktisera
hos dom och sedan gor mitt examensjobb dér. Extra tack till CTO Johan
Johansson som var den jag forst kom i kontakt med och gav mig chansen. Aven
ett stort tack till min handledare Vivek Raj, som ldrt mig otroligt mycket och
tagit sig tid att 14ra ut sina kunskaper och givetvis ett stort tack till Barnebys
techavdelning, ni &r grymma!

Aven ett stort tack till min sambo som tagit ett stort ansvar med familjen under
den hér tiden nér jag pendlat till och frdn Stockholm varje dag.



Problemen i ett utvecklingsteam

Marcus Carlsson 2017-05-30
[o] -u -

Innehallsforteckning

SaMMANTAINING....ccovuiirrrrerssrresssencssnicssnissssnessssnssssssesssssesssssssssssssssssssssssssssssses iii
ADSEIFACT.ccuuuiiiiiiiciiiiiinreiinnessntisssnssssecsssseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssasssssnes iv
Forord v
Terminologi viii
1 INtroduKEion......cueieeeiiiiiniiiiiiticnenecceenseesansseesseessessessssessesssssessens 1
1.1 Bakgrund och problemmotivering............ceecveeveeeiiienieniiienieeieesiee e 1
1.2 OVergripande SYTYE.........c.ovoveveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 2
1.3 AVEIANSIINZAT .....cutieiieeiieiie ettt et ete et esaeeeteesatesabeeseesnbeeseesnseeseas 2
1.4 Konkreta och verifierbara mal..............ccccooeviiiviiniiiiiieieceeee 2
1.5 OVEISIKL....ocvvceeceeeee et 3
1.6 Forfattarens bidrag........ccocveeeeiieeiiieeieeeieeeeeee e 3
2 100 o PP 4
2.1 Agil SystemMUtVECKIING......ceeeuiieeiiieeiieeiieeee e 4
2.1.1 SCIUIML ¢t s 5
2.1.2 Gruppen och 10llernNa..........ocoviieiiieeiieceeee e 5
2.1.3 Att arbeta med SCrum........cooeieiieiiiiiiiie e 6
2.14 JAT@. e 7
2.2 Etiken 1 det agila..........cooiieiiiiiieiee e 7
2.3 VersionshanteringsSySteIM.....ccuueiruieeriieeriieeeieeerieeerieeeireeeereeeaeee e 7
2.3.1 Fordelar med VCS......ooiiiiiieeee e 8
232 L 5 OSSPSR 8
233 Borja anvaAnda Git........c.oevieiiieniieniieieee e 8
234 Spara dndringar med Git.........c.ceevevieeiiiieeiieeeieeee e 9
2.3.5 Branch and Merge..........coceeviieiiiiiiieiieieeeee et 9
2.3.6 BIitbucket....cc..ooiiiii e 10
2.3.7 Sammanfattning...........ccocceeeiiiiiiiiiie e 10
3 Metod 12
3.1 Vad var malet med undersokningen?............ccceeeevvieeeieiiiieeeeeeieeenn. 12
3.2 Fragestillningar och Verktyg.........cccoevieriieiiiiiieieieceeeeeee e 12
3.2.1 VBTKEYE. .ttt ettt e e e e e e e snaeesnnee e 13
4 ReESUItAL....cconieiiieiiiciiiiienininntenniennensneecaensnssssessnesssesssaesssessssesssssssaenes 14
4.1 Vilka dr det som har svarat?..........cccccveeevieeeiieeniieecee e 14
4.2 Resultat — Agil systemutveckling..........ccceevvieeiieiieniieiieieeeeeeeen 15
4.3 Resultat — Etik 1 det agila..........cccvveeiiieniiiiieeceeee e 15
4.4 Resultat — Versionshantering............c.ccoevveveiienieeiiienieeiieeieeeeee e 16
4.4.1 Merges from hell..........cooovviieiiiieiiieece e 16
5 Slutsatser 17
5.1 Kritisk analys av resultaten.............coeeievieriiienieniieieceeee e 17
5.2 Diskussion kring resultatet..........ccccoecveevcieeiiiieniieeeee e 18
53 Slutsater och aterkoppling till syftet.........c.coooveeiieniiiiiiiniiiieeee 18

Vi



Problemen i ett utvecklingsteam

Marcus Carlsson 2017-05-30
54 Forslag till fOrbattringar. ..........cccvevviiiiieriieniieieee e 19
54.1 Versionshantering — Merges from hell............ccccocoveeiiiiniieninenee. 19
54.2 Problem i det agila..........cccoeviieiieiiiiiieieeeee e 20
5.5 EIK et s 20
5.6 Forslag till fortsatta undersOkningar..............cceeeviieeniiiieniiieeeieees 21
6 Egna refleKtioner.....cccuueiiciivericcsssnnicssssnnncssssssnecssssssesssssssssssssssssssssssssess 22
Kallforteckning 23
Bilagor:....uuueiiiiiiiiniiininninninnicssnnisssnnisssnnissssnisssssesssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssanss 24

vil



Problemen i ett utvecklingsteam

Marcus Carlsson 2017-05-30

Terminologi

Akronymer

VCS Version Control System, versionshanteringssystem.

Termer

Open Source Kallkod som &r tillgdnglig att anvdnda

Git Ett versions hanteringssystem

Jira Ett verktyg for Scrum och spérning av dndringar 1
kod. En webbplattform

Agil En arbetsmod som syftar till att vara anpassbar

Etik Etik ar reflektioner och teori kring de moraliska val

vi gor och vad dessa betyder

Scrum Ett sitt att arbeta med agil systemutveckling

viil



1.1

Problemen i ett utvecklingsteam
Marcus Carlsson 2017-05-30

Introduktion

Jag har under ett par manader praktiserat pa Barnebys, som ér ett foretag
placerat i Stockholm med ett par kontor runt om 1 varlden. Barnebys afférside &r
att samla auktionshus pa en och samma webbplats. Man erbjuder ocksé
virderingar, samt bloggar och skriver nyheter om vad som hinder i
auktionsvérlden.

https://www.barnebys.com/

Barnebys har en teknikavdelning pa étta personer, nio om jag rdknar med mig
sjdlv. Vi ér indelade 1 olika teams beroende pé vad vi arbetar med. I teamet for
den nya plattformen, som gar under namnet Skeleton, &r vi tre personer.
Skeleton ska ta Barnebys till ndsta niva, och man ska erbjuda auktionshus att
sjdlva kunna ladda upp sina auktioner pa vér sida.

Jag har under den hir tiden fatt en inblick i hur det dr att jobba i ett team med
utvecklare och insett hur mycket mer &n bara ren kodning som ingér i yrket som
utvecklare. Bara att ldra sig versionshanteringssystemet Git har tagit mig en hel
del tid. Dérav vixte tanken fram att kartldgga svarigheterna kring att jobba 1
team och se vad som kan forbéttras.

Bakgrund och problemmotivering

Jag har en kénsla av att manga tror att vi utvecklare bara skriver kod atta
timmar om dagen och sedan stinger av véra datorer for att sedan ga hem. Det
kravs inte lang tid 1 yrket for att forsta att sd inte ar fallet. Under min korta
period ute i ndringslivet som utvecklare har jag insett att det ar sd véldigt
mycket mera som ingar i en utvecklare's arbetsuppgifter. Det ska kommuniceras
med ditt team, projektledaren, designers etc. Arbetet ska planeras. Man ska
halla isdr vem som gjort vad inom samma kod, listan kan goras lang.

Jag har identifierat tvd omraden inom arbetet dir stora problem kan uppsté
versionshantering och agil systemutveckling. I min rapport kommer jag att
genomfora en litteraturstudie kring dessa omrdden. Jag kommer ocksd
genomfora en undersokning med mina kollegor samt skicka ut frdgeformular
bland utvecklare pa sociala medier.

Nar arbetet dr klart hoppas jag kunna bidra och forbattra arbetet hir pa
Barnebys teknikavdelning.


https://www.barnebys.com/
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Overgripande syfte

Arbetets dvergripande syfte &r att belysa de problem med versionshantering och
det agila arbetsittet som uppstar ndr man arbetar i ett team med utvecklare. Med
fokus pa teknikavdelningen pa Barnebys.

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

Har kommer nagra fragestillningar som ska besvarar for att nd syftet med
arbetet.

* Vilka problem finns det?
* Hur ofta uppstar dessa problem i det dagliga arbetet?

* Vilka I6sningar finns det dér?

Avgransningar

Rapporten ar avgréinsad till att utvirdering av teknikavdelningen pa Barnebys,
dven om en del input frdn annat hall kommer in, sd ska slutsatserna géilla for
Barnebys.

Rapporten ar ockséd avgriansad inom tva storre omraden, versionshantering och

agil systemutveckling och problemen dessa kan medfora. Jag belyser
problemen utifran hur de paverkare arbetet i ett team med flera utvecklare.

Konkreta och verifierbara mal

Min rapport har som mal och syfte att besvara foljande frdgor inom arbetet med
versionshanteringssystem nir man arbetar i ett team med flera utvecklare:

» Vilka problem é&r vanligt forekommande?
*  Hur ofta stoter man pa problem?

Arrespondanten nojd hur vi arbetar med versionshantering pa
Barnebys?
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Rapporten syftar ocksa till att besvara fragor kring vért agila arbetsétt
* Vilka problem ar vanligt férekommande?
*  Hur ofta stoter man pa problem?
¢ Arman n6jd med lingden p4 sprints?

*  Tycker man att stand-up moten, demos, retro och sprint-planing tillfor
nagot till teamets arbetet?

* Vilka etiska aspekter bor man ta hinsyn till 1 det agila arbetet?

Oversikt

I kapitel 1 hittar du inledningen, syftet, avgransningar och malen med
rapporten. Kapitel 2 avhandlar den teoretiska bakgrunden och kapitel 3 &r
metodkapitlet och hir finns min undersokning. Kapitel 4 resultatet av
undersdkningen. Kapitel 5 dr slutsatser av resultatet och kapitel 6 mina egna
tankar och reflektioner.

Forfattarens bidrag

Jag har arbetat sjdlv pa den hér rapporten. Har fatt en del hjdlp med att komma
fram till frdgestéllningar av mina kollegor pa Barnebys, Men allt i rapporten &r
skrivet av mig sjilv.
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Teori

I det hér kapitlet kommer du som ldsare fa nddvindig information for att kunna
forstd innehallet 1 den hér rapporten. Kapitel 2 dr uppdelat i tva stycken storre
kapitel, det forsta for teori kring agil systemutveckling och det andra for
versionshantering och i synnerhet Git.

Agil systemutveckling

Agil kommer fran det engelska ordet agile och kan dversittas till lattrorlig pa
Svenska[1] Man anvénder ordet agil inom projekt och systemutveckling som ett
samlingsnamn for olika metoder. Metoder som ser sig mer lattrorliga dn
traditionella sa kallade vattenfallsmodellen. Dessa metoder kommer fran nigot
som kallas for det Agila Manifestet som en grupp programmera skrev i borjan
av 2000-talet. Programmerarna var trott pa statiska projekt som styrdes av
omfattande dokumentation och kontrakt istillet for kontakt med kunder[2].

Har ar den Svenska overséttningen av det Agila manifestet.

Vi finner béttre sétt att utveckla programvara genom att utveckla sjélva och hjélpa
andra att utveckla. Genom detta arbete har vi kommit att véirdesitta:

* Individer och interaktioner framfor - processer och verktyg

*  Fungerande programvara framfor - omfattande dokumentation
*  Kundsamarbete framfor - kontraktsforhandling

*  Anpassning till férandring framfor - att folja en plan

Det vill séga, medan det finns vérde i punkterna till hoger, vérdesitter vi punkterna till
vianster mer[4].

Med ett agilt arbetsétt vill man jobba tajt thop med kunden/bestillaren genom
regelbundna moten. Man sétter upp ett en fast plan {for delleveranser som sedan
utvirderas och forbéttras.[2].

Arbeta agilt passar extra bra nir man har ett projekt som kan férdndras genom
att man exempelvis utdkar med nya tekniskafunktioner under tidens géng.
Fungerar ocksé bra vid komplexa projekt med en kravbild som inte ar helt
specificerad. Det fungerar dock mindre bra nir man exempelvis har en fast
deadline eller har en exakt kravspecifikation utan utrymme for férdndring. Man
menar att det kan svirt att som med traditionella arbetsétt ta fram och testa en
produkt och sedan efter 6verldmning sa &ndrar sig kunden och vill ha andra
funktioner eller ta bort ndgra funktioner.[1].
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En grundsten i det agila arbetsséttet dr att man har korta delleveranser. Det gor
att de som arbetar med det projektet hela tiden enkelt far en dverblick vad som
sker 1 projektet och ett resultat som kan analyseras. Det blir enklar att fordndra
planen med konkreta sma resultat istéillet for att fa ett helt fardigt projekt i knét
och da bestdimma sig for att dndra pa ndgot. Det dkar ocksd motivationen bland
arbetarna att se fardiga resultat lings véagens[1].

Scrum

Som jag skrev tidigare sa &r agila metoder ett samlingsnamn for olika metoder
med ett agilt sétt att se pa sitt arbete. Den metoden jag kommer fokusera pé hér
ar den som kallas for Scrum och &r den som anvinds pa Barnebys. Ordet Scrum
kommer frén rugbyn och hur spelarna dér star uppstéllda nir spelet ska borja.
Scrum ar sdrskilt vanligt 1 tech branschen[3].

Figur 1: Scrum

Scrum ska ses som ett ramverk att anvinda sig av ndr man utvecklar en
produkt. Det definieras av sitt sétt att vara flexibel dd man hela tiden dr 6ppen
for forandringar av malen och kravspecifikationerna. Scrum bygger sitt
beslutsfattande pa empirism och att man fattar besluten efter den kunskap man
har 1 frdgan[3].

Det dr inte bara att man &r flexibel som definierar Scrum som ett agilt ramverk
utan dven vikten av tita delleveranser. Jag tinkte beskriva lite mer ingdende hur
man jobbar med Scrum och d& kommer detta med delleveranser att forklaras
mer ingdende.

Gruppen och rollerna

Arbetsgruppen i ett Scrum projekt kallas for Scrum team och bestar av
produktidgaren, Scrum Master och ett team med utvecklare.

* Produktigaren: Ar personen som ansvarar for produktloggens innehéll.
Hanterar tilldgg och fordndringar. Det dr den hér personen som bestillt
produkten. Kallas ibland for bestdllaren eller projektigaren(3].

* Scrum Master: I agila metoder anvinder man coacher istéllet for
projektledaren. Och arbetar man med Scrum kallas det for Scrum

5
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Master. Detta for att inte blanda ithop med den traditionella
projektledaren som ofta kan ses som en chef. En Scrum Master ska inte
bestimmer 6ver gruppen utan hjilpa den.

En Scrum Master behdver inte vara det pa heltid utan kan ha andra
arbetssysslor ocksd. Nagra av uppdragen en Scrum Master har &r att
hantera kunder som vill ha for stort inflytande pa arbetet och att
upptécka eventuella framtida problem[1].

* Utvecklingsteamet: En grupp pa 3-9 personer som arbetar med
produktloggen.[3]

2.1.3 Att arbeta med Scrum

Har tankte jag g igenom enligt mig dom viktigaste delarna som ingér nir man
arbetar med Scrum.

¢ Product backlog: Hir finns alla dnskemal for produkten. Aven nya som
laggs till sparas hir. Alltsa det som ska goras ldggs hér och bryts ned till
kortare uppgifter[3].

* Sprints: Man delar in arbetet 1 olika etapper, dessa kallas sprints.
Vanligtvis dr dessa sprints tva eller fyra veckor langa. Man startar en
sprint med vad man kallar sprint planning. Hér tas arbetet for just
denna sprint upp och gruppen diskuterar vad som dr genomforbart.
Detta blir sedan till en sprint backlog, det som ska goras inom denna
sprint. Varje uppgift 1 en sprint backlog kallas for tasks eller storys.
Tasks som blir klara efter varje sprint adderas till projektets increment.

Att man har korta sprints dr for att kunna ge téta delleveranser. Vilket
leder till dels 6kade motivation for gruppen, men dven en béttre
overblick for hur arbetet gér och vart man befinner sig i processen. Det
ger ocksa kunden eller bestdllaren nagot att titta pd och man kan snabbt
ge forslag pd fordndringar om man man vill lagga till eller ta bort négot.

Varje dag har men en Daily Scrum eller stand up som det ocksa kallas.
Det fungerar som ett kortare mote dér alla i gruppen star upp och var
och en beréttar vad man gjorde igar, vad man ska gora idag och om det
ar ndgot man behdver hjilp med. Ett sant har mote ska ta max 15
minuter.

I slutet av sprinten har man en inplanerad Sprint review och Retro. I
Sprint review si gar man igenom hur det gatt och statusen pa sprint
backlogen och man kan dven demonstrerar funktionalitet som
tillkommit sedan sist. Detta kallas for demo. Retro kor man ofta 1
samband med Sprint review och hér gar gruppen igenom vad man lart
sig, vad som gick bra eller inte bra och vad man kan bli béttre pa[3].
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21.4 Jira

Jira dr en produkt som tillhor Atlassian och anvénds for att spara dndringar, hitta
buggar och hantera projektledning. Jira kan spara dndringar som sker i
Bitbucket, som ocksé dgs av Atlassian och anvénds for att hantera Git, som
forklaras vidare 1 ndsta kapitel[5].

2.2 Etiken i det agila

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

Agil kallas for det etiska arbetssdttet och beskrivs med olika virden som ger det
agila arbetet en etisk infallsvinkel.

* Respekt: Alla i teamet ska mdtas med samma respekt

* Transparens: Status for projektet ska vara tydlig under hela tiden och
alla som r intresserade ska kunna lisa sig till det.

* Engagemang: Alla i teamet méste vara engagerade till projektet
* Feedback: Teamet maste hela tiden {4 feedback frén kunden/bestéllaren.

*  Kommunikation: Det racker inte bara med email och dokumentation,
utan verbal kommunikation maste finnas i ett agilt projekt[7].

2.3 \Versionshanteringssystem

Version control systems(VCS), dr en samling av verktyg som anvénds av
utvecklare som arbetar i team och vill halla koll pé sin kod 6ver tiden. VCS
sparar och haller ordning pé alla d&ndringar som gors, vilket gor att man kan ga
tillbaka och atgérda eventuella fel som uppstér under utvecklingen. Man
aterstiller koden fran en tidigare punkt. Man skyddar den viktiga koden frin
ménskliga misstag helt enkelt.

Som utvecklare skriver du stindigt ny kod och gor dndringar 1 den befintliga.
Arbetar man i ett team sa dr det flera utvecklare som gor dndringar i koden
samtidigt. Nagon kanske ldgger till en ny funktion, medan ndgon annan
forsoker fixa en bugg. VCS haller koll pé dessa dndringar och vem som gjort
dom. Uppstar konflikter sa varnar VCS for detta, detta kan exempelvis vara att
tvd utvecklare skrivit kod som inte dr kompatibel med varandra. Vi kommer in
pa exakt hur detta fungerar langre fram[8§].
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Fordelar med VCS

Att utveckla utan VCS ér riskabelt, det kan liknas vid att inte kdra backup pa
sitt arbete. VCS kan ocksa erbjuda ett bittre och snabbare arbetsflode for
utvecklings team som utdkar sin personal. Dom flesta VCS &r open source,
alltsa gratis att anvinda.

Den storsta fordelen med att anvéinda VCS ér nog att du far en komplett lista
over alla dndringar som for varje fil, nér det gjorts och av vem. Det handlar om
skapandet och dndringar av filer samt de filer som blivit raderade. Man kan
enkelt gd tillbaka i sin kod for att hitta fel och éterstilla kod frin ett fungerande
lage. En annan stor fordel ar branching, ddr man bryter ut koden och arbetar pa
den lokalt utan att paverka originalkoden. Detta forklaras djupare senare[8].

Git

2005 utvecklade Linus Torvalds ett open source versions hantering system, som
idag &r det mest anvénda, detta kallas for Git och dr det VCS som anvinds pa
Barnebys. Git tillhor kategorin Distributed Version Control System(DVCS),
vilket innebir att en utvecklares egna arbetskopia innehéller hela flodet med
andringar som gjorts i projektet. I exempelvis Subversion(SVN) sé sparas detta
bara pa ett stélle. Ett projekt i git kallas for Repository eller Repo[9].

Borja anvanda Git

For att borja folja dina filer med Git sa ska du anvdnda kommandot git init,
detta gors 1 din terminal efter att du navigerat fram till den mappen dér ditt
projekt ligger. Nér du kor git init sa skapas en .git undermapp i projeket, har
sparas all metadata som behovs for att folja alla fordndringar 1 projektet.

Dom flesta utvecklare anvinder dock inte git init nir man bdrjar arbeta med ett
projekt. Istéllet skapar man en kopia av ett redan skapat projekt eller repository
som det heter. Detta gors genom kommandot git clone. Det som hander ar att
man da kopierar hela projektet fran exempelvis Git hub eller bitbucket, som ar
webbaserade lagringstjdnster for Git projekt. P4 Barnebys anvinds bitbucket
och jag kommer gé in djupare pa det langre fram i rapporten. Nu har man en
lokal kopia av projektet i sin utvecklingsmiljo som ar helt sjdlvstandig ifran
originalet. Andringar som gérs hiir paverkar inte originalet[10].

working directory

git add

LV staging area

—\

git commit

repository

Figur 2: add and commit
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Spara andringar med Git

For att spara dndringar sa anvinder du din terminal och kommandot git status,
da ser du vilka filer som har dndrats. Anvind sedan kommandot git add for att
flytta dessa dndringar till det som kallas for staging area. Genom att placera
andringar i staging area meddelar du Git att det &r dessa dndringar du vill
spara. Det som finns i staging area dr avbildningar av filen vid den tidpunkten
som man korde git add. Men dnnu har inget sparas, forst maste du kora
kommandot git commit[9].

Nér du kdr kommandot git commit, sa sparar du det som du adderat till staging
area och dndringarna finns da sparade 1 din arbetskopia av repon|atlassian].
Med kommandot git commit -m ''<message here>"" skickar du med vad som
andrat 1 den senaste commiten. Meddelandet ska innehélla varfor dndring
gjordes och vad som éndrats[8].

Nu 4r alltsd din dndringar sparade, lokalt. For att spara dndringarna pa
lagringstjansten, exempelvis bitbucket sa maste du kora kommandot git push,
detta spara dina dndringar sen senast du anvianda git push pé bitbucket och det
som kallas remote repository[8].

Branch and Merge

Det vi har gatt igenom hittills har handlat om att spara dndringar, men som
ndmndes tidigare i rapporten ska Git se till sé flera utvecklare kan arbeta
samtidigt pa ett projekt. Hur gor man detta da? Jo man arbetar med det som
kallas for branches, grenar.

Om man ténker att ens kod &r ett trdd, dar stammen &r din kod som kors live pa
din plattform, da kallas den for master branch. Om man da vill arbeta med
koden utan att riskera att krascha plattformen sa kan du skapa en gren pa
stammen, en bransch och arbeta pa den utan att det paverkar din master
branch[8]. Pa bilden nedan ser man att utvecklaren skapat tva branches dir han
lagger till olika funktioner.

I Litiks Faatuie I

4

O/_OO—O

0
~—O
2

Figur 3: branches

Nér man dr n6jd med sina dndringar och har testat dom sa ar det dags att fora
over den nya koden till master branch detta gors genom git merge.
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Figur 5: Merge
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Vad dr d4 merge? Jo man tar den branchen man skapat fran master och
sammanfogar den med master igen. Eller det behdver inte vara till master, det dr
vanligt att man forutom master bransch har en develop branch, som man sedan

g0r brancher av och det dr d4 med develop som man ska sammanfoga sin
branch[8].

Bitbucket

Jag skrev tidigare om webbaserade lagringstjanser f6t Git. Den vanligaste och
dven den som anvinds pa Barnebys dr Bitbucket. Bitbucket dgs av Atlassian
sedan 2010 och har erbjudit stod for Git sedan 2011. Har tillats man att spara
sin remote repository och himta och laga sina dndringar via Git. Bitbucket
erbjuder samarbete med andra atlassian produkter sa som Jira, som Barnebys
anvander for Scrum [11].

Sammanfattning
Vi har nu gatt igenom ett flode 1 git fran att man borjar till att man har kod som
man vill publicera. Jag tinkte sammanfatta det for att skapa en béttre overblick.

1. Du borjar med att skapa en arbetskopia av remote repositoryn som
ligger p& exempelvis Bitbucket genom git clone.

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

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

4. Arbeta med din kod, spara dndringar genom att {forst kora git add som
for over andringarna till staging area.

5. Anvind sedan git commit -m " <meddelande>"" for att spara dessa
lokalt. Skicka sedan dndringarna till din remote repository med git push.
Nu finns dina éndringar sparade pd exempelvis Bitbucket i din skapade
bransch.

10
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6. Nir man dr n6jd &dr det dags att ssmmanfoga branscherna genom git
merge. Men forst méste man byta till den branchen man vill
sammanfoga TILL. Exempelvis git checkout master for att hamna pé
branschen master.

7. Sedan kor man kommandot git pull for att f4 den senaste uppdateringen
av branchen som ligger pa din remote repository.

8. Nu kan man kora git merge <branch-namn> och sedan git push. D4 ér
ens lokala dndringar sparade 1 master bransch pa Bitbucket

11
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Metod

I detta kapitel kommer jag att beskriva och motivera valet av de metoder jag
anvant mig utav for att skapa empirin i denna rapport.

Vad var malet med undersokningen?

Jag har valt att gora en kvalitativ undersokning med syftet att ta reda pa vilka
problem som utvecklarna pé Barnebys upplever nir de arbetar med
versionshanteringssystemet Git. Finns det ett monster bland utvecklarna om
vilka problem som finns hir? Ett annat mal var att utvecklarna skulle fa belysa
problem som uppstér i vart dagliga agila arbetssitt. Respondanterna i denna
undersokning dr de som arbetar pd teknikavdelningen pé Barnebys.

Jag ville med detta avgrdansa mot problem som kan g att ldsa sig till via
litteratur och internet till fokus om de problem som vi har pa Barnebys
teknikavdelning.

Nar det kommer till den etiska infallsvinkeln syftar den delen av undersdkning
till att se ifall utvecklarna pa Barnebys héller med om vikten av de etiska
viarden som tas upp i teorikapitlet.

Fragestallningar och verktyg

Jag borjade med att prata med mina handledare om hur jag kunde g tillviga
och lite forslag pé fragor att stédlla. Jag har ocksa 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 ocksa ihop ett kortare och enklare formuldr med Googles verktyg
Google Forms som jag delade i olika Facebook grupper for utvecklare for att fa
inspiration till frAgestéllningarna som skulle goras i denna undersdkning.
De hér tre fragorna dr de stora delarna undersokningen syftar till att besvara.

*  Vilka problem &r vanligt forekommande?

*  Hur ofta stdter man pa problem?

+  Arrespondanten ndjd med hur man arbetar med versionshantering och det agila
arbetet?

»  Aretiken viktig?

12
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Verktyg

Da jag tidigare anvént mig av Googles verktyg for formuldr med goda resultat
sa var det ett enkelt val for mig att fortsitta med Google Forms. Det &r litt att
skapa fragor 1 olika format hér (om det ska vara flervalsfragor etc.) och det &r
latt att dela den till de man vill ha svar av. Google Forms erbjuder ocksa ett bra
granssnitt for att vixla mellan att se svaren fran varje person eller
sammanstéllda i diagram och annat. Se bilaga 1 for formularet.

13
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Resultat

Nu har vi kommit fram till resultatkapitlet och hér ska resultaten fran
undersdkningen redovisas. For att dven i detta kapitel hélla det tydligt och
enkelt kommer jag presentera resultaten i tre olika under-kapitel.

o Agil
* Agil ocht etik

* Versionshantering

Vilka ar det som har svarat?

Som jag tidigare beskrivit sd har fragorna gatt ut till de utvecklare som arbetar
pa Barnebys teknikavdelning. Jag borjade formuldren med att frdga om hur
lange de varit utvecklare samt hur linge de arbetat pa Barnebys. De presenteras
1 tabellen nedan med sina initialer.

Namn Erfarenhet Ar p& Barnebys

Tabellen visar pa en stor spridning i bade erfarenhet som utvecklare och hur
lange man varit anstilld pd Barnebys.

14
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Resultat — Agil systemutveckling

Resultatet kommer att redovisas i kortet, for att 14sa alla svar pa
undersdkningen hinvisar jag till bilaga 1. Rapporten handlar om att ta reda pé
problemen med att arbeta med Agil systemutveckling pa Barnebys, sé det ar
dessa jag kommer fokusera pé och inte det som utvecklarna dr néjda med. |
undersokningen sé framkom det att 5 av 8 upplever team relaterade problem
med det agila arbetat minst en gang varje vecka och dvriga upplevde problem
minst en gdang varje mdanad.

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

Problembeskrivning Hur ménga upplever det

I ndsta tabell gar jag igenom de olika momenten inom Scrum samt Jira och
vilka problem som tas upp for varje del i undersékningen

Sprint-planing Stand-up Demo

Resultat — Etik i det agila

I den hér delen sé gér jag igenom hur vél utvecklarna haller med mina
pastdenden kring det etiska i det agila arbetet. Fem stycken har svarat hér.

* Transparens: Pa en femgradig skala sd svarade alla mellan 3-5
angdende vikten av att arbetet &r transparant. 60% gav svaret 5, alltsa

véldigt viktigt.

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

* Verbal kommunikation: Har ligger svaren som foljande
40% - 3:a
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20% - 4:a
40% - 5:a

+ Feedback frin kund: En stark 5:a med 60% av rosterna. Ovriga rostade
3 och 4:a.

* Engagemang: Att alla i teamet ska vara engagerad fér en stark 5:a med
60%. Ovriga rostade 3 och 4.

Resultat — Versionshantering

Héar kommer en redovisning av resultatet fran fragorna i formuléret som
handlade om versionshanteringssystem. Gruppen som har svarat pa frigorna ar
generellt mycket positivt instéllda till att arbeta med Git och versionshantering.
Nir fragan om instéllning till Git stdlls pé en skala 1-10 sa svarar alla med en
7:a eller hogre. Samma sak géller for fragan om instéllning till branches, med
ett undantag som har svarat med en 1:a. Dock svarar 25% att arbetet med
versionshantering tar upp mer tid &n vad det dr vért. 75% anser att man stoter
pa problem git en gdng i manaden eller mer.

Merges from hell

Det dterkommande problemet som ndmns 1 undersékningen ar det med merges
och de konflikter som uppstar. P4 engelska kallas det for merge conflicts och
dessa uppstar nér tva utvecklare gjort dndringar pa samma fil. Dessa méste 16sa
manuellt och kan ta vildigt 1dng tid.

Nir respondanterna ombeds att ge exempel pa problem med git och

versionshantering sa far jag 6 svar dir merges ndmns som ett problem. Samt att
37% tycker att dom har problem med merges imellanat.
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Slutsatser

I det hér kapitlet kommer jag att, analysera, diskutera och tillslut komma med
nagon form av slutsats angdende min undersokning. Hir kommer ni till stor del
lasa mina egna tankar och asikter.

Kritisk analys av resultaten
Kan man lita p4 att svaren ir sanningsenliga och tillforlitliga?

» Jadet vigar jag péstd. Har varit pa Barnebys i snart fyra manader och
det ar hogt till tak och de som arbetar dér sdger vad man tycker till
cheferna och det finns ingen ridsla for att kritisera. Lagg till att det var
valfritt att ange sitt namn i undersokningen men alla angav det (tva
respondanter glomde skriva namn, men berittade det sa jag vet vilka
dom tvd dr). De som svarade pd undersokningen tog god tid pa sig och
tog det hela seriost.

Var det ritt fragor som stilldes?

* Jag har via google forsokt ldsa mig fram till hur man skriver en sddan
hir undersokning. Men en kurs i metodik kring detta hade jag gérna haft
innan vi borjade. D4 jag fick gott om svar sa véljer jag att se frdgorna
som lyckade.

Var underlaget tillrickligt stort?

* Med tanke pa att undersokningen syftade till att belysa problemen pa
Barnebys teknikavdelning sé har alla som arbetar dar fatt chansen att
svara pa fragorna. Jag skapade ett formuldr som var mer generellt och
kunde stéllas till andra utvecklare, men for att begransa mig sé valde jag
att enbart anvédnda det som bas for mina fragor i den unders6kningen
som presenteras hér. Sa jag skulle séga att utifran syftet sé ar
undersokningen generaliserbar, trots att urvalet kan verka tunt.
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Diskussion kring resultatet

Har resultatet blivit det vintade?

* Resultaten kring versionshantering var vintade. Att det stora problemet
med Git dr merges har jag forstatt under tiden jag arbetat med det. Har
ocksé hort en del kritik kring det agila arbetsséttet som aterkom i
resultatet av undersdkning. Exempel pd detta &r for stora stories och att
backloggen bara vixer och vixer. S4 jag skulle sdga att resultatet var
ganska véntat.

Har nya friagor vickts pa grund av resultatet?
» Skulle varit intressant att veta hur linge man arbetat agilt respektive

med versionshantering och om det finns nén koppling mellan det och de
problem som uppstér.

Slutsater och aterkoppling till syftet

Att aterknyta till undersdokningens syftes- och malformulering hor till det
viktigaste 1 detta kapitel.

Bidrar mitt projekt med nigot nyhetsvirde?
* Nej det skulle jag inte kunna péasta.

Bidrar mitt projekt till nadgon form av utveckling?

* Skulle nog kunna bidra i liten skala for utvecklingen pa Barnebys
teknikavdelning.

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

* Det dvergripande syftet med min rapport var att inom tva omraden
belysa de problem som kan uppstd nir man jobbar flera utvecklare pa
samma projekt. Omréden var versionshantering och agilt. Rapporten har
gett ldsaren en teori inom dessa omraden och sedan fatt ldsa om de
faktiska problem som upplevs pa arbetsplatens. Man svarar pé vilka
problem det finns och hur ofta man stoter pd problem inom dessa
omréden.

» Ett annat syfte var att titta pa etiska aspekter. Hir fick respondanterna
svara pa pastaende kring etik i det agila arbetet.
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Har projektets specifika mal uppnatts?

Har blir svaret ja. Mélen var att undersoka vilka problem som fanns och
hur ofta dom uppstér, detta dr besvarat.

Ett annat mal var att se om de som arbetar pa Barnebys dr ndjda med
hur vi arbetar, exempelvis med sprints, demo etc. inom det agila och
med versionshantering. Aven detta anser jag dr besvarat.

Etik, vilka etiska aspekter dr viktiga? Da en rak friga kring etik kan vara
svart att svara pa, exempelvis om jag stillt frdgan ”Vad ar viktigt med
etik inom agilt?” sd tror jag att det hade varit svart att svara pa. Istéllet
fick man sdtta poang pé en skala om hur viktigt vissa etiska aspekter ar
och malet besvarades pa det sittet.

Ar slutsatserna generella, eller giller de bara under vissa forutsittningar?

Da utvecklarna pd Barnebys har diversitet i antal &r 1 branschen samt hur
lange man varit anstilld sé finns det ett underlag for att gor slutsatserna
mer generella kring hur utvecklare ser pa problem. Men fragorna ar
delvis anpassade till hur arbetet pd Barnebys fungerar.

Forslag till forbattringar

I den hér delen tinker jag presentera forslag pd l6sningar pa de vanligaste
problemen som togs upp i min undersdkning.

Versionshantering — Merges from hell

Haér ar ndgra forslag pa hur man kan undvika merge conflicts:

1.

Manga merge conflicts kommer ifrdn att en branch har arbetas pa under
flera dagar eller veckor (long-living branches) och det 6kar risken for att
andra ocksa paverkar den koden. Losningen kallas for short-living
branches och det innebér att man alltid kor en merge till develop eller
master efter enbart nigra timmar och sedan skapar en ny bransch. Aven
om en merge conflict uppstar ar den oftast enkel att 16sa da det inte &r s&
mycket kod som paverkas[12].

Kommunicera. Att teamet hela tiden kommunicerar med varandra om
vad man jobbar med och vad man ska jobba med hirnist. Da kan man
upptécka eventuella konflikter innan dom uppstar[12].

Vet man om att man ska jobba med samma kod och att det kan bli

komplicerade konflikter kan det vara vért att arbeta tillsammans pa
samma dator[12].
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4. Trunk Based Development, man arbetar utan develop branchen och alla
merges gors direkt mot master och man gor det ofta for att undvika
long-lived branches och minska risken for merge conflicts[13].

Problem i det agila

Héar kommer jag ga igenom forslag pa 16sningar pé de tre stora problemen som
togs upp i undersokningen.

Tvé problem som manga kidnde igen var att stories/tasks blir for stora och att
backloggen fylls pd med for manga stories/tasks. Det dr hir viktigt att gruppen
och produktégaren arbetar tillsammans under planeringen av sprinten for att
komma fram till vad som behover goras. Backloggen ska skapas tillsammans
och sedan ska gruppen uppskatta hur mycket tid som behovs. Detta gors i forsta
halvan av métet. I andra halvan av métet sé overfors detta till en sprint log(vad
ska goras under denna sprint)[3].

Det finns inget rétt eller fel géllande storlek pé stories, men man ska sikta pd att
halla dom kort for att uppna tita delleveranser och inte Gverstiga langden pa en
sprint[3].

Ett annat problem som togs upp i undersokningen var att underhall blir
nedprioriterat, pga att backloggen &r for stor. Hér dr det viktigt att kunna
anpassa sig, det som ett agilt arbetsdtt handlar om. En backlogg ska ej vara
huggen i sten[3].

Etik

Det var ganska svért att komma hur jag skulle hitta en etisk vinkel till detta
projekt man kidnner mig ndjd med resultatet. Det agila arbetet 4r ndgot som
paverkar oss dagligen 1 vart arbete och jag kidnde att det vore bra att titta pd vad
som kan underlétta for oss dér.

Resultatet av min undersékning kring etiska aspekter inom det agila arbetet
visar att det dr viktigt. Svaren ligger 1 majoritet pa den hégre delen av skalan
om hur viktiga de olika delarna ir. Aven om det kanske inte ir nigot man
tdnker pa dagligen sa har respondanterna visat med sina svar att dom haller med
om vikten av att exempelvis respektera de andra i teamet och att vara
engagerad.
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5.6 Forslag till fortsatta undersokningar

* Lyfta dessa fragor till en storre undersokning pa flera foretag for att fa
ett storre underlag.

* JdmfOra med utvecklare som inte arbetar agilt.

* Jamfora med utvecklare som arbetar med trunk based development.
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Egna reflektioner

Téankte kort forsoka sammanfatta mitt arbete hér. Det var spannande att skriva
en rapport som inte baserades pa en teknisk 16sning av en plattform eller
hemsida.

Sjdlva arbetet pa Barnebys har varit vildigt roligt. Att fa vara en del av ett team
som tar fram en ny plattform som foretaget ar vildigt spanda och nyfikna pa.
Har lart mig otroligt mycket. Git, SASS, React, Javascripit, felsokning.. listan
kan goras lang.

Rapporten har delvis varit tung att skriva, men ocksd intressant att se vad mina
kollegor upplever som problematiskt och om det stimde 6verens med “gnéllet”
som forekommer pa kontoret. Vilket jag tyckte det gjorde. Jag hoppas ocksé att
mina l6sningar pa forslag kan hjélpa foretaget att bli béttre.

Det svaraste var nog etiken. Hade svart att hitta en vinkel hér, men efter lite
efterforskning via google sa kunde jag dnda fa fram ndgra punkter. Dessa
punkter kunde jag sedan i resultatet av undersdkningen se att det var viktigt for
de som svarat pa fragorna kring det.
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	Sammanfattning
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