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Abstrakt

Den objektorienterade litteraturen gor séllan skillnad pa om design utvecklas for sma eller
stora projekt. Darfor ville vi undersdka huruvida sma projekt medvetet gor avvikelser fran vad
som i dvergripande delen av teorin anses vara god design. Vi ville dels undersoka vilka dessa
avvikelser var, och dels motiven bakom dessa designaktiviteter.

Studien i denna uppsats omfattar empiri som ar insamlad fran ett litet respektive ett stort
projekt. Empirin har genererats med hjalp av semistrukturerade intervjuer samt
undersokningar av respektive projekts designldsningar. For att strukturera upp intervjuer och
undersokningar har en grundlig litteraturgranskning genomforts, dar vi forsoker komma fram
till vad god design egentligen &r.

Resultatet av studien visade pa skillnader mellan respektive projekt — det lilla projektet avvek
medvetet fran objektorienterade designaktiviteter i syfte att spara tid under implementationen.
Det stora projektet avvek mer séllan fran objektorienterad teori, da de ansag sig spara tid
under drift av slutprodukten. | var analys kommer vi fram till att flest avvikelser sker fran
forstaelse och modularitet, vilka vi tolkar som de mest tidskravande designegenskaperna att
uppna. | var slutsats foreslar vi att behovet av god objektorienterad design grundar sig i saval
projektkomplexitet som behovet att atervanda till implementation och drift.
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1 INLEDNING

1.1 Bakgrund

Design ar ett val anvant begrepp som aterfinns i en mangd olika omraden. Att skapa en solid
och val tillampad design 6ver en artefakt &r inte alltid utan motgangar och svarigheter. Detta
kan beskrivas genom att citera Antoine de Saint-Exupery i Robinson (2004, pp.235):

“A designer knows he has arrived at perfection not when there is no longer
anything to add, but when there is no longer anything to take away”

Vidare tar Robinson (2004) upp att en framgangsrik design kan uppkomma fran ett antal
mojliga situationer. Men for att nd denna framgangsrika design skriver Robinson (2004) att en
overgripande struktur pa designprocessen i de flesta fall ligger till grund. Den tidigaste
formen av denna struktur &r av en linjar typ, men enligt Robinson (2004) &r denna struktur
nagot som de flesta forfattare finner oftillracklig. Istallet argumenterar han for att metodologin
ar mer i form av en cykel som itererar genom varje fas av processen.

Begreppet objektorienterad design & nagot som har uppstatt ur den evolution av
mjukvaruutveckling som har pagatt de senaste 30 aren. Med denna objektorienterade
utveckling foljde, enligt Britton & Doake (2005), en ombyggnad av olika omraden inom
design for att inte komplikationer och svarigheter skulle uppkomma i strukturen av en design.
Begrepp som cohesion och encapsulation blev kannetecken for objektorientering och sa
kallade monsterlosningar (design patterns) blev ett allt vanligare forekommande fenomen.

Som Hsueh et al. (2007) namner, anvands monsterldsningar for att behandla triviala men &ven
mer vanligt forekommande problem som uppstar inom objektorienterad systemutveckling.
Dessa monsterlésningar ar inte bara positiva i sammanhanget utan fér aven, som Hsueh et al.
(2007) namner, med sig problem da de framst ar baserade pa att l6sa strukturella problem och
inte att svara pa sjdlva anvandarens krav.

Forutom de nackdelar med monsterldsningar som Hsueh et al. (2007) ndmner, dr den negativa
kritiken mot objektorienterad utveckling relativt sparsmakad i vetenskapliga diskussioner. Det
forekommer dock ett fatal artiklar som tar upp denna klyfta mellan det objektorienterade
tankesattet och det verkliga utforandet ute i projekt. Men dessa artiklar saknar dessvarre ofta
en empirisk grund att utga ifran.

1.2 Problem och forskningsfraga

Utifran var hypotes, att sma projekt i sma foretag medvetet avviker fran de strikta regler som
den objektorienterade synen pa god design foresprakar, har vi identifierat ett problem; sallan i
teorin for god mjukvarudesign gors skillnader mellan sma och stora projekt. Regler for
exempelvis dokumentation, moénsterlésningar och andra grundpelare inom objektorientering
galler for det stora saval som det lilla projektet. Tidigare erfarenheter har visat pa att det
mycket val kan existera medvetna avvikelser. Ett problem &r dock att det mesta av litteraturen
inte behandlar detta fenomen. Motiven bakom avvikelserna verkar ha att géra med den tid det
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tar att producera en fullt objektorienterad design, nagot som mindre konsultforetag kanske
inte alltid har rad med. Ur detta problemomrade kommer darfor var forskningsfraga:

Awiker sma projekt medvetet fran den allmanna uppfattningen av god
mjukvarudesign, och vad &r motivet bakom dessa designval?

1.3 Syfte

Med denna uppsats vill vi pavisa att utveckling i mindre projekt tar genvéagar som strider mot
objektorienterade principer nar det galler design av mjukvara. Var empiriska undersokning
och en efterfoljande analys kommer att synliggdra vissa avvikelser fran den allméanna teori
som galler for objektorienterad god design, baserat pa vara studieobjekt.

Vi kommer med denna uppsats framhéva bade fordelar och nackdelar med dessa eventuella
avvikelser, och sa langt som resultatet tillater, analysera motiven bakom dessa designval.

1.4 Avgréansningar

Uppsatsen kommer att fokusera pa de designaktiviteter, snarare an hela utvecklingsmodeller,
som forekommer inom objektorienterad utveckling i mindre projekt. Det ar framforallt tva
bidragande faktorer som ligger till grund for var avgransning:

e Bredden pa det teoretiska omradet design.
e Generaliserbarheten av vart problemomrade.

Undersokningen i denna uppsats kommer inte att fokusera pa effekterna av eventuella
avvikelser, utan fokus kommer att ligga pa avvikelserna och motiven bakom dem.
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2 Mjukvarudesign & objektorientering

| detta kapitel presenteras ett antal definitioner pa sma projekt. Uppsatsen gar sedan vidare in
pa det allmanna omradet design. Syftet med delkapitel 2.3-2.9 &r att skapa en uppfattning vad
den allméanna synen pa god mjukvarudesign ar. Féljande delkapitel bidrar till att skapa denna
uppfattning:

2.3: Svarigheter med design — Om svarigheter kan undvikas, sa ar det en béttre design.

2.4: Konsekvenser av dalig design — Ju storre konsekvenser, ju viktigare &r
designaktiviteter for att motverka dem. Vilka &r dessa aktiviteter?

2.5: Att undvika dalig design — Vilka aktiviteter som leder till god design.

2.6: Objektorienterad design — Vilka designkvaliteter den objektorienterade designen
forbattrade.

2.7: Vad &r bra objektorienterad design? — Konkreta designkvaliteter hos en god
objektorienterad design.

2.8: Monsterlosningar — Losningar som anses vara bra designade. Vilka designkvaliteter
som gor monsterlosningar bra.

2.1 Sma projekt

Det ar svart att exakt definiera vilka kriterier som ligger till grund for vad ett litet projekt ar.
Anledningen &r att olika forfattare definierar sma projekt pa olika satt. Med hjélp av litteratur
kan vi saledes endast approximera vad ett litet projekt &r.

Andersson & Rexfeldt (1999) skriver att det &r svart att definiera vad ett litet projekt ar, men
kommer med foljande forslag pa kriterier for ett litet projekt:

e | ett litet projekt har projektledaren flera roller. Som exempel kan han/hon fa fungera
som projektledare och linjechef samtidig.
Projektledaren har hand om mer &n ett projekt at gangen.

e Resurserna ar begransade.
Kommunikationsvagarna mellan projektmedarbetare &r kortare.

Andersson & Rexfeldt (1999) fann att den generella uppfattningen om definitionen av ett litet
projekt &r att tidsperioden ar mindre an ett ar, budgeten mindre an en miljon kronor, arbetade
timmar 200-1500 och antal deltagare en till fyra. Resultatet visade dven att projektets
komplexitet paverkar om det &r ett litet eller stort projekt. Méatbarhet av detta framgick inte
fran resultatet.

Melissa et al. (2000) skriver att sma projekt ofta har ett storre antal externa relationer per
projektmedarbetare. Som exempel tar de upp att sma projekt ofta har en narmre koppling till
sina kunder. Vidare argumenterar de for att sma projekt ofta maste uppna kvalitetsmal som ar
lika strikta som de i storre projekt, men med farre projektmedarbetare. De skriver dven att sma
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projekt ofta innehaller projektmedarbetare som endast arbetar i projektet pa deltid, vilket
kraver mer koordination och interaktion.

Det finns flera miljorelaterade faktorer som bestdammer om ett projekt ska klassificeras som
litet eller stort. Organisationens storlek paverkar om ett projekt ska ses som litet eller ej. Ett
projekt i en stor organisation kan fa intern hjalp med saval resurser som kunskap, medan ett
projekt i en liten organisation inte kan fa samma interna hjalp. (Melissa et al., 2000)

Melissa et al. (2000) papekar dven att ett projekts storlek kan Kklassificeras efter hur
sofistikerad kunskap som krdvs for att genomféra projektet. Ju mer komplex
problemdoménen &r, desto stérre behov finns det att strukturera projektets aktiviteter. Vidare
ar sma projekt ofta involverade med mindre kod, vilket betyder att de lattare kan uppna
uppsatta kvalitetsmal (Melissa et al., 2000).

Andersson & Rexfeldt (1999) pastod, som tidigare namnts, att kommunikationsvagarna
mellan projektmedarbetare &r kortare. Melissa et al. (2000) utvecklar detta resonemang genom
att pasta att kommunikationen i sma projekt ofta ar informella och att sjalva
kommunikationen kan nd ut snabbare &n i stora projekt pd grund av dess relativt ytliga
ledningsstruktur. Detta leder till att sma projekt reagerar snabbare pa forandringar an stora
projekt (Melissa et al., 2000).

Ett exempel pa en konkretare karakterisering av sma projekt ar:

"Eligible project, either emergency or permanent work, with a damage dollar

value of less than $52.000.” (U.S. Department of Homeland Security, 2009)

2.2 Design

Designmetodologi ar ett relativt nytt begrepp och uppkom inte forran sa sent som pa 1960-
talet (Zhu, 2005). Daremot har konceptet design funnits med oss i tusentals ar fran
grottmalningar till mer nutida ritningar av artefakter s& som mjukvara. Nagra nutida
beskrivningar av design &r:

“formgivning, dvs. gestaltning av hantverksmassigt eller industriellt framstéllda
produkter och miljéer. | dagligt tal avser ordet vanligen en produkts form eller
utseende” (Nationalencyklopedin, 2010)

“to prepare the preliminary sketch or the plans for (a work to be executed), esp.
to plan the form and structure of: to design a new bridge.”
(Dictionary.com, 2010)

“the art or process of making a drawing of something to show how you will make
it or what it will look like” (Longman Dictionary, 2010)

Gemensamt for ovanstaende karakteriseringar ar att design beskrivs som en forberedande
aktivitet for att planera skapandet av en designartefakt. Lawson (1980) ar noga med att
poangtera att design inte endast &r artefakten av ett designarbete, utan dven processen att
skapa denna.
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Dasgupta (1989) sammanfattar ovanstaende definitioner genom att karakterisera design som
skapandet av en losningsplan eller en modell av ett pagaende arbete innan l6sningen
materialiserats. Vidare beskriver Dasgupta (1989) design som ett hjalpmedel till
implementationen av en artefakt, plan eller process.

Zhu (2005) skriver att generering av idéer ar en vanligt citerad egenskap hos design. Zhu
(2005) refererar Reswicks karakterisering; design &r en kreativ aktivitet som involverar
skapandet av nagot nytt, nagot som inte tidigare existerat.

Litteratur kring designmetodologi uppkom, som tidigare ndmnts, forst kring 1960-talet, men
har under aren utformats till en egen vetenskaplig disciplin. Behovet av designmetodologier
har uppmarksammats allt mer pa grund av designaktiviteternas problematiska natur. Asimow
beskriver designaktiviteters problematiska natur som beslutsfattande under hdg osékerhet med
hoga straff for felaktiga atgarder. (Zhu, 2005)

Zhu (2005) kopplar designproblematiken till mjukvarudesign och skriver att uppkomsten av
designmetodologier inom mjukvarudesign formats fran praktiska erfarenheter sa som att
tidigare forsummade designaktiviteter endast lett till problem under senare steg i
utvecklingsprocessen.

2.3 Svarigheter med design

Design &r en av de svaraste aktiviteterna inom mjukvaruutveckling (Zhu, 2005). Mycket av
litteraturen pekar pa samma anledningar till varfor just mjukvaruutveckling ar sa svar. Brooks
(1987) argumenterar for att foljande egenskaper kring mjukvara gor design speciellt svart.
Aven Budgen (1995) och Zhu (2005) lyfter fram liknande egenskaper som problematiska.

En mjukvaras komplexitet skapar flera svarigheter. Att entiteter kan ha flera tillstand, att
tillstandens storlek kan variera och att de kan vara interrelaterade, gor att det ar svart att
forsta, beskriva och testa mjukvara (Brooks, 1987). Zhu (2005) lagger till att mjukvara har ett
stort antal tillstand och att mjukvaruentiteter &r komplexa pa grund av deras antal element och
hur dessa element interagerar med varandra.

Komplexiteten i problemet som ska I6sas skapar &ven svarigheter i kommunikationen mellan
anvandare och utvecklare. Detta bidrar sedan till fel i kravspecifikationen, vilket i sin tur leder
till utveckling av fel mjukvara. Dessutom forsvaras kommunikationen mellan medarbetare,
vilket leder till produktfel och 6kade kostnader. (Zhu, 2005)

Zhu (2005) skriver vidare att komplexiteten inte endast skapar tekniska problem, utan &ven
ledningsrelaterade problem — att fa en Overblick Gver mjukvaran blir svart, samt att
larandeprocessen och forstaelsen forsvarar cirkuleringen av personal.

Sammanfattningsvis skriver Budgen (1995) att komplexiteten inom mjukvarudesign ofta
skapar sa kallade wicked problems — pa grund av de manga tillstanden och funktionerna i ett
system leder ett problems I6sning ofta till nya problem, som maste tas hand om.

Ett annat stort problem kring designen av mjukvara ligger i att mjukvara maste anpassas for
flera externa objekt (Brooks, 1987). Zhu (2005) anger exempelvis att mjukvara maste
anpassas for hardvaran den ska agera i, redan existerande mjukvara och inte minst for
anvandarna och andra manskliga system.
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Zhu (2005) tillagger att mjukvara lider av ett standigt paliggande krav pa foranderlighet.
Exempel pa foranderlighet ar krav pa uppdateringar och utvecklingen av ny teknik.

En unik egenskap med mjukvarudesign ar att dess designartefakter saknar tydlig visibilitet.
Till skillnad fran andra artefakter an mjukvara, kan mjukvarudesign inte representeras som
fysiska modeller i form av ritningar, kartongmodeller, etcetera (Zhu, 2005). Forfattaren
fortsatter sitt resonemang med att skriva att de metoder som anvands for att beskriva
mjukvara saknar en tydlig visuell lank och kan darmed inte formedla forhallanden mellan
designen och systemet pa ett enkelt satt. Framforallt leder detta till forsvarad kommunikation
mellan personer (Zhu, 2005).

2.4 Konsekvenser av dalig design

Flera forfattare inom mjukvarudesignsdisciplinen har identifierat liknande konsekvenser av
dalig design. Har tas de till synes vanligaste och mest accepterade konsekvenserna upp.

Budgen (1995) skriver att den ultimata egenskapen for alla system &r huruvida det passar in i
sin kontext. Kan inte produkten l6sa det problem den &r skapad for sa ar det en dalig design.
Budgen skriver vidare att endast nar detta mal ar uppnatt kan andra faktorer Gvervigas. Aven
Zhu (2005) har uppmarksammat denna funktionalitet och forklarar att felaktighet ar
konsekvensen av misstolkning av uppsatta funktionella krav.

Ett annan brett accepterad konsekvens av dalig design ar bristen pa forstaelse. Olika
konsekvenser inom brist pa forstaelse tas upp i litteraturen, varav en dr motsagelse.
Motsagelse ar nar en design inte fungerar, exempelvis pa grund av att tva designpastaenden
strider mot varandra. Zhu (2005) ger exempel pa detta i form av att om olika pastaenden
strider mot varandra om vad ett dataobjekt egentligen ar sa kommer designen inte att fungera.

Om en design kan tolkas pa olika satt eller om den &r for otydlig, kan fel i implementation av
designen ske pa grund av felaktiga tolkningar av den (Zhu, 2005). Avslutningsvis visar Soni
et al. (2009) i sin undersokning att forstaelsen av ett system latt paverkas av strukturen i en
objektorienterad design.

Zhu (2005) havdar, att om en design inte uppnar uppsatta kvalitetskrav, kan lag
anpassningsmajlighet och ineffektivitet uppstd. Zhu (2005) beskriver brist pa
anpassningsformaga som svarigheten att férandra en mjukvarudesign, och ineffektivitet som
barriaren som forsvarar implementationen av designen. Dessa resonemang sammanfattar
forfattaren inom begreppet underlagsenhet.

En av de kanske mest dokumenterade och undersokta konsekvenserna av dalig design ar
svarigheter som uppstar i samband med drift. Dalig designstruktur, s som antalet metoder,
aggregeringar och brist pa dokumentation, paverkar drift negativt (Soni et al., 2009). Britton
& Doake (2005) har uppmarksammat att brist pa inkapsling leder till forsvarad drift.
Chatzigeorgiou et al. (2008) har identifierat att lag abstraktion, bland annat paverkar
monsterldsningars drift negativt.

Auvslutningsvis anser Agrawal & Khan (2009) att sékerhetsatgarder bor implementeras redan
under designfasen. De havdar att antivirus och brandvaggar inte ar tillrackliga atgarder for att
skapa en sdker produkt och refererar till flera undersokningar som pekar pa att
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sakerhetsatgarder tidigt i utvecklingen kan reducera extra sakerhetsatgarder senare i
utvecklingsarbetet.

2.5 Att undvika dalig design

2.5.1 The axioms of design

Witt et al. enligt Zhu (2005) tar upp fyra pastdenden som bor ligga till grund for en god
design. Zhu (2005) skriver att de doptes till axioms (sjalvklara) for att de var just sjalvklara.

The axiom of separation of concerns — Ett komplext problem I6ses bast genom att det
delas upp i mindre sjalvstandiga problem.

The axiom of comprehension — Upptackten om att en manniska endast kan komma
ihag fem till nio slumpmassiga tal at gangen tas ocksa upp. Witt et al. enligt Zhu
(2005) pastar att manniskan endast kan manipulera ungefar sju saker at gangen.

The axiom of translation — En korrekt design ska inte bli mindre korrekt for att den
flyttas mellan tva liknande kontexter. Designen kommer fortsatt att uppfylla uppsatta
specifikationer sa lange den nya omgivningen erbjuder liknande tjanster. Som
exempel tas foljande upp: Ett program som fungerar i en korrekt testmiljé ska fungera
pa liknande sétt i produktionsmiljon.

The axiom of transformation — En bra design ska fortsétta att vara korrekt &ven om en
komponent byts ut mot en annan, forutsatt att den nya komponenten uppfyller de krav
som den forra komponenten uppfyllde.

2.5.2 Designprinciper

Witt et al. enligt Zhu (2005), utgick fran ovanstaende sjalvklarheter och utvecklade ett antal
designprinciper som var och en ska losa olika designmal. Nagra av dem presenteras har.

The principle of modular designs — Modularitet kan uppnas genom att dela upp stora
samlingar av komponenter till mindre enheter. Uppdelningen ska leda till att enheterna
har en lag intern koppling och en hdg sammanhallning. Pa sa satt kan modifieringar av
enheter ske utan att de paverkar varandra.

The principle of portable designs — Genom att abstrahera den verkliga kontexten kan
portabilitet uppnas.

The principle of malleable (formbara) designs — Formbarhet kan uppnas genom att
designen modellerar slutanvandarens omgivning.

Zhu (2005) vill gora ett tillagg till ovanstaende principer. Som namnts tidigare ar osynlighet
ett stort problem inom mjukvarudesign och bér darfor ligga till grund for féljande princip:
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e The principle of visualization — Synlighet kan uppnas genom att representera designer
med hjélp av visuella notationer sa som diagram, bilder och figurer — som forklarar ett
systems egenskaper och beteenden, samt relationerna mellan komponenter.

2.6 Objektorienterad design

2.6.1 Uppkomsten av objektorientering

For att undersoka varfor den objektorienterade designen uppkom maste vi forst titta tillbaka
till varfor det strukturella tillvagagangssattet bedomdes otillrackligt.

Britton & Doake (2005) skriver att under manga ar, innan uppkomsten av objektorienterad
design, utvecklades mjukvara med hjalp av det strukturella tillvdgagangssattet functional
decomposition. Med detta menar Britton & Doake (2005) att varje komponent som
utvecklades hade en direkt lank till en viss aktivitet den skulle genomfora. Som exempel tas
ett motorcykelinhyrningssystem upp. | detta skulle formodligen en process skapas for varje
aktivitet som kan uppstd; hyra cykel, lamna tillbaka cykel, och sa vidare. Med functional
decomposition fanns det en klar separation mellan process och data. Varje process utfér nagon
aktivitet och data ar fritt tillganglig och dverforbar. Detta ar ett av de stérre problemen med
det strukturella tillvagagangssattet; data kan hamtas och manipuleras hur som helst
(Britton & Doake, 2005).

Britton & Doake (2005) tar dven upp ett antal problem med detta tillvagagangssatt. De &r
enligt foljande:

e Drift — Strukturerad mjukvara som anvénder functional decomposition medfor stora
driftproblem. Eftersom all data &r tillgdnglig Overallt kan modifiering av viss kod
medfdra problem nagon annanstans i koden. Britton & Doake (2005) refererar till
detta problem som the ripple effect. Utvecklare uppmérksammade detta och kom fram
till att data maste skyddas (inkapslas) fran obehorigt tilltrade.

e Begransad modularitet — Enligt Britton & Doake (2005) bor ett systems komponenter
vara isolerade fran varandra med ett tydligt syfte och de bor vara oberoende fran
varandra. Dessa egenskaper besatt inte functional decomposition.

e Testning — Eftersom komponenter var beroende av varandra var det svart att utfora
isolerade tester pa specifika komponenter.

o Ateranvandning — Eftersom komponenter var beroende av varandra var det svart att
ateranvanda kod. Detta eftersom beroendena inte fungerade i komponentens nya miljo.

e Funktionsberoende — Eftersom systemen som byggdes var baserade pa funktionalitet
snarare an data, var det svart att skapa system som inte standigt behdvde modifieras.
Detta eftersom verklighetens processer fordndras oftare &n dess data. Som exempel tas
ett sjukhus upp. Sjukhus forandrar ibland sina processer sa som patientinlaggning,
men data forblir densamma — patienter ar fortfarande patienter och séngar &r
fortfarande sangar. Detta ledde till att utvecklare forstod att system baserade pa data
vore stabilare.
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2.6.2 Fordelar med objektorienterad design

Med ovanstaende historiska problem i atanke formulerades féljande fordelar med det nyare
objektorienterade tillvagagangssattet (Britton & Doake, 2005). De nya objekten skulle vara:

Sjalvstandiga fran andra objekt.

Sammanhéngande med ett enda vél definierat syfte.
Latta att forsta.

Latta att anpassa for att mota nya eller foérandrade krav.
Baserade pa data.

De skulle dven ha:

e Skyddad (inkapslad) data.
e Ett vél definierat publikt interface.

2.6.3 Kritik mot objektorientering

Mansfield (2005) diskuterade kring varfor objektorienteringen blivit sa utbredd och darmed
varfor tillganglig litteratur oftast &r for objektorientering. Han tar dven upp ett antal
objektorienterade pastdenden som han anser vara felaktiga. Artikeln, om an intressant, baseras
mycket pa pastaenden, men pa grund av brist pa kritisk litteratur véljer vi att ta med den.

Produktivitet ar inte langre den storsta drivkraften vid systemutveckling och det finns inte
nagra belagg for att objektorientering skulle vara béttre an procedurbaserad design. Mansfield
foljer upp detta med att papeka att ingen debatt kring objektorienteringens nytta existerar och
att detta beror pa “akademiska teorister” som ser till att varje nyutexaminerad student ar
formad i den objektorienterade andan. (Mansfield, 2005)

Vidare argumenterar Mansfield (2005) for att objektorienterade termer sa som inkapsling, arv
och polymorfism &r bra i teorin, men svara att applicera i verkligheten. Dessutom gar det att
uppna mycket med procedurbaserad design, som &ven gar att uppna genom objektorientering.

Skov & Stage (2002) undersokte huruvida objektorientering forhindrar kreativt skapande,
framst ndr det galler story telling. Den objektorienterade metoden drogs med ett antal
svagheter. Det var svart med dynamiken i situationsbaserade objekt, da simuleringar av
verkliga situationer baserade pa anvandarnas aktiviteter utfordes. Dessutom tillférde
anvandningsfall ingen kunskap om situationer i verkligheten. (Skov & Stage, 2002)

2.7 Vad ar bra objektorienterad design?

Som namnts tidigare bor en design huvudsakligen varderas emot huruvida den uppfyller sitt
syfte (Budgen, 1995). Litteraturen tar dock upp ett antal egenskaper som kan anvéndas for att
bedéma om delar av en design ar bra eller dalig. Budgen forklarar vidare att designkvalitet ar
en subjektiv term, som betyder olika for olika roller. Kunden vill kanske ha bra prestanda och
snabb leverans, programmeraren kanske vill ha tydliga riktlinjer och forséljaren vill eventuellt
ha sa manga produktegenskaper som mojligt.
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Ilighoven (2005) anser att mjukvaruutveckling alltid bor ses som ett steg for att uppna ett
hogre syfte, vilket ofta &r att stodja kundrelaterade afférsprocesser och tjanster i en
organisation eller ett foretag.

Binkley & Schach (1996) havdar att termen designkvalitet maste specificeras. Binkley &
Schach (1996) menar &aven att designkvalitet framst mater huruvida designen uppfyller
uppsatta specifikationer, men ocksa hur designen paverkar implementation och drift.

Sevarani, et al. (2010) argumenterar for att strukturen i en objektorienterad design har en
tydlig koppling till dess designkvalitet. Designen maste enligt Sevarani, et al. (2010) inneha
egenskaper sa som analyserbarhet, foranderlighet, stabilitet och testbarhet, vilka &r viktiga for
driften av systemet. Vidare hdvdar de att komplexiteten i systemet (polymorfism, inkapsling
och beroenden) forsvarar driften av systemet.

Inkapsling

Objekt bor skydda sin data mot felaktig hantering av denna i syfte att motverka korruption.
Om andra objekt ska hamta eller manipulera ett objekts data sa ska detta ske med hjalp av
operationer. (Britton & Doake, 2005)

Budgen (1995) &r inne pa samma spar och havdar att det hogsta malet med inkapsling ar att
begransa och kontrollera atkomst till information inom systemets struktur sa att dess
detaljerade form halls skyddad. Detta leder till forenkling nar det galler att forandra
datastrukturer utan sidoeffekter (Budgen, 1995).

Beroende

Ett av de vanligaste forekommande matten pa designkvalitet inom mjukvarudesign, enligt den
teori vi funnit (delkapitel 2.6.2 och 2.7), ar hur beroende olika objekt ar av varandra.

Beroende (coupling) beskriver hur moduler interagerar med varandra. Ett bra beroende har
proceduranrop med klart specificerade parametrar och val definierade ingangs- och
utgangspunkter. Dalig koppling éar till exempel GOTO-kommandot — att i koden ga vidare till
annan kod genom angivelsen av radnummer (Budgen, 1995).

Om tva moduler anvander varandras tjanster sa sags de vara beroende (Britton & Doake,
2005). De argumenterar for att beroenden maste kontrolleras eftersom moduler som ar
beroende av varandra teoretiskt satt kan manipulera varandra.

Binkley & Scach (1996) havdar vidare att ett vanligt satt att mata kvalitet pa en klass ar att
rakna hur manga klasser som den kan interagera med. De argumenterar for att detta matt ar
nagot godtyckligt. Ska beroende anvandas som matt pa kvalitet sa bor typen av kopplingar det
ror sig om identifieras - om parametrar skickas by value eller by reference (som nytt vérde
eller som referens till det gamla vardet) (Binkley & Schach, 1996).

Vidare har beroende anvants som kvalitetsmatt i flera ar och de drar slutsatsen att beroende
fortfarande, ar 1996, kan anvandas som basen till kraftfulla matt for objektorienterad design
(Binkley & Scach, 1996). Soni et al. (2009) pavisar detta i sin undersckning; direkta
kopplingar mellan klasser har en stark negativ paverkan pa ateranvandbarheten for en
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komponent. Deras undersokning visade att mer dn 84 % av undersokningspersonerna holl
med om detta pastaende.

Arv

Arv ar en anvandbar teknik endast om den anvéands pa ratt satt. Arv mellan klasser ska inte
forekomma endast for att lata den ena klassen fa tillgang till den andra klassens funktionalitet.
Klasser ska endast drva fran andra klasser om det finns ett ar en”- eller ”ar en slags”-relation
mellan dem. (Britton & Doake, 2005)

Inte olikt ovanstaende argument skriver Britton & Doake (2005) att i en arvshierarki ska
subklasser alltid vara utbytbara mot superklassen.

Binkley & Schach (1996) papekar att det finns flera matt baserade pa arvshierarki. Djupet i en
arvshierarki, antalet klasser som arver fran en viss klass, samt bredden pa en arvshierarki ar
exempel pa matt som anvands. Dock forklarar Binkley & Schach (1996), som i fallet med
beroende, att undersokningsobjekten maste studeras mer i detalj. Som exempel namner
Binkley & Schach (1996) att dessa matt varken tar hansyn till multipla arv trots att multipla
arv har stor negativ effekt pa bade utveckling och drift.

Aven Soni et al. (2009) tar upp arv som ett kvalitetsmatt. Precis som Binkley & Schach
(1996), skriver Soni et al. att arvskvalitet kan méatas pa olika satt. Soni et al. (2009) har
identifierat antalet arvshierarkier som framst ett funktionalitetsmatt, medan djup, aggregering
och antalet subklasser & mer lampliga for méatning av effektivitet.

Agrawal & Khan (2009) tar ett mer sakerhetsinriktat perspektiv pa arv. De férklarar att om en
klass arver sarbar funktionalitet eller data fran en superklass, kommer dven subklassen att
vara sarbar. De fortsatter med att pasta att arv ar ansvarig for spridning av sarbarheter fran
klass till klass pa grund av dess transitativa natur.

Sammanhéllning

Britton & Doake (2005) havdar att en klass har hdg sammanhallning om den endast behandlar
en sak och om dess attribut och operationer relaterar till samma &mne. Vidare beskriver de att
ett bra objekt har hog sammanhallning — att det endast beror ett enda uppgiftsomrade och
darmed blir Iampliga for ateranvandning.

Aven Budgen (1995) pastar att sammanhéllning har att géra med i vilken utstrackning som
komponenter i en modul behandlar samma mal och uppgifter. Vidare pastar Budgen att dven
om sammanhallning &r en subjektiv term, kan den anvéandas som kriterium for god design.

Avslutningsvis visar Soni et al. (2009) i deras undersékning att sammanhallning paverkar en
design pa flera olika satt. Framst paverkar sammanhallningen forstaelsen av designen, men
sammanhallningen paverkar aven ateranvandbarheten av komponenter samt funktionaliteten i
systemet. Soni et al. (2009) skriver att hog polymorfism har samma effekter.

11
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Doman och funktionalitet

Klasser ska Overensstimma med verkliga entiteter i problemdomanen, vilket underlattar
lasbarhet av kod (Britton & Doake, 2005). Robinson (2005) havdar att lasbarheten av kod kan
forstarkas genom dokumentation inuti koden.

Vidare anser Britton & Doake (2005) att klasser ska ha saval data som funktionalitet.
Utvecklaren ska halla 6gonen éppna efter klasser som endast ar en enda stor funktion och inte
har nagra attribut (Britton & Doake, 2005). Vidare &r en klass utan funktionalitet formodligen
en daligt designad klass. De skriver dven att funktionaliteten i system delas mellan klasser och
bor saledes utfora mer &n att endast visa varden pa attribut. Dock ska man, enligt Soni et al.
(2009), vara aktsam for att specialisera funktionalitet genom att skapa for manga klasser.
Enligt Soni et al. (2009) har for manga klasser en negativ paverkan pa funktionalitet.

2.8 Monsterldsningar

Hsueh et al. (2007) beskriver monsterlésningar (design patterns) som populdra satt att kapsla
in kunskap om objektorienterad design. De skriver dven att monsterlosningarna beskriver
l6sningar till aterkommande designproblem som uppstar vid utveckling av mjukvarusystem.
Med aterkommande problem menas generella men inte triviala problem.

Cote et al. (2007) beskriver monsterldsningar som satt att forsta ett givet designproblem eller
som ett verktyg for att strukturera problemets 16sning. Pa sa satt kan konstruktionen av throw-
away models undvikas, vilka a modeller som kastas bort och byggs upp pa nytt
(Cote et al., 2007).

Monsterlosningar beskriver problem som standigt aterkommer i var omgivning samt deras
I6sning. Vidare kan en monsterldsning anvandas om och om igen och dessutom beskriver den
varfor denna bor anvéndas till ett visst givet problem. (Voran, 2009)

Voran (2009) sammanfattar aven det som ovan namnda forfattare sagt genom pastaendet att
monsterlésningar beskriver instanser av bra design.

2.8.1 Fordelar

Att identifiera och katalogisera monsterlosningar kan 6ka produktiviteten eftersom designern
inte behover 16sa liknande problem flera ganger. Pa liknande sétt kan organisationer bibehalla
kunskap genom att spara och katalogisera monsterlosningar, vilket &r sarskilt nyttigt i stora
organisationer. (VVoran, 2009)

Chatzigeorgiou et al. (2008) beskriver en undersékning utférd av Prechelt, som visade pa att
anvandningen av monsterlosningar underlattade driftarbetet bade gallande tidsatgang och
antal uppkomna fel. Undersokningen replikerades av samma Prechelt, vilket gav liknande
resultat. Ett liknande test utférdes annu en gang av Prechelt med flera, vilket dven den visade
pa att anvandningen av monsterlosningar forkortade tidsatgangen vid driftaktiviteter. Ghezzi
et al. i Chatzigeorgiou et al. (2008) skriver att det primara malet med att applicera
monsterldsningar ar att underlatta drift.

12
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Borchers (2001) och Erickson (2000) i Chatzigeorgiou et al. (2008) papekar att
monsterlosningar stodjer och forbattrar kommunikationen mellan projektmedlemmar fran
olika discipliner. Chatzigeorgiou et al. (2008) motiverar detta med att monsterlésningar
skapar ett gemensamt sprak som anvands vid forklaring och diskussion av designldsningar.

Undersokningen i Chatzigeorgiou et al. (2008) visade att antalet kopplingar mellan objekt
samt antalet funktioner som kommunicerar med andra objekt minskade. (Hsueh et al, 2007)
anser aven att den sekundara effekten av anvandandet av monsterldsningar (den primara
effekten dr att I0sa ett visst problem) &r att minska antalet kopplingar mellan objekt. Hsueh et
al. (2008) identifierar &ven inkapsling som en fordel med att anvanda monsterldsningar.

2.8.2 Nackdelar

Chatzigeorgiou et al. (2008) hévdar att monsterlésningar minskar kodkomplexitet i
designlosningar. Dock visar deras resultat raka motsatsen; undersokningspersonerna ansag
monsterlosnignarna  vara svara att forstd. Dessutom visade sig anvandandet av
monsterlosnignar oka flera storleksrelaterade matt sa som antal rader kod, antal klasser, antal
objekt och antalet attribut.

2.9 Sammanstallning

For att skapa ett underlag for var undersokning har vi valt att sortera och kategorisera flera av
de designkvaliteter som gar att identifiera fran teorin. Denna sammanstéallning kommer
anvandas dels som underlag for vad som kommer undersbkas under intervju och
dokumentundersodkning, och dels som underlag for presentation av resultat samt diskussion.

Var fragestallning grundar sig i hypotesen att sma projekt gor vissa medvetna
designavvikelser fran vad som allmant ses som god design och att dessa skulle kunna
motiveras med vinst i tid. Teorin sdger, som vi visat under teorikapitlet, att god design
underlattar implementation, men framforallt drift. Darfor har vi valt att skilja pa egenskaper
som underlattar implementation och drift. Vi har dven valt att kategorisera designkvaliteter
under testning, da testning av erfarenhet sker under saval implementation som drift.

Teorin har pekat pa ett antal designkvaliteter som kan uppnas genom god design. Vidare
beskriver teorin dessa designkvaliteter som resultatet av olika designaktiviteter. Dessa
designaktiviteter dmnar vi undersdoka. Sammanstaliningen (Tabell 2.4) beskriver vilka
variabler som paverkar vilka designkvaliteter samt vilka designkvaliteter som hor ihop med
olika utvecklingsfaser.

2.9.1 Implementation

Funktionalitet — Beskriver, som namnts tidigare (delkapitel 2.7), huruvida de funktionella
kraven uppfylls eller ej. Detta innefattar dels att all funktionalitet & implementerad, och dels
att ratt entiteter gor ratt saker. Ur teorin kan slutsatsen dras att antalet klasser har en koppling
till en designs funktionalitet.

Forstaelse — Vi har tidigare visat (delkapitel 2.4 och 2.7) att forstaelsen beskriver hur latt en
design kan tolkas och sedan implementeras. Ett stort antal beroenden kan forsvara forstaelsen.
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Koddokumentation tillsammans med talande klasser 6kar utvecklarens forstaelse, sarskilt om
ny personal tillsétts i ett redan existerande projekt. Att entiteter har en verklighetsforankring
Okar aven det forstaelsen.

Storlek — Storleken av en implementation ar direkt kopplad till antalet rader kod (delkapitel
2.8). Antal och typ av arv paverkar storlek. Vidare paverkar antalet kopplingar och
anvandandet av koddokumentation implementationens storlek. Genom att anvénda talande
klasser, med talande metoder och attribut kan, som tidigare namnts, forstaelsen av en design
okas. Dock Okar aven storleken pa implementationen.

Tabell 2.1: Implementationsrelaterade designkvaliteter

Utvecklingsfas Designkvaliteter Variabler
Klass: Antal
Funktionalitet Klass: Data & Funktionalitet
Sammanhallning
Beroende
Eorstielse Koddokumentation

Sammanhallning
Talande klasser
Arv: Bredd
Arv: Multipla

Storlek Beroende
Klass: Antal
Koddokumentation

Implementation

2.9.2 Testning

Modularitet — Beskriver utbytbarheten och dérmed isoleringen av olika modulers egenskaper
och funktionalitet, vilket leder till att testning kan ske pa isolerade moduler i systemet. I teorin
har vi visat att modularitet framst paverkas av antalet beroenden, men att &ven multipla arv
och utbytbarheten av arv paverkar modularitet. Vidare leder hog grad av inkapsling till en
hogre grad av modularitet. Ett hogt antal klasser paverkar modulariteten negativt, medan en
hog sammanhallning leder till hogre modularitet. (delkapitel 2.5.2 och 2.6.1)

Tabell 2.2: Testningsrelaterade designkvaliteter

Utvecklingsfas Designkvaliteter Variabler
Arv: Multipla
Arv: Utbytbarhet
Beroende
Inkapsling
Klass: Antal
Sammanhallning

Testning Modularitet

2.9.3 Drift

Forstaelse — En lattforstaelig design och darmed lattforstaelig implementation underlattar
drift. For mer detaljer om forstaelse se beskrivning i delkapitel 2.9.1.
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Modularitet — En hog modularitet underlattar drift. Detta framst dd delar av ett system
behodver bytas ut eller modifieras, men modulariteten underlattar dven sammansattningen av
nya moduler. Fér mer detaljer om modularitet se beskrivning i delkapitel 2.9.2.

Sakerhet — Vi har tidigare visat (delkapitel 2.4) att djupet pa en arvshierarki kan paverka ett
systems sakerhet negativt. Om subklasser drver sarbar data eller funktionalitet fran en
huvudklass sa ska dven dessa subklasser betraktas som sarbara.

Tabell 2.3: Driftrelaterade designkvaliteter

Utvecklingsfas Designkvaliteter Variabler
Beroende

Koddokumentation
Sammanhallning
Talande klasser

Arv: Multipla
Drift Arv: Utbytbarhet
Beroende
Inkapsling
Klass: Antal
Sammanhallning

Séakerhet Arv: Djup

Forstaelse

Modularitet
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Med ovan identifierade implemenations-, testnings- och driftrelaterade designkvaliteter har vi
skapat foljande teoretiska ramverk for vad som allmént uppfattas som god mjukvarudesign.

Tabell 2.4: Sammanstéllning av designkvaliteter

Utvecklingsfas

Designkvaliteter

Variabler

Implementation

Funktionalitet

Klass: Antal

Klass: Data & Funktionalitet

Sammanhallning

Forstaelse

Beroende

Koddokumentation

Sammanhallning

Talande klasser

Storlek

Arv: Bredd

Arv: Multipla

Beroende

Klass: Antal

Koddokumentation

Testning

Modularitet

Arv: Multipla

Arv: Utbytbarhet

Beroende

Inkapsling

Klass: Antal

Sammanhallning

Drift

Forstaelse

Beroende

Koddokumentation

Sammanhallning

Talande klasser

Modularitet

Arv: Multipla

Arv: Utbytbarhet

Beroende

Inkapsling

Klass: Antal

Sammanhallning

Sakerhet

Arv: Djup
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3 METOD

3.1 Metodbeskrivning

Med var forskningsfraga och vart syfte i atanke hade vi bestamt oss for en viss arbetsgang. Vi
valde att arbeta utifran Jacobsens (2002) undersokningsprocess, vilken vi anser ar en logisk
och metodisk process for att utifran en fragestallning kunna besvara en viss fraga. Dessutom
grundar sig Jacobsens (2002) undersokningsprocess i att faser sker stegvis och att de paverkar
varandra, nagot vi kan relatera till pa foljande sétt:

Vi formulerade en fragestallning vi ville undersoka. Utifran fragestallningen har lampligt
underlag i form av teori samlats in for att utforma en framtida undersokningsmall. Val av
undersokningsmetod har gjorts, vilken vi beskriver mer detaljerat senare i detta kapitel.

Val av undersokningsmetod grundade sig i den fragestallning vi ville besvara. Vi valde att
utfora ett antal semistrukturerade intervjuer samt dokumentundersokningar, vilka vi beskriver
narmare senare i kapitlet.

3.2 Val av undersdkningsobjekt

Jacobsen (2002) skriver att en intensiv upplaggning ar lamplig nar manga variabler ska
undersokas. Med en intensiv upplaggning menar Jacobsen (2002) en undersokning med
manga variabler och fa enheter att undersoka. Han motiverar denna upplaggning med att
resurser sallan finns tillgangliga for att undersoka manga variabler hos manga enheter.

Pa liknande satt har vi resonerat nar vi valt undersokningsobjekt. Vi hade inte resurserna att
undersoka vara variabler pa flera observationsobjekt. Vi har istallet valt att fokusera pa en
djupgdende, snarare an en bred, undersokning. Vi motiverar detta val framst med att vi ville
pavisa foreteelser snarare an att generalisera upptéackter, nagot vi inte skulle klara av med
hjalp av en extensiv (Jacobsen, 2002) upplaggning. Vi har saledes valt att gora en
undersokning av féljande observationsobjekt:

IT Visioner ar ett systerbolag till 1T-garden AB. IT Visioner star for mjukvaruutvecklingen i
IT-Garden AB. Pa grund av att IT Visioner ar ett nystartat och litet foretag (tva anstéllda),
utfor de endast sma projekt inom mjukvaruutveckling och lampar sig saledes som
undersokningsobjekt for var undersékning.

Journal Digital Sverige AB tillhandhaller ett system bast beskrivet som:

"Ett verksamhetsstdd som integrerar all den dokumentation, planering och
utvardering som kravs av socialstyrelsen for att journalféra och méata effekter av
psykosocialt behandlingsarbete”. (Journal Digital AB)

Utvecklingsteamet ar liksom IT Visioner ganska litet, men projektet har pagatt i flera ar och
har blivit stort och kunskapskraven pa utvecklarna har blivit hga. Med kriterierna for vad
som &r ett litet projekt (delkapitel 2.1) ser vi detta projekt som medelstort till stort. Journal
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Digital AB kommer i var undersokning anvandas som jamférelse till IT Visioner. Fokus
kommer fortfarande att ligga pa det lilla projektets medvetna avvikelser.

De bada foretagen med tillhdrande projekt uppfyllde vara krav pa undersokningsobjekt; ett
projekt skulle vara litet, ett skulle vara stort och mjukvaruutveckling skulle praktiseras. Den
externa giltigheten starks om undersékningen ar dverforbar mellan olika observationsobjekt
(Jacobsen, 2002). Dock anvénds vara undersokningsobjekt annorlunda. Det lilla projektet
visar pa avvikelser fran allman teori, medan det storre ger kompletterande syn pa god design.

3.3 Val av informanter

Infor urvalet till var intervju resonerade vi kring vilken person i ett litet foretag som vore mest
lamplig for var undersokning. P& grund av att vi valt undersokningsobjekt innan vi valt
informanter, i kombination med att vara undersokningsobjekt har fa involverade
projektmedarbetare, lamnades inte sarskilt stort utrymme for onskemal av informant.
Nedanstaende persona beskriver var forhoppning om informant:

En erfaren utvecklare eller en projektledare med utvecklarerfarenhet. Personen far garna ha
utvecklat i bade stora och sma projekt. Kunskap och asikter om nyutexaminerade utvecklares
styrkor/svagheter ar 6nskvart.

Var forsta uppgiftslamnare ar chefen pa IT Visioner. Han ar personligen ansvarig for alla
pagaende projekt och dven valdigt aktiv som utvecklare. Han har erfarenhet av savél sma som
stora projekt i sma som stora foretag.

Var andra uppgiftslamnare ar utvecklare pa Journal Digital AB. Han ar nyutexaminerad
systemvetare, men har det 6vergripande ansvaret for foretagets mjukvaruutveckling.

3.4 Semistrukturerade intervjuer

Intervjuerna skedde ansikte mot ansikte. Intervjuer utférda ansikte mot ansikte &r mer givande
och uppgiftslamnaren har lattare att diskutera kansliga fragor (Jacobsen, 2002). Vidare skriver
Jacobsen (2002) att intervjuer genomforda ansikte mot ansikte tillater uppgiftssokaren att mer
aktivt tolka uppgiftslamnarens fysiska reaktioner. Dock anser han att telefonintervjuer &ar
mindre resurskrévande.

Vi utforde intervjuerna dar uppgiftslamnarna ville att de skulle genomféras. Samtliga
intervjuer med 1T Visioner skedde pa deras kontor i Landskrona, medan intervjuerna med
Journal Digital AB skedde hemma hos en av uppsatsforfattarna. Vidare spelades samtliga
samtal in och transkriberades, vilket uppgiftslamnarna efter forfragan inte hade nagot emot.
En Oppen intervju kommer resultera i valdigt mycket data (Jacobsen, 2002). Vi anser att det
skulle varit valdigt svart att till fullo lyckas anteckna allt som sades utan inspelning.

Vi definierade ett antal diskussionsomraden, som lampligtvis borde féra diskussionerna
framat. Till varje diskussionsomrade definierade vi dessutom ett antal hjalpfragor. Syftet med
dessa hjalpfragor var att fungera som hjalpmedel om diskussionsomradena inte rackte for att
fora diskussionen framat. For intervjuguider, se bilaga A-C.
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Vara intervjuer tog olika form beroende pa i vilken fas i undersokningen vi befann oss i. Vi
beddmde att skillnaderna i dessa intervjuer motiverar en uppdelning enligt foljande:

3.4.1 Den forsta intervjun

Den forsta intervjun var som namnts éppen. Vi hade manga undersokningsvariabler och
stravade efter att uppgiftslamnaren skulle leda oss in pa variabler som var relevanta for deras
projekt. Detta eftersom vi antog att vi inte skulle finna avvikelser som berodde pa alla vara
variabler. Den forsta intervjun var inte beroende av en intervjuordning. Se bilaga A for
intervjuguide till den forsta intervjun.

Dessutom antog vi att uppgiftslamnarna hade mer erfarenhet av utveckling &n vi, men
oppenheten grundade sig aven i en stor osakerhet kring vad vi skulle komma att fokusera pa
vid en nastfoljande dokumentundersokning. Syftet med den forsta intervjun var saledes att
komma fram till olika omraden vi kunde fokusera pa under dokumentundersokningen.

Den forsta intervjun kom saledes att baseras helt pa var sammanstéllning av teori, men hur
mycket den kom att styra berodde helt pa uppgiftslamnaren. Detta ledde till ett andra val;
skulle avsikten med intervjun vara dold eller 6ppen? Jacobsen (2002) beskriver etik som en
central faktor i detta val, framfor allt om avsikten i intervjun ar kanslig. Vi misstankte att vart
syfte med intervjun skulle kunna uppfattas som kanslig for vissa utvecklare (kan ses som
kritik till deras implementationer). Dock var vi helt 6ppna med vart syfte, da vi ansag att en
Oppen avsikt skulle leda till battre och fler relevanta svar.

3.4.2 Efterfoljande intervjuer

De efterfoljande intervjuerna skedde efter att dokumentundersokningen utforts. Vi hade da
hittat specifikt material vi kunde basera var nastkommande intervjuguide pa. | denna fas
handlade det framst om att visa pa upptickta och relevanta designaktiviteter for att fa en
motivering till varfor de utforts. Se bilagor B och C for intervjuguide till de efterféljande
intervjuerna.

De efterfoljande intervjuerna kom i storre utstrdckning att styras av oss eftersom vi ville
undersoka bakgrunden till varfor specifika designaktiviteter genomforts. Vi tillat dock en viss
oppenhet, da nya relevanta designaktiviteter eventuellt kunde uppmarksammas.

Att genomfora flera intervjuer med samma undersokningsobjekt ar en viktig del av den
kvalitativa ansatsen. Om vi endast har ett fatal undersokningsobjekt och ar intresserade av en
djup bild sa bor flera intervjuer genomforas (Jacobsen, 2002). Vi anser inte att var ansats ar
fullt kvalitativ, men syftet med flera intervjuer ar applicerbart dven pa var undersokning.

3.5 Dokumentundersdkningar

For var undersokning var det viktigt att ha i atanke att dokumentundersokningen inte var
isolerad fran intervjuerna. Dokumentundersokningen kunde endast genomforas efter intervju
(da relevanta fokusomraden var uppméarksammade), samtidigt som nastféljande intervjuer inte
kunde genomforas utan att en dokumentundersékning genomforts.
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Var dokumentundersokning skedde i form av granskning av observationsobjektens
implementationer, det vill sdga deras programmeringskod. Med oss fran intervju hade vi ett
antal omraden vi kunde fokusera pd. Efter dokumentundersokningen hade vi ett antal
designaktiviteter vi kunde fokusera efterféljande intervju pa.

Jacobsen (2002) hévdar att en av de frdmsta anledningarna med att genomféra en
dokumentundersokning ar att fa wveta vad manniskor faktiskt gjort. Har kan
dokumentundersokningen ses som ett reliabilitetskomplement till foregaende intervju;
stdimmer det som sagts under intervju och kan vi styrka det som sagts under intervju?

Manga av Jacobsens (2002) argument for att dokumentundersokning skulle vara problematisk
faller bort i var undersokning. Framfor allt grundar sig hans problematisering pa reliabiliteten
i sekundardata. | vart fall ar syftet med dokumentet (koden) inte direkt att agera som
anteckning for vad som hént, utan snarare l6sningen av vad som hant och bor saledes ges
hogre tillforlitlighet an exempelvis en dagbok.

Vi har valt att inte aterge nagon kod i detalj for respektive implementation, da vi har blivit
ombedda av foretagen att inte gora detta. Att aterge koden bidrar heller inte till vart resultat -
uppsatsen skulle bli for lang och svar att folja. Vi kommer daremot att referera till foreteelser
ur ett mer generellt perspektiv.

3.6 Genomfédrande av analys av intervju

Enligt Jacobsen (2002) resulterar semistrukturerade intervjuer i mycket data, nagot vi efter var
undersokning kan bekrafta. Jacobsen pastar att efter intervju bor den resulterande datan
kategoriseras. Kategorierna ska saledes ta form efter intervjun. Var undersékningsprocess har
dock utformats sa att kategorier, i form av sammanstallning av teori, skapats fore intervjuerna.

Vi dr medvetna om att en fordel med en kvalitativ ansats ar att upptécka nya fenomen under
undersokningens gang (Jacobsen, 2002). Dock ansdg vi att en fordefinierad kategorisering
skulle underlatta var undersékning. Vi har dven valt att analysera de bada projekten parallellt
med varandra, vilket ar syftet med det stora projektet i var undersokning.

Var kategorisering av intervjuer har foljt foljande arbetsgang: (1) Transkribera intervju. (2)
Markera delar av intervjun som kan vara relevanta for vart resultat, grundat pa var teori. (3)
Presentera kategorierna med tillhorande data. (4) Sortera data sa att data fran
intervjupersonerna kan jamforas.

3.7 Genomfdrande av analys av dokumentundersdkning

Analysen av dokumentundersokningen har foljt en liknande arbetsgang som for analysen av
intervjuer: (1) Fran inledande intervju identifierade vi ett antal mdjliga
undersokningsomraden. (2) Dessa omraden undersoktes och jamfordes med teori. (3) Om data
var relevant for var teori, antecknades denna och lag till grund for utformningen av
nastféljande intervju.
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Analysen av dokumentundersokningen har saledes varit helt grundad pa var teori. Om
bristfallig design upptéackts, men som inte ar relevant for var teori, har denna bortsetts ifran.
Som exempel har ett antal sékerhetsrelaterade problem identifierats under undersékningens
gang, men eftersom dessa inte grundar sig i var teori har vi valt att bortse fran dessa.
Anledningen till detta &r att vi utan teori inte kan motivera att det faktiskt rér sig om
bristfallig design.

3.8 Metodkritik

Vart att poangtera ar att var forskningsfraga samt en del av metoden forandrats under
undersokningens gang. Detta eftersom vi under undersokningen upptackte att ett av vara
observationsobjekt inte foll inom ramarna for vad vi uppfattade som ett litet projekt. Var
undersokning tog saledes en mer komparativ form. Dock ligger fokus fortfarande pa det lilla
projektet, medan det stora projektet ger en kompletterande syn pa god mjukvarudesign.

Vi forstar att generaliserbarheten av var undersokning minskar i samband med att
overforbarheten och jamforbarheten mellan projekten minskar. Dock anser vi att vart resultat
starks, da vi kan pavisa avvikelser som inte endast ar férekommande i sma projekt. Dessutom
anser vi att en nagot mer komparativ undersokning bidrar till ett mer nyanserat resultat.

Aven om en objektivitet har efterstravats genom hela undersékningen, vill vi poangtera att
total objektivitet varit valdigt svart att uppna. Detta grundar sig redan i valet av
problemomrade, da vi valt ett omrade vi &r intresserade av och ett omrade dar vi pa férhand
hade en viss kritisk syn pa att god design skulle vara det samma oberoende av studieobjekt.

Vidare ar urvalet av teori praglat av vad vi anser ar relevant for forskningsfragan. Det finns
tusentals artiklar och bocker om mjukvarudesign och vi kan inte bevisa att vart urval av teori
ar representativt for all teori som finns.

Denna brist i urval av teori paverkar dven var dokumentundersokning och utformning av
intervjuer. Detta eftersom teorin ligger till grund for saval dokumentundersokning som
intervjuer. Vidare har kategoriseringen och sorteringen av intervjudata utforts efter vad vi
anser vara relevant for var teori och darmed var forskningsfraga. Vi anser att var
kategorisering av data inte &r fullt valid och reliabel, men att liknande undersdkningar
kommer visa pa snarlika resultat.

Vart att namna ar att informanterna vi valt till var undersokning ar personer som vi haft
kontakt med tidigare. Hur mycket detta paverkar var undersokning ar svart att uppskatta.
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4 RESULTAT

4.1 Presentation av resultat

Vi har valt att presentera resultatet efter var teorisammanstallning. Det &r sammanstéllningen
som legat till grund for var undersokning och darmed dven vart resultat. Vi har vidare valt att
lagga ihop resultatet for de bada undersokningsobjekten, da lasaren lattare kan folja deras
gemensamma/motségande argument.

Pa liknande satt har vi valt att lagga ihop undersokningsobjektens dokumentundersokning av
dess implementation, samt dess efterfoljande intervju. Pa sa satt kan lasaren enkelt se
kopplingen mellan de olika undersokningsfasernas resultat.

For att forenkla for lasaren kommer citering till bilagorna att ske genom en kod. Exempelvis
11:F2, som da star for intervju 1 fraga 2.

4.2 Undersokningsobjekt

IT Visioner, som uteslutande utfor sma projekt, har gett oss tillgang att granska ett
personsokningssystem. Det enda systemet egentligen gor &r att skicka ett personnummer till
en viss myndighet, och om personen féljer ett visst kriterium sa returneras personnumret.
Systemet ar nagot mer komplext, da det maste kommunicera med ett dldre externt system.
Informanten fran IT Visioner kommer l6pande i resultatkapitlet att refereras till som
Intervjuperson A.

Journal Digital AB har gett oss tillatelse att granska ett journalhanteringssystem. Detta system
har varit under utveckling i flera ar. Var informant for detta system ar nytillsatt, vilket dven de
andra tva utvecklarna &r. Projektets komplexitet ar hog, vilket ledde till en inskolningsperiod
for utvecklarna pa sex manader. Antalet klasser ar flera hundra, de &r indelade i flera moduler,
samt utveckling och produktion sker fortldpande med hjalp av uppdateringar. Informanten
fran Journal Digital AB kommer i resultatkapitlet att refereras till som Intervjuperson B.
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4.3 Inledande intervjuer

4.3.1 Implementation
Funktionalitet

| det lilla projektet ansdg man att i sma projekt spelar det mindre roll hur funktionaliteten
uppfylls. Sa lange kraven uppfylls spelar det mindre roll hur funktionaliteten designas. I vissa
fall implementeras dven extra funktionalitet, &en om den inte goérs tillganglig for
slutanvandaren.

”[...] och sa blir det ju ’copy/paste’.. och dd kanske man ldgger till massa
funktioner. Funktioner som inte & anvandbara, men om jag ska gora ett projekt
[...] s& satter jag mig ju inte ner med ett blankt papper ” — Intervjuperson A, 11:F4

I det lilla projektet identifierades dven problem som kan uppsta med denna implementation av
funktionalitet. Det forklarades att denna I6sning pa funktionalitetskrav &r beroende av hur bra
den tidigare implementationen ar utformad. Dessutom kan denna ateranvandning i slutandan
resultera i tidsforlust om flera liknande projekt kraver liknande lésningar.

"Goér man ‘copy/paste’ sd fdr man ju hoppas att man skrev bra kod forra gangen.
[...] Man hade kanske kunnat byggt en klass man hade kunnat ateranvanda.
Kanske en webbtjanst egentligen. ” — Intervjuperson A, 11:F10

Pa fragan om huruvida iterering av implementation av vissa l6sningar skulle leda till
merarbete pastods det i det stora projektet att forhastade implementationer kan leda till
merarbete i slutandan, vilket dven resulterade i forsvarad forstaelse for gammal kod.

"For ndr man hdller pa med ndgonting sd har man ju det firskt i huvudet. |...]
Sen nar man kommer tillbaka till det sa tar det ju lite tid att fa in det i huvudet
igen.” — Intervjuperson B, 12:F19

| nedanstaende tabell presenteras pésté.dda medvetna avvikelser fran vad som allméant ses som
god design kopplat till funktionalitet. Aven respektive informants asikt om motiv presenteras.

Tabell 4.1: Pastadda avvikelser inom funktionalitet

Studieobjekt Medvetna avvikelser Motiv

e Risk for brist i funktionalitet.
Lilla projektet Ateranvandning (copy/paste). e Sparad tid.

o Overflodig funktionalitet.
Stora projektet | Ofullstdndig funktionalitet. : E/Ioerrsz;/r?):aat((ja forstaelse.

Forstaelse

Intervjuperson A i det lilla projektet hade starka asikter om vad som paverkar forstaelse. Det
forklarades att forstaelse har en stark koppling till projektens storlek; forstaelse kan uppnas
genom sma medel i sma projekt, medan implementationer i stora projekt kraver fler atgarder
for att uppna en god forstaelse. Framfor allt kopplas denna a&sikt till regler for
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koddokumentation, dar det lilla projektet inte hade samma behov av struktur som storre
projekt.

"Sd att det dir ju dérfor man mdste ha reglerna, men da enbart for stora projekt.
Det finns ju ingen annan praktisk funktion, forutom da att det ar god sed att géra
det.” — Intervjuperson A, 11:F14

I det lilla projektet hade man erfarenhet av att det alltid slarvas med koddokumentation. Detta
verkar framst vara fallet for storre projekt, dar behovet av koddokumentation &r storre. Dock
papekade han att Overanvandning av dokumentation ej leder till nagra fordelar.
Koddokumentation ansags endast nodvéandig for avvikande foreteelser — enligt det lilla
projektet behdver man inte dokumentera funktionalitet som &r sjélvtalande. Daremot kan det
vara anvandbart att dokumentera funktionalitet s& som avancerade berakningar.
(Intervjuperson A, 11:F6)

| det lilla projektet foljdes inte helt objektorienteringens regler om att klasser ska vara talande
och verklighetsforankrade. Det sades att framfor allt verklighetsforankring ar ndgot man
forsoker folja, men att det inte alltid &r sa enkelt. Intervjuperson A menade att avvikelser far
ske och att det endast handlar om sunt fornuft. Daremot ansag man i det lilla projektet inte
alltid att ett objekts funktionalitet maste vara verklighetsforankrade. Om extra funktionalitet
kan implementeras for att automatisera ett objekts 6vergripande funktionalitet sa gors det,
aven om forstaelsen eventuellt skulle minska.

“Alltsd, de saker jag brukar folja ar det sista. Att de ska ha nagon form av
verklighetsforankring. [...] men det ar inte alltid sa latt. [...] Om man tittar lite pa
det har med ‘properties’ inne i en klass sa kan man ju géra mycket ddir. Men de
kanske sdger att: 'Nej sa ddr ska du inte géra. Du ska bara himta och ldmna
hdr’. Men det tycker jag man kan géra.” — Intervjuperson A, 11:F13

Aven om man i det lilla projektet hade starka sikter emot Gverambitios dokumentering av
kod, insag man att ett impulsivt utvecklande kan leda till merarbete i slutdindan. Man var av
den asikten att snabbkodning leder till snabbt fungerande funktionalitet, men att man ibland
far ga tillbaka och ratta till eventuella misstag — nagot som med brist pad koddokumentation
forsvarar forstaelse. (Intervjuperson A, 11:F7)

| det stora projektet sdg man vikten av ett ordentligt genomfort forarbete till designfasen,
snarare an att kasta sig in i kodningen av l6sningen. Man ansag att forstaelse for projektet inte
endast var viktigt for utvecklarna, utan aven alla projektets intressenter. Denna forstaelse
sakrade man genom inledande moten med alla intressenter infor designfasen, i vilken man pa
ett forstaeligt satt, dven for kunden, ritade upp strukturen for designldsningen. (Intervjuperson
B, 12:F3)

Intervjuperson B for det stora projektet forklarade vidare att forberedelser och dokumentering
av kod ar nagot man alltid stravar efter, men som inte alltid sker. Han kopplar detta till brist
pa tid, men att man da i slutandan far ga tillbaka och stada i koden.

“Ibland dr det ju sd jdttebrattom, sa bara kodar man sa att det funkar. Men sen sd
har han ju som mal att han gar tillbaks sen och.. Stidar i koden sd att siiga.” —
Intervjuperson B, 12:F4
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| det stora projektet var man av asikten att det ibland far goras vissa avvikelser fran vad som
allmant anses som god utveckling for att sakra en implementations funktionalitet. Losningar
som pa pappret allmant anses vara goda behdver nédvandigtvis inte vara de mest optimerade.

”[...] 1000 rader kod med vildigt avancerade berdikningar. [...] det tar kanske en
tusendels sekund att exekvera. Men har man en 10 rader kod och man ska ner och
lasa | databasen fyra gdnger, sa tar det ju mycket lingre tid.”
— Intervjuperson B, 12:F11

Pa fragor kring anvandbarheten i verktyg som underlattar designforberedelser svarade
Intervjuperson B att framfor allt strukturbaserade verktyg sa som UML é&r anvandbara, men
att det finns en flexibilitet i vad man kan anvdnda. Han upprepade &ven att
designforberedelser ar viktiga for att underlatta implementationen.

"Ndgonstans mdste man dndd fa ner det med det hdr strukturerade. Och kunna
rita for sig sjalv s man fattar hur man ska koda det, men anda kunna berétta
tillbaka: Ar det sd hér du har tinkt dig?’.” — Intervjuperson B, 12:F20

| nedanstaende tabell presenteras pastadda medvetna avvikelser frén vad som allmant ses som
god design kopplat till forstaelse under implementationsfasen. Aven respektive informants
asikt om motiv presenteras.

Tabell 4.2: Pastadda avvikelser inom forstaelse under implementation

Studieobjekt Medvetna avvikelser Motiv
Avsaknad av regler for e Sparad tid.
koddokumentation.
e Merarbete om man méste
Lilla projektet Endast kommentera avvikelser i étervand_a till koden._
koden. e Sparad tid om man inte behéver
atervanda till koden.
Ej alltid strikt talande och e Projektet kan ga vidare.

verklighetsfoérankrade objekt.

e . Sparad tid innan release.
Brist pa koddokumentation. ‘ P

e Optimering.

Stora projektet | Funktionalitet fore lasbarhet. Storre kodstorlek.

Forsvarad forstaelse.

Ofullstandig funktionalitet.  Merarbete i det Ianga loppet.

Storlek

Intervjuperson A papekade att storleken pa implementationen inte hade, vad han visste, nagon
paverkan pa l6sningens anvandning. Dock forklarade han att man stravar efter att skriva
kompakt kod. Vidare svarade han att storleken pa projekt ska bestimma hur mycket extra
utrymme som ska ges till dokumentation.
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“Jag tycker; ska det vara ett litet projekt sa ska det vara lite dokumentation [...]
Ska du gora ett jattestort projekt sa ska du ha mycket dokumentation. [...] Det
finns egentligen inget, vad jag vet i alla fall, som kompileringsmassigt skulle géra
sa att det tar langre tid. ” — Intervjuperson A, 11:F7

Intervjuperson B ndmnde tidigare att viss avvagning mellan god sed och funktionalitet bor
goras. Han namnde att tusen rader programmeringskod ibland kan I6sa ett problem béttre an
tio rader databaskod.

| nedanstéende tabell presenteras pastadd medveten avvikelse fran vad som allmant ses som
god design kopplat till kodstorlek. Aven informantens asikt om motiv presenteras.

Tabell 4.3: Pastadda avvikelser inom storlek

Studieobjekt Medvetna avvikelser Motiv

Lilla projektet - -

e Optimering.

Stora projektet | Funktionalitet fore storlek. e Storre kodstorlek

4.3.2 Testning
Modularitet

| det lilla projektet var man av asikten att en hog modularitet tjanar sitt syfte i stora projekt,
men att bryta ut funktionalitet i mindre projekt kan leda till merarbete. Det papekades aven att
det finns starka asikter fran personer som anser att man alltid ska gora ratt, men att det inte
tjanar sitt syfte for det lilla projektet. Man var dock medveten om att det tjanar sitt syfte i
stora projekt likt google.com. (Intervjuperson A, 11:F6)

| det storre projektet lade man storre vikt pa att bryta ut funktionalitet. Det pastods att brist pa
modularitet kan leda till att utvecklaren forlorar kontroll éver koden, ndgot som varit ett
problem under 80-talet. (Intervjuperson B, 12:F6)

| nedanstéende tabell presenteras pastadd medveten avvikelse fran vad som allmant ses som
god design kopplat till modularitet under testning. Aven informantens asikt om motiv
presenteras.

Tabell 4.4: Pastadda avvikelser inom modularitet under testning

Studieobjekt Medvetna avvikelser Motiv
e Sparad tid.

Lilla projektet Brist pd modularitet.

Stora projektet - -
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4.3.3 Drift
Forstaelse

Nar det kommer till forstaelsen av redan skriven kod anser man i det lilla projektet inte ha
nagra storre bekymmer av detta, sa lange det galler egen skriven kod. Nar det kommer till
andras kod papekades det att det blir betydligt svarare for forstaelsen, da man ofta inte vet hur
andra personer har tankt nar de konstruerade koden.

”Sa i och med att jag gjort det i min egen stil dd, sd vet jag kanske varfor jag
gjorde sa. [...] Men nér jag far kod ifran ett annat projekt. Jattesvart, jattesvart.
Ingen aning hur den personen har tankt. ” — Intervjuperson A, 11:F6

Nar fragan stalldes huruvida kodstorleken var viktig att tanka pa i samband med forstaelse
och drift, sd blev svaret aningen osakert. Man menade i det lilla projektet att kompakt kod
underlattar for en sjalv da koden blir mer overskadlig for en sjalv. Men om en annan
utvecklare skulle sétta sig in i koden kanske det inte skulle vara lika enkelt att forsta.

“Det dr sd att man vill att det ska vara sa ’tight’ som mojligt. [...] Du trycker ju
ihop nadgot som du tycker &r sjalvklart, men som nagon annan inte forstar. Hade
man brutit ihop det i delar sa far du ju en bdttre éverblick.” — Intervjuperson A,
11:F11

I det lilla projektet kritiserades den objektorienterade teorin gallande dokumentering av kod.
Det papekades att i mindre projekt dr behovet av dokumentation inte lika stort da man gor vad
situationen kraver och inte &r styrd av nagon storre organisation. Om det sedan skulle visa sig
vara problem sa &r det inte ndgra svarigheter att ga tillbaka och andra. Som tidigare har
namnts forstar man koden battre om man sjalv har skrivit den. (Intervjuperson A, 11:F7)

For det stora projektet stalldes fragan om det var svart att satta sig in i koden nar de och deras
konsulter tog Over projektet. De var de val medvetna om projektets storlek och hade forberett
sig genom att studera och forsta koden ett antal manader i forvag.

”De satte sig ndgra mdnader innan for att bara sdtta sig in i koden. For att dd fa
en uppfattning om hur lang tid saker och ting skulle ta att dndra och sd vidare.”
— Intervjuperson B, 12:F5

Det namndes sedan att aven forstaelsen var viktig for intervjuperson B nar konsulterna i ett
senare skede kommer att Iamna projektet och han ska ta dver den framtida driften. Pa sa satt
slipper foretaget kopa in nya programmera sa fort andringar av systemet ska implementeras.
(Intervjuperson B, 12:F8)
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| nedanstaende tabell presenteras pastadda medvetna avvikelser fran vad som allméant ses som
god design kopplat till forstaelse under drift. Aven respektive informants asikt om motiv
presenteras.

Tabell 4.5: Pastddda avvikelser inom forstaelse under drift

Studieobjekt Medvetna avvikelser Motiv
Merarbete efter release.

Brist pa koddokumentation. e Svart att forstd annan utvecklares

Lilla projektet kod.
o e Lattare att forsta for en sjalv.
Valdigt kompakt kod. e Svérare att forsta fér andra.
) . ) e Merarbete vid 6verlatande av

Stora projektet | Brist pa koddokumentation. projekt.

Modularitet

Av erfarenhet for Intervjuperson A hade manga projekt en tendens att bli mer omfattande &n
vad de i borjan troddes bli. Det har gjorde att koden ofta blev rorig framat slutet av
utvecklingsprocessen, da det fran borjan inte var tankt att bli ett sa stort projekt. Trots detta
lade man oftast inte upp nagon plan for projektet i forvag, utan det blev istallet att koden
byggdes pa allteftersom nya krav dok upp.

“"Mdnga projekt borjar med att man gor ndgot litet och sen vixer och vixer och
vaxer, for folk ar intresserade och vill ha mer. Och da blir det ju naturligt att man
slinger ihop kod.” — Intervjuperson A, 11:F3

Vidare menade Intervjuperson A att det ofta blev att ett projekt boérjade som ett lite mindre,
mer hanterbart projekt, men att det véaxte med tiden allteftersom kunden kom med nya krav pa
programvaran. Det kunde leda till att man ofta laste in sig pa ett spar, da man valde att helt
bygga vidare pa sin nuvarande kod, vilken var strukturerad efter hur projektet var fran borjan.
Pa sa satt blev det problematiskt i framtiden nar man eventuellt beslutade sig for att dndra
grundstrukturen pa projektet. Intervjuperson A gav exempel pa detta, da han en gang lyckats
fordndra grundstrukturen i tid, vilket inte varit mojligt senare i projektet. (Intervjuperson A,
11:F6)

| det lilla projektet trodde man att det skulle blir enklare om man utgick fran en bra stuktur nar
man borjade projekt. Man forklarade att ju mer valdefinierat nagot ar desto fler beroenden blir
det mellan klasser och funktioner, vilket ansags vara en nackdel. Men man ansag dven att det
borde bli lattare om man definierar en komponent vél fran borjan, men att man inte hade
nagon erfarenhet av detta.

“Bade jag och nej for att.. Om du ska byta en del sa dr den ofta kopplad till massa
andra funktioner aven om den ar valdigt valdefinierad och har bra interface.”
— Intervjuperson A, 11:F8

Ytterligare problem som kunde uppdagas i driften var relaterat till statisk information, som

ibland kunde forekomma. Det kunde stalla till stora problem da informationen &ndrades och
man i efterhand behdvde dndra i koden. Darfor ansag Intervjuperson A i det lilla projektet att
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vikten av att lyfta ut sadan information, exempelvis till xml-filer, var oerhort stor. Det
forenklade efterarbetet med driften da man slapp ga igenom all kod igen.

”Man scitter ihop det, sliinger ut det, och sen dir det fiirdigt sd att saga. Och sen sa
nar det ar klart, sa ska man plétsligt flytta allt det har till en annan server. Oh
shit! Tdnker jag ju dda. Nu ska jag in ddr och leta upp alla ’connect strings’ jag
hade éverallt.” — Intervjuperson A, 11:F12

| det stora projektet lades storre vikt vid modularitet, da deras arbete framst handlade om ett
stort projekt med manga klasser att Overvaka. Det namndes att deras konsult, som
huvudsakligen stod for den tekniska biten av utvecklandet, hade erfarenhet av projekt som
blivit okontrollerbara da de inte foljt en lamplig struktur. Det pastods dven att de kontinuerligt
forsoker halla koden ren och inte blanda in for manga metoder, som exempelvis Gverdrivet
anvandande av databashanteringsmetoder. Detta bidrog pa sikt till att systemet blev mer
latthanterligt.

”Janne har ju varit med sen 80-talet och kodat sa han har ju varit inne i det har
trasket att man bara kodar pa och till slut tappar man kontrollen éver koden. Sa
han, han tycker det &r oerhdrt viktigt att gora saker rent. [...] Anledning till att
han gor det ar ju att det ska bli lattare att underhalla systemet senare.”
— Intervjuperson B, 12:F6

Vidare namndes det i det stora projektet att deras drift forenklas méarkbart pa grund av att
deras system ar webbaserat. Uppdateringar kan darfor utforas oftare &n med manga andra
projekt, dven om de maste stinga ner sina system en timme under uppdateringen.
(Intervjuperson B, 12:F14)

| nedanstdende tabell presenteras pastadd medveten avvikelse fran vad som allméant ses som
god design kopplat till modularitet under drift. Aven informantens asikt om motiv presenteras.

Tabell 4.6: Pastadda avvikelser inom modularitet under drift

Studieobjekt Medvetna avvikelser Motiv
Brist pa foranderlighet.
e Forlorad kontroll da projektet
Lilla projektet | Brist p& modularitet. vaxer.
e Merarbete.
Svarare att byta ut moduler.

Stora projektet - -

Sakerhet

Ingen av intervjuerna pavisade nagot som kunde héarledas till var karakterisering av sékerhet —
att sakerhet paverkas av djupet i arvshierarkier.
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4.4 Dokumentundersokningar och nastféljande intervjuer

4.4.1 Implementation
Funktionalitet

Dokumentundersokningen for det lilla projektet visade att all funktionalitet implementerats i
en enda klass. Denna klass skotte databaskommunikation, filrelaterade funktioner samt
generell logik. Pa fragan varfor man valt att implementera funktionaliteten enligt ovan
svarades det att man hade vetskap om dess betydelse, men att det i detta lilla projekt inte hade
nagon prestandamassig betydelse. (Intervjuperson A, 13:F3)

Vidare visade dokumentundersokningen for det lilla projektet att viss prioritet lagts pa
funktionalitet snarare an sammanhallning, da viss funktionalitet implementerats i property-
funktionerna av en klass. Intervjuperson A motiverade detta med att det inte endast handlar
om att tjana tid, utan framfor allt for att automatisera viss funktionalitet. Detta i jamforelse
med att utfora denna funktionalitet vid varje funktionsanrop. (Intervjuperson A, 13:F12)

Likt det lilla projektet, visade dokumentundersokningen for det storre projektet pa att i manga
instansvariablers property-funktioner, valde utvecklarna att involvera fler operationer &n att
bara hamta och lamna varden. Som motivering till varfor de valde att utforma systemet pa
detta sétt sades det:

"Aven om det inte direkt dir en variabel sd tycker han att man ligger det som en
property dndd.” — Intervjuperson B, 14:F10

| nedanstaende tabell presenteras observerade medvetna avvikelser fran vad som allméant ses

som god design kopplat till funktionalitet. Aven respektive informants &sikt om motiv
presenteras.

Tabell 4.7; Observerade och motiverade avvikelser inom funktionalitet

Studieobjekt Medvetna avvikelser Motiv
L&g sammanhallning. * Sparadtid.
Lill jek — . -
Hla projektet Brist pa inkapslin e Automatisering av funktionalitet.
P psiing. e Lagre sammanhallning.
) . ) e Automatisering av funktionalitet.
Stora projektet | Brist pa inkapsling. o Lagre sammanhalining

Forstaelse

Dokumentundersokningen for det lilla projektet visade att ndgon namngivningsstandard for
form-kontroller inte anvénts. Exempelvis fanns det en knapp med namnet “buttonl”.
Intervjuperson A motiverade detta med att projektets storlek inte motiverade en
namngivningsstandard:

“Det dr ju sd enkelt att se liksom, vilket ’event’ som tillhér liksom. Man behéver

inte kora ndgon ‘naming-standard’ rakt igenom liksom.”
— Intervjuperson A, 13:F4

30



Mjukvarudesign i mindre projekt Pennerup & Ripa

Vidare visade dokumentundersokningen for det lilla projektet pa ett sparsamt anvandande av
koddokumentation. Dock visade undersékningen &ven att man hade dokumenterat funktioner
som redan hade en klar innebdrd. Han forklarade att dokumentation tar olika form beroende
pa utvecklarens stil, men att man egentligen bara ska dokumentera saker som ar avvikande.
Intervjuperson A ansag sig vara klar da han implementerat funktionaliteten, dven om
koddokumentation inte skrivits. (Intervjuperson A, 13:F10)

Nagot som kunde uppmarksammas i dokumentundersokningen for det stora projektet var att
koden hade mycket utforlig dokumentation pa sina stallen. Man motiverade den goda
koddokumentationen med att man Okade forstaelsen for olika typer av funktioner.
(Intervjuperson B, 14:F19)

Aven foljande motivation till god koddokumentation gavs:

"Alltsd, jag tror att han tinker att ndr han letar efter en metod sd vet han ju i
vilken region han ska leta i. Sa blir det ju bara en femtedel sa manga att titta
igenom. Sen &r det ju ocksa sa att om det &r ndgon annan som ska koda, sa ar det
Jju bra att veta var man ska leta.” — Intervjuperson B, 14:F20

I nedanstaende tabell presenteras observerade medvetna avvikelser fran vad som allmant ses
som god design kopplat till forstaelse under implementation. Aven informantens asikt om
motiv presenteras.

Tabell 4.8: Observerade och motiverade avvikelser inom forstaelse under implementation

Studieobjekt Medvetna avvikelser Motiv
e Sparad tid.

Ingen namngivningsstandard.

Lilla projektet

Brist pa koddokumentation. * Sparadtid.

Stora projektet - -

Storlek

Under dokumentundersdkningen for det lilla projektet observerades att mycket av koden var
redundant. Intervjuperson A bekriftade att mycket ’copy/paste’ anvénts och motiverade detta
med:

“Det dr mycket ‘copy/paste’. [...] Sen ‘copy/pastar’ du den funktionen om och
igen. Det ar ett litet hastverk kan man sdga. Men om du gor ett projekt i den
storleksklassen sa.. Jag vet inte vad det riktigt gor for skillnad egentligen.”
— Intervjuperson A, 13:F1
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4.4.2 Testning
Modularitet

Vi fann i dokumentundersokningen for det storre projektet att pa flera stallen i koden fanns
vitala delar som mycket vél kunde brytas ut for att géra koden mer dynamisk. Na&r vi i
intervjun diskuterade detta sa ledde diskussionen in pa hur de upptacker sadana fel i systemet.
Som svar pa fragan hur de gick tillvaga fick vi:

”Dd ldter vi systemet ga och sen letar vi fel via testsidan da, som inte beror de
som koper tjansten da. Sa letar vi upp felet dar och korrigerar det. Sen sa stanger
man bara ner systemet en timme och sd lyfter man in en ny version.”
— Intervjuperson B, 14:F17

4.4.3 Drift
Forstaelse

Att det lilla projektet inte anvande nagon namngivningsstandard och att det inte ansags finna
nagon anledning till att gora det i sa litet projekt, har tagits upp i delkapitel 4.4.1.

Koddokumentation diskuterades med Intervjuperson A for det lilla projektet. Han svarade att
koddokumentationen &r resultatet av utvecklarens personliga stil, och att endast avvikande
saker behdver dokumenteras. Detta togs upp i delkapitel 4.4.1.

Dokumentundersokningen for det lilla projektet visade att all felhantering skedde med hjélp
av returnering av l:or och 0:or; fungerar det skickas en nolla tillbaka, annars en etta.
Intervjuperson A ansag inte att en mer detaljerad felhantering behdvdes, da anvandaren av
systemet anda inte hade forstatt ett mer detaljerat felmeddelande. Att det var god sed
motiverade inte en forandring av felhanteringen. (Intervjuperson A, 13:F16)

Intervjuperson A papekade dock att felhantering ar viktigt och att mer tid lagts pa detta om
projektet varit storre:

"Men.. Hade jag haft ett lite storre program som skulle anvandas av 50.000
méanniskor sa hade jag ju sjalvklart lagt ner enormt tid pa att folk ska forsta vad
felet ar och man skulle haft en kundtjanst som tog emot felet da va. Man kanske
aven skulle haft en kod da va, sa att man kunde sid upp vad felet dir..”
— Intervjuperson A, 13:F16

Dokumentundersokningen for det storre projektet visade att pa manga stallen i koden
saknades implementation for felhantering. Om systemet av nagon anledning skulle sluta
fungera sa fanns inte funktionalitet nog till att ge anvandarna tillrackligt med information for
att arbeta pa som vanligt. Nar vi stallde Intervjuperson B fragan om varfor det var utformat pa
det har sattet fick vi foljande som svar:

”[...] de har sjdlva bestimt sig for att inte ha en massa ’try and catch’. Ddrfor att
de resonerar som sa att om det smaller sa ar det battre att det sméller rejalt. [...]
Fér har man en massa ’catch’ sa att folk fortsdtter att jobba i systemet trots att
det inte fungerar, sa kan det ta mycket ldngre tid att fd reda pd det.” —
Intervjuperson B, 14:F22
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| nedanstaende tabell presenteras observerade medvetna avvikelser fran vad som allmant ses
som god design kopplat till forstaelse under drift. Aven respektive informants asikt om motiv
presenteras.

Tabell 4.9: Observerade och motiverade avvikelser inom forstaelse under drift

Studieobjekt Medvetna avvikelser Motiv

Ingen namngivningsstandard. -

Lilla projektet | Brist p& koddokumentation. * Merarbete.

Brist pa talande felhantering. -

e Sdakerstallning av datans integritet.
o Okad forstéelse for att fel intraffat.

Stora projektet | Avsaknad av felhantering.

Modularitet

Att det lilla projektet innehdll mycket ’copy/paste’ tas upp i séval detta delkapitel som
delkapitel 4.4.1. Pa fragan om det ansags att projektet hade nagot behov av utbrytbarhet
svarades:

“Absolut inte. [...] Sen att det blev sd komplicerat dr bara for att de har ett sa
gammalmodigt system.” — Intervjuperson A, 13:F3

Néagot som uppdagades i dokumentundersokningen for det storre projektet var att i manga
stéllen av koden kunde man hitta upprepningar av funktioner. Detta i sin tur ledde till att
sammanhallningen forsvagades. Som svar pa huruvida detta var medvetna designbeslut fran
deras sida svarade de att de forsoker lyfta ner logik fran olika stallen. Detta eftersom man
upptackt att en del av logiken ligger pa fyra olika stallen. (Intervjuperson B, 14:F8)

Relevant for drift, som uppticktes under observationen for det lilla projektet, ar att
funktionalitet implementeras i “property”-funktioner. Mer om detta i delkapitel 4.4.1. P&
fragan om varfor man inte brutit ut denna funktionalitet till egna funktioner fick vi till svar:

”Jag vet inte riktigt vad jag skulle tjana.. Vad skulle jag tjana pa det. Vad sager
egentligen boken om vad jag skulle tjana pa det?” — Intervjuperson A, 13:F13

Dokumentundersokningen for det lilla projektet visade att viss utbrytbarhet gillande “file
locations” gjorts, men att de inte anvénts fullt ut. Detta menade dock Intervjuperson A
berodde pa slarv fran hans sida och att man medvetet forsoker bryta ut sadan information.
(Intervjuperson A, 13:F14)

Dokumentundersokningen for det storre projektet visade pa att monsterlosningar inte var
nagot som frekvent anvandes. Utvecklarna var oeniga om huruvida monsterlésningar skulle
implementeras eller inte. Till slut valde de att inte implementera monsterlésningar, da det i
deras utvecklingsmiljo fanns inbyggd funktionalitet for att automatisera en stor del av
funktionaliteten, vilka &ven abstraherar en del av logiken. (Intervjuperson B, 14:F4)
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Vidare pa samma omrade kunde vi pa vissa stallen i dokumentundersokningen av det storre
projektet finna att komponenter flitigt brots ut. Vi fragade darfér om detta gjordes for att
slippa upprepningar och problem. Som svar fick vi foljande:

”[...] i och med att sa mycket var hardkodat innan sa var det vildigt ovdnligt for
forandring. [...] Nu nar Janne bygger det mer sa att man ska kunna modifiera det
efter kundens 6nskemal. Da ar det mycket lattare att ga ut och trdffa kunder.” —
Intervjuperson B, 14:F24

| nedanstéende tabell presenteras observerade medvetna avvikelser frdn vad som allmant ses
som god design kopplat till modularitet under drift. Aven respektive informants asikt om
motiv presenteras.

Tabell 4.10: Observerade och motiverade avvikelser inom modularitet under drift

Studieobjekt Medvetna avvikelser Motiv
e Lagre sammanhallining.

Brist pa inkapsling.

Lilla projektet
Brist pa modularitet. -

e HOgre automatisering.

Stora projektet | Avsaknad av monsterlésningar. o Lagre abstraktion

Sakerhet

Ingen av intervjuerna eller dokumentundersékningarna pavisade nagot som kunde hérledas till
var definition av sakerhet — att sdkerhet paverkas av djupet i arvshierarkier.
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5 ANALYS & DISKUSSION

Med hjalp av vart teoretiska ramverk har vi analyserat empirin. Vi ville komma fram till vilka
medvetna avvikelser sma projekt gor fran god design och vilka motiv som ligger bakom dessa
designval. Vi presenterar i detta kapitel aven viss data som inte faller inom ramen for vart
teoretiska ramverk, men som vi anser hjalper till att forklara motiv bakom avvikelser fran god
objektorienterad design.

Intervjupersonerna kommer likt foregaende kapitel att refereras till som Intervjuperson A och
Intervjuperson B. Citeringen till bilagor kommer aven den likt foregaende kapitel att ske
genom en viss kod. Exempelvis 11:F2, som da star for intervju 1 fraga 2.

5.1 Implementation

5.1.1 Funktionalitet

Intervjuperson A i det lilla projektet menade att sa lange systemet l6ser sin funktion sa spelar
det mindre roll hur l6sningen ser ut pa insidan. Detta visade sig aven i
dokumentundersokningen, dar mycket av systemets funktionalitet var uppbyggt efter
”copy/paste” snarare &n vad som allmént ses som god objektorienterad design (delkapitel 2.7).
Intervjuperson A motiverade detta med att systemet klarar av att utféra det som det ar
designat for att utfora, men framfor allt vinsten i tid denna princip medfor. Intervjuperson B i
det storre projektet hade en liknande installning, namligen att man ibland far gora vissa
avvikelser fran vad som anses vara god design for att sékra en produkts funktionalitet.

Viss koppling mellan empiri och teori finns. Budgen (1995) skrev att den ultimata
designegenskapen &r huruvida ett systems funktionalitet I0ser det problem det ar designat for.
Dock havdar Britton & Doake (2005), Budgen (1995) och Soni et al. (2009) att entiteter
endast ska utféra saker som &r relevanta for dem sjalva. | fallet med det lilla projektet ledde
“copy/paste” till merfunktioner, vilket strider mot god design.

| det stora projektet papekades att om funktionalitet inte implementeras korrekt fran borjan sa
kan detta leda till problem senare. | det lilla projektet var man av samma asikt, men att det
framst ror projekt som ar stora. Det papekades i det lilla projektet dven att det inte alltid gar
att forutse storleken pa ett projekt - att ett litet projekt som implementerats slarvigt, kan bli
svart att bygga ut om behov finns.

Att begransa funktionalitet till en klass sammanhallning visade det sig i bada projekten att det
inte alltid &r nédvandigt. Det visade sig under savél intervjuer som dokumentundersokningar,
for saval det lilla som stora projektet, att manipulation av en klass attribut direkt i
instansmetoder leder till sparad tid och kodstorlek. Inga av informanterna sag nagra nackdelar
med detta. Budgen (1995) papekar dock att en god sammanhallning kan anvandas som
kriterium for god design. Britton & Doake (2005) samt Budgen (1995) hévdar dven att
inkapsling &r ett kriterium for god design.
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5.1.2 Forstaelse

| det lilla projektet var Intervjuperson A av asikten att forstaelse ar relativt till projektets
storlek. Att en hog forstaelse kan nds med sma medel i sma projekt. Detta visade sig aven i
dokumentundersokningen, dar koddokumentation var franvarande och objekt ej hade talande
namn. Detta var dock inget som ansags paverka forstaelsen negativt, da det ansags att
respektive utvecklare sjalv forstod ens egen kod. Dock papekade Intervjuperson A att han
stravar efter talande klassnamn.

| det stora projektet papekades att de stravar efter att ha god dokumentation i koden. I
dokumentundersokningen visade det sig att god koddokumentation existerade pa de flesta
stallena, men det papekades att detta var tidskravande att dokumentera, men att man samtidigt
sparade tid genom att koden blir mer lattoverskadlig.

Informanterna hade skilda asikter angaende vikten av designforberedelser. | det stora
projektet ansdg man att goda designforberedelser &r viktiga for att underlatta
implementationen, medan Intervjuperson A i det lilla projektet papekade att detta var
tidskravande och att han oftast sétter sig ner och direkt bérjar med implementationen.

Forstaelse beskriver hur latt en design kan tolkas och implementeras Zhu (2005), sérskilt om
ny personal tillsatts till projekten. Kanske ar det da inte sérskilt konstigt att intervjupersonerna
ar av skilda asikter kring dess betydelse, med tanke pa deras respektive projekts skilda storlek.

5.1.3 Storlek

Bada informanterna ansag att storleken pa en lésning inte hade nagon direkt koppling till
Iosningens kvalitet. | det lilla projektet sades det att man endast anvénde storlek som en
personlig utmaning, men att man inte kande till nagot om att det skulle paverka lésningens
prestanda. Intervjuperson B i det stora projektet papekade att ibland kan 1000 rader kod I6sa
ett problem mer effektivt &n tio rader databaskod.

Som namnts tidigare visade dokumentundersdkningen for det lilla projektet att koden hade
kunnat goras mindre. Dock papekades det att funktionaliteten da inte hade forbéattrats och att
det endast lett till 6kad utvecklingstid.

| teorin har vi presenterat storlek som ett kvalitetsmatt (Chatzigeorgiou at el., 2008). Inga av
vara informanter anser att storlek har nagonting att géra med en designs kvalitet. Var
undersokning ar ej tillrackligt omfattande for att kunna bortse fran storlek som ett
kvaltietsmatt.

5.2 Testning

5.2.1 Modularitet

Bada informanterna holl med om att en hog modularitet ar viktigt for stérre projekt. Dock
papekades det i det lilla projektet att utbrytning av funktionalitet i mindre projekt kan leda till
merarbete. Kontrasterna projekten emellan var valdigt hoga, dar det lilla projektet hade en
valdigt 1dg modularitet, medan det stora projektet hade en valdigt hog modularitet.
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Intervjuperson B i det stora projektet motiverade den héga modulariteten med att man med en
lag modularitet latt kan tappa kontrollen 6ver koden.

Dock visade dokumentundersdkningen for det stora projektet att vissa delar hade kunnat
brytas ut mer. Man tyckte inte att detta var ett problem, trots att de vid kérningsfel stanger ner
systemet en timme for att ratta till problemen som uppstar.

Har bekraftar empirin var teori (Witt et al. enligt Zhu, 2005)(Britton & Doake, 2005).
Visserligen anvande sig inte det lilla projektet av hog modularitet, men man var inforstadd
med vilka konsekvenser detta kunde generera. Skilt fran teorin &r daremot uppfattningen att
modularitet kan leda till merarbete.

5.3 Drift

5.3.1 Forstaelse

Bada informanterna ansag att det &r svart att forstd en annan utvecklares kod. | det lilla
projektet ansags detta inte vara lika problematiskt, dar man efter ett tag lar sig hur sina
projektmedarbetare utvecklar. Intervjuperson B i det stora projektet, som tog éver efter att
tidigare utvecklare fatt sluta, fick lagga manaders forberedelser for att forstd vad koden
egentligen gjorde innan han kunde starta nyutvecklingen av systemet.

I det lilla projektet var Intervjuperson A av den asikten att den teori som existerar inom
objektorienterad utveckling inte stammer dverens for sma projekt. Han papekade att det i sma
projekt & mycket lattare &n i storre projekt att ratta till fel i efterhand. Han var av den
uppfattningen att endast avvikande foreteelser behéver dokumenteras. Intervjuperson B i det
stora projektet lade mycket storre vikt pa koddokumentation relaterat till drift eftersom han en
dag skulle ta oOver projektet. Som namnts tidigare skiljer sig, efter utford
dokumentundersokning, de bada projektens anvandande av koddokumentation mycket at.

| det lilla projektet papekade Intervjuperson A att inte endast koddokumentation kan Oka
forstaelsen for en implementation. Han menar att om kodstorleken halls nere sa kan
kompaktheten underlatta for en sjalv, men att den samtidigt kan forsvara for utomstaende
utvecklare.

Som namnts tidigare (delkapitel 5.1.2) anser Intervjuperson A i det lilla projektet inte att
namngivningsstandarder underlattar forstaelse sarskilt mycket i sma projekt. Under
dokumentundersdkningen visade det sig att det, enligt god design, fanns namngivningsbrister.

Dokumentundersokningen for det lilla projektet visade att felhanteringen ej var talande. Detta
designbeslut motiverades med att slutanvandaren &nda inte hade forstatt nagot annat
felmeddelande, samt att projektets storlek inte motiverade det. Dock papekades att om
projektet varit storre hade mer tid lagts pa felhantering. Efter dokumentundersokningen for
det stora projektet identifierades en avsaknad av felhantering. Detta motiverades med att
forstaelsen visserligen minskar, men att systemets integritet kan sékras.

Som namnts tidigare (delkapitel 5.1.2) har informanterna olika syn pa forstaelse.
Intervjuperson A ansag inte att forstaelse var lika viktigt for sma projekt och var direkt kritisk
mot vad allmén teori féresprakar. Detta skiljer sig fran vad Zhu (2005) havdar; man ska strava
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efter en hog forstaelse. Detta géllde savéal koddokumentation som namngivningsstandarder i
det lilla projektet, vilka enligt Intervjuperson A mer lampade sig for storre projekt.

5.3.2 Modularitet

Intervjuperson A i det lilla projektet papekade att en lag modularitet kan forsvara
utbyggnaden av ett system och att designforberedelser kan underlétta detta. Motsagelsefullt
sade han &ven att en bra grundstruktur skapar fler beroende mellan klasser och funktioner.
Intervjuperson A ansag att information som i efterhand kan komma att andras bor brytas ut sa
mycket som mojligt for att underlatta driften. Dokumentundersokningen for det lilla projektet
visade att statisk information brots ut, men att denna sallan anvéndes. Intervjuperson B i det
stora projektet var av liknande uppfattning; statisk information bor brytas ut. Detta visade sig
aven stamma i dokumentundersokningen for det stora projektet.

Intervjuperson B i det stora projektet lade véldigt stor vikt vid hog modularitet, da han ansag
att projekt med 1dg modularitet kan leda till forlorad kontroll av programkod.
Dokumentundersokningen visade att stor vikt lagts pa utbrytbarhet. Vidare papekades att
deras drift underlattats valdigt mycket, da systemets funktionalitet ar centralt utbrutet pa
webben.

Till skillnad fran det stora projektet, ansag inte Intervjuperson A att hans projekt var i behov
av utbrytbarhet. Detta pa grund av att systemet i grund och botten bara gjorde en enda sak.
Dock visade dokumentundersokningen for det stora projektet att funktioner upprepades och
darmed forsvagades sammanhallningen. Intervjuperson B var dock medveten om detta och
sade att de forsoker bryta ut sadan funktionalitet s& mycket som mojligt.

Som namnts i delkapitel 5.1.1 var bada informanterna av den asikten att de inte sag nagra
nackdelar kopplat till implementation med att manipulera en klass attribut direkt i
instansmetoderna. | det lilla projektet kritiserades det objektorienterade tankeséttet och man
forstod inte vad som skulle tjanas pa att bryta ut denna funktionalitet.

Ingen av projekten hade implementerat nagon monsterlésning bortsett fran de automatiskt
genererade monsterlosningarna i respektive utvecklingsmiljo. Dokumentundersokningen for
det stora projektet visade ett typexempel dar en viss monsterlésning hade kunnat anvandas.
Detta motiverades med att det radde delade meningar i utvecklingslaget om dess nytta.

Har kan tva huvudanledningar med hég modularitet identifieras. For det forsta ar bada
informanterna eniga om att man ska forsoka bryta ut statisk information sd mycket som
mojligt for att underlatta drift. Vidare anvande det stora projektet modularitet som ett verktyg
for att strukturera upp implementationen av projektet. Detta behov fanns inte i det lilla
projektet. Bada informanterna forstod vikten av modularitet, vilket ar forenligt med Witt et al.
enligt Zhu (2005) och Britton & Doake (2005). Daremot, till skillnad fran teorin, papekades i
det lilla projektet att alltfor hdg modularitet kan leda till fler beroenden. Dessutom sades det
att det tar tid att bryta ut allt.

5.3.3 Sakerhet

Var undersokning resulterade inte i relevant data géllande sakerhet. Vi upptackte
sékerhetsrelaterade brister, men eftersom vi inte kunde knyta dessa brister till teori valde vi att
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bortse fran dessa. Vi utesluter inte att djupet av arvshierarkier kan anvandas som
kvalitetsmatt, men for var undersokning var det inte applicerbart.

5.4 Motiv bakom avvikelser

Vi har med var undersokning, resultat och analys presenterat ett antal avvikelser som existerar
for vart undersokningsobjekt. Fokus har legat pa avvikelserna i sig, dven om motiveringar
bakom dessa avvikelser har presenterats. | detta delkapitel laggs darfor mer fokus pa
motiveringarna bakom avvikelserna. Vi har flera motiv, vilka vi valt att kategorisera enligt
foljande underkapitel:

5.4.1 Resurser & krav

“Det enda som egentligen styr det i slutdindan dr ju pengar. Hur mycket pengar dr
foretagen, bdde internt och externt, villiga att ldgga pd de hdr projekten?”
— Intervjuperson A i det lilla projektet, 11:F6

Det har efter undersokningen blivit tydligt att det primdra motivet bakom medvetna
avvikelser, fran definitionen av god design, &r att spara resurser (da framst tid). Intervjuperson
A i det lilla projektet har genomgaende i var undersékning visat att han tagit flera genvéagar
for att spara tid. Uttryck sa som att: ”Varfor ska man ateruppfinna hjulet?” verkar ligga till
grund for manga av de designval som tagits.

Att dteranvanda losningar har visat sig vara vanligt forekommande i det lilla projektet — detta
for att spara tid, &ven om den ateranvanda lésningen besitter viss extra funktionalitet som inte
anvands. Med motiveringen sparad tid” struntades det dven i viss koddokumentation i det
lilla projektet. Man menade att sadant endast tar tid och att han forstar sin egen kod och lar sig
forsta andra utvecklare i sin nara omgivning. Intervjuperson B i det stora projektet hade
daremot lart sig vikten av dokumentation — delvis pa grund av dalig dokumentation hade det
nytillsatta utvecklingslaget behovt lagga manader pa att sétta sig in i det nya projektet. Pa sa
vis hade brist i dokumentation lett till merarbete.

”Aven om det inte dr deadlines sd.. sd skapar han ju en stress ibland, som gor att
det blir det har snabba séattet att utveckla pa anda. Alltsa, att det att man lovar
saker till kund.” — Intervjuperson B i det stora projektet, 12:F18

Vi anser att resurser och krav hor ihop, da en kravspecifikation existerar och nadgon maste
beddma vilka resurser som ska séttas in for att tillfredstélla denna. Enligt citatet ovan forstod
Intervjuperson B i det stora projektet att kravet om leverans paverkade utvecklingen.
Utvecklarna i det stora projektet hann inte implementera allt eftersom de hade ett krav pa att
leverera vid ett visst datum.

Intervjuperson A & mer van vid mindre projekt, vilka rimligtvis bor ha en mindre
kravspecifikation. Efter undersékningen har det visat sig att motivet bakom flera av
designvalen i det lilla projektet varit “funktionalitet fore kvalitet” — sa lange anvandarna kan
gora det de kravt kunna gora sa spelar det mindre roll hur implementationen ser ut under ytan.
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5.4.2 Projektets foranderlighet

“Lite sd dr det kanske. Det blir ofta att man borjar pd ett sdtt for att géra ndgot
snabbt.. och sen blir det kardinalfel. Och nar man kommer den har langa resan
som gdr i ett projekt, sda blir det att det blir ett hopkok.”
— Intervjuperson A i det lilla projektet, 11:F4

Vi identifierade och visade tidigt att uppsatsen mycket skulle komma att handla om
balansgangen mellan implementation och drift, vilket vi visade genom var kategorisering av
vart teoretiska ramverk (delkapitel 2.9). Kraver projektet standig forandring efter release sa
okar aven kravet pa god design. Som exempel har det stora projektet varit under utveckling i
flera ar, men vidareutvecklas fortfarande trots att produkten séljs och anvands. Denna
foranderlighet stallde, enligt var undersokning, darfor en del krav pad saval modularitet som
forstaelse.

Det mindre projektet har, enligt Intervjuperson A, en tydligare slutpunkt. Det talades om saval
“throw-away-code” som okunniga slutanvandare, vilket stallde mindre krav pa modularitet
och forstaelse. Daremot hade Intervjuperson A viss erfarenhet av projekt som vuxit
okontrollerat, men Intervjuperson A visar i var undersokning att sma projekt kraver mindre
efterarbete.

5.4.3 Utvecklarens personlighet & historia

“Jag tror utveckling blir lite hur man dr som person liksom. Jag dr nog vildigt
energisk. Jag vill ha saker gjorda vildigt fort.” — Intervjuperson A i det lilla
projektet, 13:F5

Det har i var undersokning visat sig att utvecklarens personliga egenskaper paverkar om
avvikelser fran definitionen av god design uppstar eller ej. Intervjuperson A identifierade sig
sjalv, enligt ovan citat, som en valdigt energisk person som vill fa saker gjorda fort. Vidare i
undersokningen namnde Intervjuperson A att nar han skapat en funktion sa anser han sig vara
klar med denna. Vad han da glomt &r koddokumentation och kodoptimering.

”Och jag kan tycka att det ar lite jobbigt att den ké&nslan att nya grejer som ska
utvecklas fyller pa snabbare dn man hinner géra fardigt. For mig ar det en ny
grej eftersom jag kommer fran kommunvéarlden. Men Janne som har utvecklat,
han dr cool lugn.” — Intervjuperson B i det stora projektet, 12:F18

Vi anser att personliga egenskaper inte gar att bortse ifran. Utifran var erfarenhet av
mjukvarudesign har det visat sig att vissa lagger storre vikt vid struktur an hastighet, och vissa
lagger mer vikt vid felhantering &n andra. Pa samma satt forklarade Intervjuperson A att vissa
gillar att dokumentera, medan andra inte gor det. Intervjuperson B ndmnde att en av hans
utvecklare &r véldigt noggrann som person, nagot som enligt Intervjuperson B paverkar denne
utvecklares sétt att arbeta.

“Allting maste bli mer effektivt och da har man inte tid med traditionell utveckling
som har sina rotter i 80-talet skulle jag saga. Dar de utvecklade pa ett helt annat
sdtt. De hade gott om tid, var noggranna, hade ont om minne, ont om disk.”
— Intervjuperson A i det lilla projektet, 11:F16
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Aven erfarenheter och personlig professionell historia kan paverka vilken syn man har pa
avvikelser fran god design. Intervjuperson A i det lilla projektet namnde att de som utvecklat
under 80-talet ar noggrannare med att saker gors enligt god designs regler. Intervjuperson A,
som uppskattningsvis inte fastnat i detta historiska tankesatt, gér vissa avvikelser fran god
design som inte hade gjorts forr; som exempel berattade han att han av lathet kan tillata ett
personnummer att halla mer an tio siffror eftersom den lilla méngden extraminne é&r
forsumbart. Vidare beréttade Intervjuperson B att han foreslagit monsterlsningar till den mer
erfarne utvecklaren i det stora projektet, men att denne utvecklare valt att inte implementera
dem.
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6 SLUTSATS

Vi har i denna studie identifierat nagra kriterier for kvaliteter for god design och tagit reda pa
vilka designaktiviteter som leder till dessa. Vi har utifran dessa kriterier undersokt tva projekt,
ett litet och ett storre, och lyckats visa att medvetna avvikelser fran dessa definitioner
existerar. Vi har &ven presenterat vissa motiv till varfor avvikelser sker.

Av de designkvaliteter vi undersokt har forstaelse och modularitet genomgaende under
undersokningen genererat mest relevant data. Vi tror att dessa designkvaliteter ses som de
mest tidskravande — Intervjuperson A, som utvecklar i sma projekt, ser det som tidskravande
att implementera dessa kvaliteter. Intervjuperson B, som utvecklar i ett storre projekt, anser
att efterarbetet blir storre under drift om man inte implementerar dessa.

Saledes har vi, i var undersokning, funnit en tydlig balansgang mellan implementation och
drift nar det galler motivet bakom avvikelser fran god design. Den vetenskapliga teorin for
god design lampar sig for storre projekt, likt Intervjuperson Bs, da utvecklare ofta maste
atervanda till implementationer bade under utveckling och under drift. Sma projekt, likt
Intervjuperson As, kraver inte lika manga atervandon till implementationer som storre projekt
gor. Saledes blir de egenskaper, som forstaelse och modularitet besitter, mindre relevanta for
sma projekt.

Dock racker inte antalet atervandon som matt pa om traditionell god design ska foljas.
Melissa et al. (2000) forklarade vikten av att komplexitet ocksa definierar om ett projekt &r
litet eller stort. P4 samma satt har vi valt att motivera om traditionell god design ska foljas.
Som exempel &r Intervjuperson Bs storre projekt valdigt komplext med manga klasser och
beroenden. Rimligtvis bor en hog modularitet och forstaelse ha storre paverkan pa ett
komplext projekt likt Intervjuperson Bs:

e En hog forstaelse underlattar navigering och forstaelse av funktionalitet, ndgot som
rimligtvis behdvs mer i komplexa projekt.

e En hdég modularitet underlattar testning, drift och utbyggnad. Komplexiteten i projekt
forsvarar test, drift och utbyggnad.

Var slutats & sammanfattningsvis att medvetna avvikelser existerar for vart
undersokningsobjekt. Framfor allt motiveras dessa avvikelser med sparade resurser och liten
foranderlighet i slutprodukten. Dessutom paverkar utvecklarens personliga egenskaper och
erfarenheter.

Avslutningsvis vill vi papeka att det i uppsatsen varit komplicerat att formulera termen god
design, da den teoretiska definitionen pa god design i var undersokning nodvandigtvis inte ar
god design for det lilla projektet. Vi har med var undersokning visat att god objektorienterad
design inte alltid & synonymt med god design.

6.1 Vidare forskning

(1) Med var undersokning ville vi pavisa eventuella medvetna avvikelser fran god design, och
sedan ta reda pa vad motivet bakom dessa varit. Med vart syfte och forskningsfraga har kravet
pa generaliserbarhet varit litet. Vidare forskning skulle i ett storre sammanhang kunna visa
vilka avvikelser som medvetet tas.
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(2) Vi har inte matt effekterna av identifierade medvetna avvikelser fran god design. Vidare
forskning skulle kunna visa om medvetna avvikelser i sma projekt gynnar dessa. Resultatet av
en sadan undersokning skulle kunna leda till att designlitteraturen maste géra skillnad mellan
sma och stora projekt, nagot som oftast inte gors i den objektorienterade litteraturen.

(3) Vidare forskning skulle, som var slutsats forslar, kunna prova om forhallandet mellan
projektkomplexitet och antal atervando motiverar, vad som objektorienterat anses vara, god
design. Forhallandet vi foreslagit i slutsatsen ar enligt foljande:

Behov av god objektorienterad design = Atervindon * Komplexitet

Enligt fallet i figur 6.1 ar komplexiteten i ett projekt lag, medan utvecklarna ofta maste
atervanda till implementationen antingen under utveckling eller drift. God objektorienterad
design besitter hog modularitet och hdg forstaelse, vilka skulle underlatta atervindona. Aven
om komplexiteten ar 1ag sa underlattas de manga atervandona, vilka tillsammans resulterar i
ett ej forsumbart behov. Arean i figuren representerar behovet av god objektorienterad design:

Komplexitet
A

» Atervandon

Figur 6.1: Lag komplexitet & manga atervandon

Enligt fallet i figur 6.2 & komplexiteten i ett projekt htg. Dock behdver utvecklarna séllan
atervanda till redan implementerad funktionalitet. God objektorienterad design besitter hog
modularitet och hdg forstaelse, vilka skulle underlatta atervandona. Aven om &tervandona &r
fa, sa okar komplexiteten i projektet resursatgangen i dessa, vilket resulterar i ett gj
forsumbart behov. Arean i figuren representerar behovet av god objektorienterad design:

Komplexitet
A

:
:
Behov E
:
]

» Atervandon

Figur 6.2: Hog komplexitet & fa atervandon
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BILAGOR

Bilaga A — Intervjuguide 1

Diskussionsomrade Hjalpfragor
Erfarenhet av utveckling?
o Antal ar?
o Huvudsprak?
o Typ av projekt?
e Antal projektarbetare?
e Parallella projekt?
e Data/funktioner som definierar?
e Resulterari:
o Antal klasser?
o Sammanhallning?
e Aktivdokumentation av kod?
e Talande klasser/metoder/attribut?
e Logiska kopplingar/beroende mellan objekt?
o Verklighetsférankrade klasser/metoder/attribut?
e Hur latt &r det for en nytillsatt utvecklare att forsta redan
skapad kod?
e Forsoker ni halla nere antalet rader kod?
o Bredd pa arvshierarki?
o Multipla arv/interface?

Personlig erfarenhet

Projektutformning

Skapandet av klasser

Lasbarhet av kod

Forstaelse

Storlek o Koppling/beroende mellan objekt?

o Dokumentation i koden?
o Antal klasser?

e  Hur utfdr ni testning av implementation?
o Steg for steg?
o Efter ett antal steg?

e Brukar det uppsta nagra problem under testning?
o Multipla arv?

Testning o Kopplingar/beroende mellan objekt?

o Inkapsling av privat data?
o Antalet klasser?
o Sammanhallning?
e Hur viktig ar forstaelse for testning?
o Koddokumentation?
o Talande klasser/metoder/attribut?
Ansvarar ni for nagon form av drift?
Bedrivit ndgon form av drift tidigare?
e Vilka problem brukar uppsta vid drift?
o Forstaelse?
= Logiska kopplingar/beroende mellan objekt?
= Dokumentation i kod?
* Sammanhallning?
= Talande klasser/metoder/attribut?
o Modularitet?
Viktigt med drift =  Multipla arv?
Utbytbarhet av arv?
Kopplingar/beroende mellan klasser?
Inkapsling av privat data?
Antalet klasser?
=  Sammanhallning?
o Sakerhet?
= Djup av arvshierarki?

Erfarenhet av drift
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Bilaga B — Intervjuguide 2A
Identifierade designegenskaper
Implementation

e Funktionalitet
o Varfor skapa nya instanser av kfm flera ganger?
o Varfor bara en klass kfm som gor allt? (God class)
= Varfor inte bryta ut SQL-funktioner?
= Varfor inte bryta ut filrelaterade funktioner?
e Forstaelse
o Inte alla objekt ar talande (till exempel “buttonl”).

o _variabelnamn anvinds &ven pa lokala variabler, men ibland inte.
o Mer talande metodnamn. Vad ar exempelvis XFR?
o Vissa metoder val dokumenterade, andra inte.

o Manga termer som verkar unika for foretaget. Hur ska en utomstaende utvecklare forsta dem?
e Storlek
o SQL-metodernas namn dr talande. Nodvéndigt med dokumentation?
o Varfor endast en klass?
o Ateranvander mycket kod. Varfor inte bryta ut (DayStock-funktioner)?
= Ny instansiering av kfm flera ganger.
= File locations.
= Ny streamreader istéllet for att nollstdlla den redan existerande.
o Varfor inte importera System. Threading da de anvands flera ganger?

Testning

o Hur anvénds felhanteringen (1:or 0:or). Varfor inte mer detaljer?
e Svart att hitta var felen ligger om funktionalitet, SQL och filer ligger i samma klass?

Drift

e Forstaelse
o Inte alla objekt ar talande (till exempel “buttonl”).

o _variabelnamn anvinds dven pa lokala variabler, men ibland inte.
o  Mer talande funktionnamn. Vad &r exempelvis XFR?
o Vissa funktioner vl dokumenterade, andra inte.

o Manga termer som verkar unika for foretaget. Hur ska en utomstéende utvecklare forsta dem?
e  Modularitet

o Varfor inte bryta ut SQL- och XRF-funktionalitet till nya klasser.

o | property-funktioner gors mer &n set/get.

o Varfor inte bryta ut kfm?

o Vissa file locations ar utbrutna, men anvands sallan. Vissa ar inte ens utbrutna.

Generellt

e God sed
o Dubbla return i funktioner anvénds ibland.
o Instansierar properties direkt i variabeldeklarationen istéllet for i konstruktorn.
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Bilaga C — Intervjuguide 2B

Identifierade designval

Implementation

Flera klasser utan instansvariabler.
Flesta klasser saknar dokumentation.
Sammanhallningen tycks vara vél konstruerad.
o Véldigt breda arvshierarkier.
MVC?
Importerar séllan framework-klasser.
BusinessLayerBase innehaller den mesta logiken.
o Anvander alla klasser all funktionalitet?
o Bryta ut BusinessLayerBase?
Hamtar en stor mangd data fran databasen pa en gang.
Validering av personnummer pa tre olika stallen.
Brutit ut ASP-delar till kontroller.

Testning

Drift

Véldigt breda arvshierarkier.
MVC?.
Property-metoder har mer funktionalitet &n att bara tilldela och hamta.

Hardkodade fullstandiga lankar.
Hardkodade databaskopplingar.
Talande formkontroller.
MVC?
Klasser ar val utbrutna. Anvander ofta partial klasser for att dela upp metoder fran till exempel
private-variabler och enums etcetera.
Regions anvands flitigt i koden for att stycka upp och férenkla navigeringen.
Property-metoder har mer funktionalitet an att bara tilldela och hamta.
Viss information, sa som hardkodad laginformation bor brytas ut.
Indelning i moduler.
SQL-anrop fran code-behind till ASP-sidor.
Felhantering?
o SQL-anrop utan felhantering.
Bryter ut date format exempelvis.
Vissa instéllningar &r utbrutna till en configurationsfil.
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Bilaga D — Intervju 1: Inledande intervju med Intervjuperson A
[Fraga 1] Uppgiftssokare: Har du erfarenhet av att jobba pa sma respektiva stora projekt?

Informant: Alltsa jag vet inte, men haller man pa med utveckling pa stora foretag sa har de ju oftast riktlinjer
och jobbar man i grupp sa har man ocksa riktlinjer for hur det ska fungera och da féljer man val dem for att alla
ser ens kod, an om man sitter i en horna och jobbar. Om man jobbar sjalv eller pa ett mindre foretag dar man inte
har de hér riktlinjerna sa blir det sa klart annorlunda av olika skal.

Men jag vet inte.. det ar ju kanske inte s konstigt. Sa ar det val alltid liksom om man sitter och gor ndgot hemma
sa tanker man kanske inte pa det sattet. Det enda som jag tycker intressant ar.. Eller egentligen om jag skulle
vanda pa det, sé det som &r intressant &r.. ar det negativt for kunden i slutdndan om det &r internt eller externt ar
val egentligen det som jag skulle tycka ar intressant. Ar det negativt.. jaha.. hur ska man gora &t det d& kanske?

[F2] U: Tanken &r ju att det ar vart nasta steg om vi hinner, men vi vill forst visa pa att det faktiskt finns
awvikelser.

I: Men det ar ju ratt sa naturligt att.. Jag tror ju det finns flera faktorer.. For det forsta, de som varit med pa
stenaldern da, som jag néstan har varit, som arbetat med utveckling innan objektorientering fanns. Till exempel
om man tittar pa klassisk C. Det &r ju inte riktigt objektorienterat pa det sattet. De har ju lart sig att utveckla pa
ett visst satt, och nar det da helt plotsligt kommer en ny foreteelse sa ar man.. en manniska &r ju ett vanedjur. Har
man lart sig ndgonting sé vill man ju garna fortsatta pé det sparet.

Det &r en sak som jag sett nér jag arbetat under de har &ren. Man ser att de som har arbetat med RPG eller ndgon
annan utveckling tidigt som nu helt korts forbi av den hér objektorienterade varlden, de skriver val kod lite
annorlunda. For det forsta har de kanske inte nagon formell utbildning inom det, utan de har kanske lart sig sjélv,
for de har ju anda nagon utvecklingsbakgrund i botten da. Och da gor de vél lite som de sjalva tycker.

Det &r val kanske den forsta biten jag kommer att tanka pa.. Att man &r just vanedijur.. att man kommer fran den..
den biten. Man kommer fran den bakgrunden, alltsa att man utvecklat i andra sprak. Men sen tror jag.. alltsa sen
ar det néstan det ni forsoker bevisa nastan ar en sjalvklarhet att folk forsoker gora det mer effektivt.. gora det
snabbare och kanske inte alltid foljer reglerna.

[F3] U: Mm, har du nagot exempel kanske?

I: Ja.. Eller kanske inte ndgot bra exempel sa liksom men.. Ofta ar det ju sa att om man jobbar sa som konsult,
kommer en kund och vill ha ndgot valdigt snabbt. Alltsd, det absolut vanligaste felet som hander &r att kunden
kommer och sdger: ”Du, jag vill ha en sddan hir pop-up”.. Och s& fragar man da lite om requirements och
kravspecifikation, och det har ju siklart kunden. ”Jag ska bara ha det hér, och det ska bara st& en enda sak i den
dér rutan. Det ska bara std ABC. Hello world ska det sta”. Jaha, tinker du. D4 slidnger jag bara ihop négot, for det
ar allt han vill ha.

S& gar det tvd veckor sd kommer kunden tillbaka och siger: “Du, det har &r ju skitbra. Skulle jag kunna fa en
knapp under hér? Och nir jag klickar pa den sa vill jag att den ska gora sd och sa och sa”. Och da har du kanske
gjort projektet.. Nar du startade det s& kanske du bara slangde ihop nagonting. For det var det enda kunden ville
ha. Och helt plotsligt fastnar du i ett skal. D& méste jag fixa det. Ar du da under tidspress kanske du sméller ihop
den knappen ocksd, du bara trycker dit en knapp som gor nagonting.

Och sen nar du ar fardig med det s kanske det gar ytterligare tva tre veckor och da kommer kunden igen och
sager: “Du, det hir &r fantastiskt, men nu vill jag ha detta och detta och detta”. Och det &r vél oftast s& det borjar
liksom. Alltsd, jag tror det ar sdllan man sétter sig ner, eller det hander saklart, att man satter sig ner och har en
valdigt detaljerad kravspecifikation.. Man vet vilka deliverables man har. Man vet vad man ska levererar och s
vidare och sa vidare. Sa ar det ju.

Manga projekt borjar med att man gor nagot litet och sen véaxer och véxer och véxer, for folk ar intresserade och
vill ha mer. Och da blir det ju naturligt att man slanger ihop kod. Allts3, om man jobbat lange.. Jag kommer ihag
nar jag jobbade i USA, sa gjorde vi ett sddant hir helpdesk-system.. p& niitet. Det var exakt likadant. ”Du, vill
bara kunna se alla drenden. Det ar det enda vi vill gora”.
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Och da tanker man; jaha.. pa den tiden det fanns ASP.. det &r ju ett scriptbaserat sprak ju. Amen da slanger jag
bara ihop en sadan sida och sa gor jag bara en koppling till deras system X. Och s visar jag bara. Ingen sikerhet
eller ndgonting. Man ska bara kunna fylla i sitt arendenummer och s far man se drendet. Och sa fort man lagt pa
det sa siger folk: ”Du, det var ganska smart. Kan jag fa se alla mina drenden? Alltsa jag skriver mitt namn sa vill
jag se alla mina drenden”. Jaha, ja men det gér val.

Da dndrar jag den som fragar efter ditt ID sé skickar jag tillbaka alla drenden. S& borjar folk sdga: ”Du, det dar ar
jéttebra. Skulle jag kunna klicka pa mitt drende och se om det &r kopplat till ndgra andra drenden?”. Och da helt
plotsligt & man igang. DA har man borjat med en ASP-sida vid sidan om som folk tyckte var kul.. och helt
plotsligt ar det hundratals anvandare som tycker det har var bra. Och koden da har blivit ett hopkok liksom. Men
jag gjorde bara nagot for att folk ville ha det.

[F4] U: Tror du det ar for lite designforberedelser i just sm& projekt? Jag téanker liksom pad UML-diagram och
sadana har grejer.. Att man funderat och analyserat?

I: Absolut. Ofta blir det ju sa att man inte har den tiden pa sig att géra det. Och det ar val kanske det som ar det
intressanta med det ni gor har. Att diskutera om det ar bra eller daligt. Felet ar.. Om man gar tillbaka till det har
exemplet med pop-upen. Om man bara ska géra en pop-up med en knapp som bara ska gora en jatteliten sak, och
kanske.. och kodantalet kanske ar 50 rader kod. D4 sitter man ju inte och gér en UML. Man sitter ju inte och
skriver massvis med dokumentation runt det hér man har tankt, utan man slanger ihop det.

Sen nar man ska bygga pa det projektet. Nar i den har kurvan ska man liksom bérja med dokumentation? Néar
kdnner man att projektet ar sa stort att nu maste vi borja dokumentera? Det kanner man aldrig, for man bara
bygger bygger bygger bygger bygger bygger. Man kan jamfora det med folk som hemmarenoverar. Finns ingen
ritning kanske, utan vi ska sdtta upp en végg héar. Jattebra och sa gor man det. Och sen, ”Kan vi inte gora en
snedvagg har och en dorr ddr?”. Men sen nir man har bott i det huset i 20 ar och gjort alla de hér, s& kommer
nagon annan och fragar: ”Du, har du ndgon ritning pé hur huset ser ut?”. ”N4, jag har bara ritningen som det ség
ut nér jag borjade”, sdger du.

Lite sa ar det kanske. Det blir ofta att man borjar pa ett satt for att gora nagot snabbt.. och sen blir det kardinalfel.
Och nar man kommer den hér langa resan som gar i ett projekt, s blir det att det blir ett hopkok. For det ar aldrig
nagon som tar tag i det. Eller vissa delar dokumenterar man, men inte vissa andra. Sen.. | slutandan tror jag det
ar mycket sjalvdisciplin. Att utveckla for mig &r ett hantverk, som vilket hantverk som helst. Sa det ar som att
vara snickare eller plattsattare eller taklaggare. Och om du da goér nagot dag ut och dag i in s& lar du dig ditt satt
att gora det. Och det ar kanske bra, det &r kanske daligt eller okej liksom. Men s blir det for att du lar dig att s&
och sé ska man gora.

An en gang.. manniskan &r ett vane.. man vanjer sig vid vissa saker. S ar det alltid. Jag héller p& med ett projekt
nu till exempel, dar jag ska gora en login-funktion da. Jag tittar bara pa forra projektet jag gjorde.. och sa blir det
ju ’copy/paste’.. och da kanske man lagger till massa funktioner. Funktioner som inte &r anvéndbara, men om jag
ska gora ett projekt och nagon sager till mig.. s& satter jag mig ju inte ner med ett blankt papper. Utan da
ateranvander man erfarenhet och/eller kod man har. Och ar den koden da inte dokumenterad sa blir ju inte nésta
bit dokumenterad heller liksom. S det dér gér ju lite hand i hand.

[F5] U: Brukar det se bra ut med dokumentation ute i projekt. Eller &r det ndgot man brukar slarva med?

I: Det slarvas alltid. Och grundskalet ar ju att nastan alla som utvecklar har ju ndgon form av teknisk bakgrund.
Allts3, de &r ju inte designers eller grafiker eller forfattare. Nej, de ar utvecklare och ni vet ju sjalva nar man gor
nagonting. Det stora néjet med att utveckla ar ju att l6sa nagot problem. Alltsa, att fa det pa plats. Att géra nagot
med sa lite kod som mojligt, garna med en enda rad om det gar, och s ar den sa hér lang, men det kinns jattebra
nar man tittar pa den. Wow, bara en enda rad gjorde jag. Och det klassiska; &h, jag skriver en kommentar sen. S&
glémmer man det.

Men det &r ju det som driver oss som &r tekniskt intresserade. Det &r ju inte sjalva ldsningen. Sen att skriva en
hel manual pd 100 sidor ar kanske nagot vi tycker &r trdkigt da. Tycker man nagot ar trakigt, att satta pa
diskmaskinen hemma, sa skjuter man garna pa det. Och s& kommer det massa saker emellan och sd glémmer
man det. S, jag tror att det ar jattevanligt.

De enda gangerna man har det valdokumenterat & om man har en chef som ar valdigt strikt. Alltsa, som kraver
det. Och har man inte det har kravet pa sig s tror jag att ytterst fa gor det av egen fri vilja. Men egentligen &r ju

48



Mjukvarudesign i mindre projekt Pennerup & Ripa

den grundlaggande fragan, hur viktigt ar det att géra all den har dokumentationen? Och hur viktigt &r det att gora
det hédr diagrammet och att ta ett steqg tillbaka och liksom forsdka utvérdera det igen? Det &r vél néstan det som &r
det intressanta.

[F6] U: Ar det ofta man.. Du som jobbat i sma projekt. Att man far g& tillbaka till projekten efter att man
levererat?

I: Alltid. Det blir alltid sa att du utvecklar nagonting. Och sen ger du det till ndgon. Och s bérjar de att anvinda
det. Och vi dr ju s& som ménniskor. Att vi direkt.. Jag skulle nog kunnat gora s& och sa. ”Alltsa, hade jag bara
haft den hiir knappen hir si hade allt gitt 100 gdnger snabbare”. Och di gir man tillbaka till utvecklaren da. Sa
far man grava fram det och lagga till en knapp da. S& gar det ytterligare nagra manader s kommer folk pa
ytterligare idéer.

Det enda som egentligen styr det i slutandan &r ju pengar. Hur mycket pengar ar foretagen, bade internt och
externt, villiga att 1agga pa de hér projekten? Det ar egentligen bara det som styr. Sa det sker jatteofta. Det storsta
felet &r egentligen att.. nar det gar mellan tva utvecklare. Sa dven om jag gar tillbaka till kod som jag skrivet for
jattelange sedan.. Vi pratar kanske sex, sju, atta, tio ar sedan. Sa i och med att jag gjort det i min egen stil da, sa
vet jag kanske varfor jag gjorde sa. Kanske inte exakt varfor jag gjorde s& och s& men ndgonstans dar i
bakhuvudet kanske man kommer ihdg att jag gjorde nog det for det och det och det.

Men nér jag far kod ifrén ett annat projekt. Jattesvart, jattesvart. Ignen aning hur den personen har tankt. Eller..
Varfor gor de si? Ibland tinker man: ”Ah, han maste vara helt korkad”. Bara for han gjort si hir. Men det
kanske fanns ett jattebra skl nar han gjorde det. Eller s& kanske han inte visste att man kunde gora det sa. Sjalv
nir jag gér tillbaka sa kan jag tdnka: “Men varfor gjorde jag s&? Det hér var inte s& smart liksom”.

Det &r ju sjalvklart viktigt att dokumentera. Men jag tror ibland.. Det &r som allt annat i livet. Att hitta en balans.
Egentligen ska man bara dokumentera det som &r avvikande. Om du har en klass som hamtar ett varde fran en
databas. Behover du skriva en kommentar: ”Detta dr en klass som hamtar x fran databasen”? Nej det méste man
val inte. Vilken utvecklare som helst tittar pd koden och ser att dér finns en klass som hamtar detta vardet fran en
databas. Maste man skriva en kommentar dar da? Maste jag skriva att jag skriver in en string och far tillbaka en
string? Det ser ju jag i den tabellen. D4 &r ju fragan; ar det intressant?

Men om jag har en metod som beraknar ndgonting, gor en jattekonstig berdkning. Dar ar det kanske intressant att
skriva upp varfor man tinkte som man gjorde. ”Varfor gjorde jag sa? Ah, det var sd och s& och sd”. Jag ség ju ett
diagram med kommentarer och pilar hit och dit. Det blir nistan svarare att tyda da. Det har projektet maste vara
en miljard rader kod liksom. For allt detta hér..

Och controller. Som man ska gora ju. Men i sddana projekt tappar man liksom lite av inneborden. Att behova gé
via den hela tiden. Och jag vet ju att de som dr sddana hér ’freakar’, de vill att det ska vara sa. Och hade jag gjort
ett google.com s& hade det kanske varit jattesmidigt. Men om man gor en sida som ska anvéandas av hundra
personer, varfor ska jag gora det da?

[F7] U: S4, struntar du ibland att anvanda monsterldsningar? Just for att halla det enkelt?

I: Absolut absolut absolut. Och det &r ju samma sak.. Det finns ju massa pa Internet om SCRUM och sa vidare.
Det har ni sdkert tittat pa ju. Sen finns det ju ocksa.. Det finns ju ocksa manga projekt som ar ’throw-away’. Man
gor ett projekt och sen ska man inte anvinda det mer. Till exempel om man ska géra en engangs-import av
nagonting. Men den ar 4nda valdigt komplex. Man méste dnda skriva det hir verktyget for att hamta ut data. Sen
maste man halla pa och konvertera och mecka. Troligtvis kommer man inte ateranvanda den da.

Maste man dé gora den enligt konstens alla regler? Jag ska ju bara gora det enda gang. Varfor da dokumentera?
Det &r ju att skriva och fundera. Jag bara satter mig ner och sa forsoker jag gora det. Och losa det problemet just
da. Jag tror.. Och alla jag kanner. Sitter man sjalv eller inte &r strikt styrd av en stor organisation sa blir det att
man gor lite hur man vill. Alltsa det bli genvégar. Och sen.. Ibland &r det bra, ibland ar det daligt, ibland far man
ga tillbaka till den dar genvagen sa kommer man pa..

Jag kan faktiskt ta ett exempel. Jag har gjort en pop-up till féretag X, och dér stoppar man in ett personnummer

och s& far man tillbaka information fran deras system. Adress och telefonnummer och sa vidare s& att man ska
kunna ringa den har personen. Och nar jag traffade den har killen for forsta gngen sa han: ”Du, jag vill bara ha
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en enkel pop-up sa. Man ska stoppa in personnummer, sa ska man bara fa ut namn, adress, telefonnummer och
nagra grejer liksom”. Jaha, tinkte jag da. Inget annat? ”Nej, det ska bara vara sa”.

Ja, men da gor jag en snabb.. Jag gér en Windows-16sning, tankte jag. Det &r ju det absolut enklaste. Och sa satte
jag upp ett litet. NET.. Allting ar ju.NET, for det ar det enda jag sysslar med. Jatteenkelt. Ni vet hur det ser ut.
Man far ett form man bara drar dit. Dar ska man ha det och si vidare. Och s visade jag det for kunden. ”Ah,
jétte jattebra”. Sa gick det bara nigon dag sen. ”Du, kanon. Jag skulle ville himta information frén tva andra
system och sé skulle jag vilja visa den hér”. Jaha, né det visste jag inte om jag ville gora.

Windows forms &r ju inte likadant som webben. Nu hade jag ju redan installerat den har pd sju olika klienter.
Aja, da fick jag ga tillbaka och lagga till det. Installera om den pa alla de hér sju personerna da. Och efter bara
nagon ytterligare vecka sa kom han: ”Du, det hér dr ju skitbra. Nu vill vi verkligen ha de hér bitarna och en
utrdkning hér baserad pa hur mycket de dr skyldiga oss”. Och da hade jag redan kommit sa langt.. D4 hade jag
redan spenderat en vecka.. nej kanske inte vecka, men ett par dagar i alla fall.

Och da kom jag fram till att det har kommer ju inte fungera liksom. Jag kan ju inte springa runt varje dag och
byta ut de har klienterna. Da fick man gora sa har istéllet. Da fick jag géra om hela pop-upen och géra den som
en stor ruta och i rutan sa laddas en sida. Och dé fér jag ju en slags ’clienteer-applikation’. De har ju bara en liten
pop-up pa sin, men den andrar ju inte sig. Och s& matar in ett personnummer, som visas pa webbsidan och s
visas det som en intern browser.

Helt pldtsligt kunde jag ju lagga till funktioner nar som helst. De tror ju att det ar en klient, fér de ser ju inte det
liksom. Men egentligen laddas den fran en webbserver som de har hos sig. Och det 4r val typ ndgot sadant som
man slinger ihop.. Nu var det ju tur att jag stannade s tidigt, fér jag hade ju kunnat fortsatta med den har
"Windows-appen’, som manga gor. Ofta fortsitta utveckla. Sen dr du ju inne i en grind till sist. Det blir sa
enormt mycket jobb att underhalla och uppdatera det har.

Slutsatsen blir val att man ska ta sig en funderare pa hur stort projektet blir. Och egentligen ska man val gora
som sd att man ska fundera hur stort det kan bli och hur mycket tid man ska ldgga pa dokumentation och de
bitarna. Jag tycker; ska det vara ett litet projekt sa ska det vara lite dokumentation. Inte i forhéallande till
projektet, for det blir ju mindre. Men generellt. Ska du gora ett jéttestort projekt s& ska du ha mycket
dokumentation. Ska du gora ett mellanstort projekt sé ska du lagga dokumentationen dar emellan.

Jag tror inte att en losning passar alla. Man kan inte siga att; varje gang du gor ett projekt sa ska du gora alla de
hér tio grejerna, som de sakert sa till er i skolan. Det kommer jag ocksa ihdg. Sa &r ju inte livet. Det &r ju inte s&
latt att varje gang du gor ndgot sa ska du gora detta. Utan jag tror att ju mer erfaren man blir som utvecklare ju
lattare kan man se hur stort systemet blir och hur mycket tid man maste lagga pa det. Och det ar kanske de
bitarna som ska styra, snarare 4n de bitarna som star i skolboken.

[F8] U: Vi har rort vid amnet, men just drift.. Jag tanker d& dels pa uppdatering av programvara, men &ven att
byta ut delar.. Om det skulle vara lattare om man pa nagot satt strukturerade upp det ordentligt fran borjan?

I: Bade jag och nej for att.. Om du ska byta en del sa ar den ofta kopplad till massa andra funktioner aven om
den ar véldigt valdefinierad och har bra interface. Far kanske svara lite ja. Om du har definierat allting extremt
val sa vet du exakt vad den komponenten gor och vilka andra delar som anvander den komponenten och hur de
anvander den. D& borde det ju vara lattare alltsd. Men, jag har liksom inget sddant exempel dar jag kan sdga att
vi definierade det jattebra och att det blev mycket mycket béttre.

[F9] U: Men nér du sitter och skriver din kod, dd dr det inget du har i baktanke att ”Hur kommer det hdr
fungera efter produktion om de vill att jag ska byta ut detta”?

I: Jo det har man ju. Men det &r ju kanske inte p& den.. Nu pratar vi ju dokumentation, det &r ju da annat fran
design. Men en sak med design &r ju att sdklart att tinka lite: ”Hur ska det hidr underhallas?”. Jo det 4r en person
som sitter dar och dar. Vill jag kompilera om projektet varje gang jag ska lagga till en liten grej har? Det vill ju
jag inte. S& hur kan jag g6ra? Jag kanske lagger en xml-fil ndgonstans. DA laser den ju xml-filen, sa kan jag bara
andra i den och lagga till ndgonting. D& vet jag ju att jag inte behdver kompilera om programmet, sa.. Men det ar
nog mer design an dokumentation. Att man tanker efter fére. Det gér man ju. Lite hur det tekniskt ska fungera.
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[F10] U: Jag tankte pa det har med storlek. Du sa att det var att man forsoker halla ner koden s& mycket som
mojligt. Att det var lite av en personlig utmaning. Men det séger ju lite emot det har med att nar du tar
‘copy/paste’ och det ligger kvar extra funktioner?

I: Ja, med det ar ju ofta nar du gor nagot nytt sa att sdga. Sa du vill halla nere.. Det &r ju nastan varje dag som
man far ndgon ny idé eller I6sning som man férséker implementera. Gor man ’copy/paste’ s& fir man ju hoppas
att man skrev bra kod forra gdngen. Man &r ju aldrig perfekt, man forsoker hela tiden utveckla sig sjalv till det
battre.

Men jag tror att i objektorienterad programmering sa &teranvander man objekt naturligt sa att saga. Det blir inte
"copy/paste’ pa det sdttet. Man drver ju frdn en annan klass sé att sdga, kanske ldgger till ndgra nya metoder och
sd. Men nar det géaller dokumentation sa vet ju inte.. Det &r ju tva olika saker och jag vet inte riktigt om de hor
ihop sa att sdga. Jag vet inte riktigt var du vill komma?

[F11] U: Jo vdr uppsats handlar ju mycket om design. Alltsd ”Hur implementeringen” pdverkas och sd vidare.
Och vad jag da vill komma till dr ”Hur viktigt dr det att hdlla kodstorleken nere i ett projekt?”

I: Egentligen, som jag sa innan, sa tror jag det mer ar en personlig utmaning. Det finns egentligen inget, vad jag
vet i alla fall, som kompileringsmassigt skulle gora s att det tar langre tid. Det &r sa att man vill att det ska vara
s& *tight” som majligt, det &r en sadan grej liksom. Man skriver inte IF IF IF, utan man forsoker trycka ihop det
sd mycket som mojligt, som man kan.

Men jag vet egentligen inte, om jag ska vara érlig, att det bli battre sen. Det blir ju oftast komplicerat sen. Du
trycker ju ihop ndgot som du tycker &r sjalvklart, men som ndgon annan inte forstar. Hade man brutit ihop det i
delar sa far du ju en béttre dverblick. Jag tror inte det har ndgon péverkan sé att saga.

[F12] U: Har du ndgra andra problem som du kan se? Som vi inte redan har namnt da. Som kan uppstd om man
slarvar i designen i mindre projekt.

I: Ja det klassiska ar ju det har att, som vi namnde innan, man tanker inte pa att det har ska uppdateras. Man
stoppar in en massa saker i koden, ’connect strings’, ja vad det nu &n &r. Man sétter ihop det, slanger ut det, och
sen ar det fardigt sa att saga. Och sen s nar det ar klart, sa ska man plétsligt flytta allt det hér till en annan
server. Oh shit! Ténker jag ju da. Nu ska jag in dir och leta upp alla ’connect strings’ jag hade overallt.

Det 4r ju samma som om man titta pa natverk. Nagot klassiskt ar ju att man lagger in ip-adressen. Det &r ju inte
sa smart, for sen kommer kanske nétverkskillarna och sdger ”Du, vi maste flytta det hér till en annan ip-adress,
men det & samma dns-namn sd du behdver inte oroa dig”. Ja det gor ju ingen skillnad, for nu skrev jag ju in ip-
adressen, man gjorde det ju sa snabbt liksom.

Man tanker inte det har extra steget. Men tror att den storsta skillnaden ar att man inte behdver sétta sig ner i ett
morkt rum i fyra timmar och fundera p& design om man ska starta ett nytt projekt. Men man ska ta ett steg
tillbaka och ténka lite ndr man borjar. Men sen &r det ju mycket erfarenhet som spelar in, om till exempel hur
man tror det ska borja implementeras och anvéndas.

Jag tror det ar mycket sddana klassiska fel man gor med design. Man tanker inte riktigt efter. Sen en annan
klassisk sak man gor, om vi tittar lite har pd webbtjanster, att man bryter inte ut det tillrackligt utan man
ateruppfinner hjulet genom “copy/paste” om och om igen. Man hade kanske kunnat byggt en klass man hade
kunnat ateranvanda. Kanske en webbtjanst egentligen.

Man tanker ju pa att nu ska jag ju goéra 50 applikationer p& webben, och alla ska ha ett login-interface.
Egentligen hade jag kunnat byggt en login-modul och satt som en webbtjanst. Sen skickar jag bara
applikationsnamn, anvandarnamn och lésenord till den. Sen verifierar den och skickar tillbaka det. Varje projekt
jag hade sen hade ju bara kunnat ateranvénde det, om och om igen.

Men nar man bérjar med forsta projektet sé tanker man ju inte pa det att nu ska jag nog gora 50 projekt, sa jag
ska nog gora allt detta jobbet for att gora den. Sen efter 20 projekt s& tanker man, usch nu maste jag tilloaka och
implementera den igen. Och da skiter man i det. Man har liksom last in sig i en hérna. Men &n en gang, ar det bra
eller daligt? Varje projekt ar ju for sig. Jag har ju inte en komponent som kan fallera. Alla projekt &r ju for sig
sjélva.
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[F13] U: Och just det har med vad du sa om klasser &r valdigt strikt inom projektorientering. Det ska inte finnas
klasser som bara har variabler, de ska ha verklighetsférankring, och sa vidare.

I: Allts3, de saker jag brukar folja ar det sista. Att de ska ha ndgon form av verklighetsférankring. Ett objekt &r ju
ett objekt. Som en stol, ett bord, en dorr, eller vad som helst. En stol har ju da *properties’. Den har ett séte, den
har armar och s vidare. S& den biten kan jag tycka ar ganska okej, och man forsoker ju halla det, men det &r inte
alltid sa latt.

En kontakt eller en kund &r ju ganska enkelt. Men ibland kommer ju saker som, t.ex en order. Den har liksom
olika aspekter. Den har en ’header’, den har en ’details’. Hur ska jag liksom fé ihop allt det hér? Da blir det
liksom inte sa enkelt. Ar order ett objekt? Det &r det ju inte egentligen. Det ar flera objekt sa jag vet inte riktigt.

An en gang tror jag inte det 4r sd extremt det d4r med objektorienterat. Det &r inte alltid ratt. Vem séger att jag
inte bara kan gora en klass? Vem séger att det ar fel? Blir det sémre nér jag kompilerar? Det finns ju ingen som
sdger det. Det &r ju dd nagon som har kommit fram till en massa regler, som egentligen &r sa kallade ’best-
practices’ vilket egentligen inte ar regler, utan mer att Vi uppmanar dig att géra sé har”.

Ni vet ju t.ex hur det ar att ta korkort. Handgreppet tio-i-tva. Det ar ju inget som sager att det blir battre. Det gor
ingen skillnad om jag haller lite langre ner, men det ar 4nda sa de sager. Att man maste halla sa, annars blir man
underkénd. Och exakt s& kan ni tinka pa ndr ni héller pd med utveckling. Nagon sdger ”man maste gora sd har!”,
men sa ar det egentligen inte. Man maste inte gora s, det gor ingen skillnad. Det 4r som nar man haft korkortet i
tio ar s sitter man inte s4 med handerna.

Sa &r tanken tror jag, att det finns s& manga regler och "best-practices’, men sen nir man borjar jobba med det s&
hittar man sin egen stil. Om man tar det har med korning igen. Alla har ju olika korstil. Men det betyder ju inte
att den ena kor battre dn den andre, och samma galler inom utveckling. Det enda man ska tdnka pa ar viktiga
klassiska fel som vi sade.

Allt som maste kunna dndras enkelt ska ju ut ur koden till xml-, ini-, eller config-filer. Man ska ju inte skriva
samma kod om, om, om, och om igen. Det &r ju helt vansinnigt. Da far man ju lagga det ndgon annanstans och
hamta. Som en statisk metod eller funktion. Men hur man exakt designar en klass, eller ett objekt. Det ar inte s&
strikt alltsd. Om man tittar lite p& det hdr med ’proporties’ inne i en klass s& kan man ju géra mycket dér. Men de
kanske sdger att: ”Nej s& dir ska du inte gora. Du ska bara himta och ldmna hér”. Men det tycker jag man kan
gora. Jag tror det & som med allt annat hér i livet, det handlar om suft fornuft.

[F14] U: Vad vinner man p& med allt det har som vi har diskuterat om?

I: Det & svart att satta sig in i det har men sig att du hade gétt ner och satt dig pd Ericssons
mobilutvecklingsavdelning. De sdljer en telefon som anvands av miljontals, miljontals manniskor varlden éver
da. Telefonen maéste ju fungera. Det far inte finnas en sadan klassisk bugg som om man trycker in 1 och 3
samtidigt s& kraschar den liksom.

Och ni sitter ju i ett sddant ENORMT komplex med hundratals utvecklare och ska gora den har lilla biten att om
man trycker pé 3, sé ska det och det hdanda. Och sé séger de till den har andra utvecklaren: ”Du ska gora det har,
och du det hér, det hér, har, har”. Och sen ska jag da ta alla de hér bitarna, den hédr koden da och trycka ihop det
liksom. Och har da den ena utvecklaren suttit och gjort 70 klasser for att allting var ett objekt tyckte han, medans
den andre utvecklaren: ”Nej alltsa. Bord och stolar. Det dr ett objekt! Vi kallar det bord-stolar”.

Sen nar man da ska trycka ihop allt det har sa tanker man: “Det hér var ju inte litt”. Det r ju ndr man arbetar i
stora projekt och &r manga som ska samsas om och da galler det ju att ha regler for annars blir det ju
jattekonstigt. Men om du sitter sjalv, eller om man kanske ar tva personer. Man Iar ju sig hur den andra funkar
liksom, ”han skriver sa och hon skriver sa, jaja”. S att det &r ju darfor man maste ha reglerna, men dé enbart for
stora projekt. Det finns ju ingen annan praktisk funktion, forutom da att det ar god sed att gora det.

[F15] U: S& i sma projekt vinner man i tid da eller?
I: Ja jattemycket! Oj vad snabbt det gar. Man slanger ju upp projektet pa nolltid liksom. Sen ar det kanske inte
valdokumenterat, kanske inte optimerat. Men det gér ju ingen skillnad i slutdndan. An en gang att om du gor, jag

kan tala om att man forsoker optimera det. Det gér man ju undermedvetet. Man Kallar ju inte pd databasen
50.000 géanger per sida, det gér man ju inte liksom. Det kanns ju helt irrelevant och tar da for langt tid for den
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sidan att laddas. Utan man gor ju ett ’call’ till databasen och forsoker hamta s& mycket information som mojligt
for att sedan sortera det pa sidan. Det gar ju snabbt nar man har det i minnet pa servern ju.

Jag tror faktiskt att man gor det undermedvetet. Man sétter ju sig inte ner och studerar det liksom. Nu ska jag
tillverka denna funktionen, nu ska jag gora pa alla de hér olika sétten. Utan jag ska ju trycka ihop den har, och
den hiir stored proceduren’ som jag gor. Den ska ju vara si optimerad som det ndgonsin gér. For d ir man ju pa
jéttestora projekt. D& & man ju Google liksom som haller p& med sékmotorindexering och ska indexera en
miljard sidor varje kvall. Det maste ju vara valdigt bra gjort da.

Men om du gora en applikation da som de flesta av oss gor. Som anvénds av mellan 100 till 1000 anvandare. D&
kommer ju det inte paverka nagonting for att datorerna idag ar sa snabba och fungerar sa bra. Det &r ju ocksa en
sadan klassisk sak att alla de reglerna kommer ju ifran den gamla DOS-tiden.

Jag vet inte om ni kommer ihdg det, men man hade ju 640k och man kunde fixa ett sidant ’extended memory’
och sedan ladda upp det i detta ’extended memory’. Ja det fanns massvis med grejer och det dr ju ndgot man ser
an idag. Nar ni gar in, och ska sitta en variabel. Om ni tittar i en databas, till exempel SQL sa ska man satta till
’char’ da. Vilket ér tecken da va, och sedan hur manga tecken. 8, eller 10, eller 12 da va.

P& gamla system ska ni se att det dr supertight alltsd. Och med ett personnummer da som ar 10 tecken, sé& ar det
en CHARJ[10]. Du far inte sétta 11 tecken for da kraschar det direkt. For forr i tiden var det ju dyrt med ’disc
space’. Nu om jag hade gjort ndgot sddant hade jag slédngt in en VARCHAR[150], trots att jag vet kanske att det
aldrig kommer bli mer &n 10, men det kostar liksom ingenting.

Det ar ju ocksa en annan grej med design att idag ar allt med datorer s& snabbt, s& det behovet som nar med
nagon av de har spraken, C till exempel, det ar ju en mardrém. Pointers och allt att tanka pa. Vilket meck! Forr i
tiden var det viktigt ju. Var i minnet ar det? Vilken adress ligger detta pa? Da maéste jag dit dar, hamta det, for att
sedan kopiera det ndgon annanstans for att gor nagot annat.

Sa tanker man ju dn idag, allting ar ju objekt. De spraken vi anvander, Java och.Net &r ju helt objektorienterat.
’Copy-file’ till exempel i C. Da pratar vi mycket kod for att bara kopiera en fil. Och s& gar du in i.Net och tar
File, ’File-copy’ och allt kommer hédr och sa fixar den allting till dig. Det &r ju nog mycket det att de har dndrat
sig s& dramatiskt de senaste 20 &ren.

Hur det var forr i tiden nar man tittar p& RPG, och C.. och Assembler ska vi inte prata om liksom! Dar var det
extremt viktigt det diir med att halla reda pA *memory-adresser’ och allt sint dér. S4 ir det inte lingre idag ju. S&
mycket av de som skrev de hir *best-practices’ har varit med och jobbat med, fran bdrjan med det hir. Och da
blir det nog att de tar de erfarenheter som de hade fran den storhetstid de hade. Pa s satt har det blivit valdigt
mycket regler som egentligen inte har nagon riktig forankring. Man behéver inte gora sa.

Samma med databaser. Idag sa.. nar jag gick i skolan. Da pratar vi om 90-, borjan pa 90-talet. S& kommer jag
ihdg den professorn vi hade dar, systemteknikern, jag kommer inte ihdg vad han var riktigt. Vi kom in en dag
dér, nér jag var 20 ar eller vad det nu var, sa sa han ”du vi har fatt nya datorer” sa han. Vi ska halla pa med
Assemblerprogrammering, for det holl vi pa med da. ”Ni kommer inte tror det hidr” sa han. ”De hdr har 80mb
hérddisk” sa han, och i Assemblerprogrammering sé pratar vi om kilobytes alltsd. ”Wow, 80mb” sa jag, ”Det ar
det storsta jag hort i hela mitt liv”’ sa jag.

Vi kom ju fran de hédr 5 Y4 ” disketterna och liksom d& var man tvungen att tidnka sa liksom. Jag maste vara
valdigt noga med allt jag gér, maste vara noggrann. Jag har inte rad att kasta ut grejer. Tank idag! En vanlig
héarddisk har ju 500gb. En vanlig disk liksom. Du kan ju skapa en miljon skréapfiler. Det kommer inte markas.

S& jag tror i grund och botten att det som ligger, det ni laser idag ar skrivet av manniskor som utvecklade och
larde sig under en helt annan tid 4n &n den vi lever i idag. Och jag tror att om 10 &r kommer det att se annorlunda
ut. D& kommer den yngre generationen att ha tagit éver och da ar kanske de, i den positionen att de kan skriva
bocker eller hélla handledning om utveckling. D kommer deras erfarenheter att ta 6ver. De kommer liksom siga
att N4, sa hir ska man inte gora. Det dr bara larv. Sa hér gor vi.”

[F16] U: S& det har liksom gatt 6ver fran att vara ett storlekshinder till ett tidshinder?

I: Ja det tror jag absolut! Vi lever valdigt stressat idag och tempot &r.. Jag pratade med min bror hdromdagen,
han, han &r 10 ar aldre an mig och nar han bérjade jobba, da fanns ju inte mobiltelefoner. Och det tycker man

53



Mjukvarudesign i mindre projekt Pennerup & Ripa

later helt overkligt. Da fanns inte mobiltelefoner, och man hade néastan precis fatt fax. Han hade alltsa da inte ens
fax, och han jobbade da som séljer d& va. Da ringde d& kunden och sa ”Du jag vill ha produkt XYZ och en offert
pa det”.

Da satt min bror vid skrivmaskinen och skrev ihop offerten, vek ihop den och la i ett kuvert, skickade, och tva
dagar senare ringde kunden ”Du det var fel pé offerten. Du far rétta lite pa priset”. D4 skrev han ut en ny offert
till kunden, skickade den, och tva dagar senare kom det tillbaka. Han holl pa s& och det kunde gé en hel vecka
innan de ens hade kommit Gverens om priset. Idag ringer man bara ett samtal, skickar ett e-mail och s &r det
klart. Det sker ju pa nolltid.

Tempot pa samhallet har ju 6kat dramatiskt och da maste man ju sjalv hanga med. Man ser ju hur snabbt det har
gétt till 140.000 ’appar’ pa AppStore. Och hur ldnge har det funnits? Ett &r? Inte ens det? Kanske ett ar? D4 har
de alltsd utvecklat 140.000 appar! Det maste sitta ndgon som jobbar som en galning! De har utvecklat spel och
allt vad det ar. D& har de anda lart sig en ny teknik ofta, for att de kanske inte &r apple-utvecklare.

Sa att tempot, tiden, jag tror det &r precis som du sager. Jag tror det &r en bra slutpladering &r att tiden kommer
att.. Allting maste bli mer effektivt och da har man inte tid med traditionell utveckling som har sina rétter i 80-
talet skulle jag sdga. Dar de utvecklade pa ett helt annat sétt. De hade gott om tid, var noggranna, hade ont om
minne, ont om disk. Idag har de gott om disk, gott om minne, bra linor.

Nar jag tanker pd TCP/IP, hur det ar uppbyggt, hur det fungerar, grund och botten. Titta pd hur det ar byggt,
paketstorlekarna som skickas Gver natet da, hur stora varje paket ar da de kommer fram, hur de kommunicerar.
Allting var byggt pa jattesma linor. Vi pratar liksom, modem 14.4k liksom. Det var det gjort for. Idag sitter man
ju pad 100mbit ddr hemma. Det &r ju samma sak.

Det kommer ju att dndras, sa det ar kanske det ni ska anvanda som slutpladering. Att det &r det som.. Det ar bara
som jag teoriserar, men jag tror det ligger mycket i det att reglerna ar skrivna for sa lange sedan att manniskor
som hade en helt annan instéllning och helt andra behov och krav pa sig. Da later ju inte som sa lange sedan 20
ar. Men i var varld &r ju 20 ar.. Tank 20 ar framat. D4 sitter vi inte med sddana har mobiler. D& har vi en magisk
grej som vi bara touchar som sedan svavar med oss. Det &r ju inte fiktion. Det ar inte det alltsa.

Jag kommer ihag nar jag fick mitt forsta modem, det var pa 9600 bara. Det var pa bérjan av 90-talet dd och man
tinkte WOW! Och det vara ndgon sa det att man kunde ringa upp en sddan 'modempol’ for i tiden da. DBS hette
det ju, sd kunde man ringa dit och ladda ner saker och sant. Det var ju verkligen ’state-of-the-art’. Det fanns ju
knappt internet da. Och se nu vart man har kommit p& 20 ar. Tank 20 ar till. D& ar ju utvecklingen annu ett steg
vidare fran objektorienterade da. Det méste ju komma nagot efter det.

Efter intervjun tackade vi s& mycket for samtalet.
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Bilaga E — Intervju 2: Inledande intervju med Intervjuperson B

[Fraga 1] Uppgiftssokare: Vi har tankt kéra en lite mer éppnare intervju da. Syftet med var uppsats ar att
jamféra om objektorienterad design ar bra eller daligt i dagens utveckling i mindre projekt med tanke pa
deadlines, smidighet, etc.

Jag borjar med en lite generellt med att fraga vad det ar for projekt du brukar arbeta med nu?

Informant: Ja, hur ska jag beskriva det nu da. Jo det vi har nu &r ju en webbaserad applikation som borjade
utvecklas for 5 ar sedan. Sen s for ett och ett halvt ar sedan sa kom de fram till att vi forbattra det, utveckla det,
gd vidare med den. Innan dess hade de val nagon diskussion, vad jag har forstatt, huruvida de skulle
vidareutveckla det eller inte. Det var nigra da som N4, vi skiter i att utveckla. Vi har det vi har, vi ser hur ldnge
det gér”. Men till slut sa blev det ju de, de som tyckte att det méste utvecklas for att hinga med, for att fa nya
kunder och sant.. Som vann. Sa det projektet..

Pa ett satt ar det ju bara ett enda projekt alltihopa som bara rullar pad da. Vi har ju ingen direkt uttalad
projektorganisation heller. Det blev liksom, en produkt som ska utvecklas.. Eller s3, komma vidare med. Och
man kan ju siga det fanns.. Innan jag kom in i foretaget da, for ungefér ett och ett halvt ar sedan, sa kom dér in
en konsult. Sa konsulten och foretaget tillsammans, alltsa styrelsen och konsulten.. Gjorde da sju steg som skulle
gas igenom for var produkt. Jag kan inte de sju stegen i huvudet s men, dar fanns i alla fall en plan pa vad som
skulle goras. Sen nu s har det ju visat sig att séljarna inom foretaget gar mycket snabbare fram &n vad vi hinner
utveckla, eller som konsulterna hinner utveckla. Sa just nu.. Av de har sju stegen s& har vi inte gjort *steg 1’ sen
’steg 2°, utan vi har gjort fem av de sju stegen nér vi jobbar.

[F2] U: Hur manga utvecklare &r ni pa detta?

I: Dar &r.. Vi koper in ett konsultbolag som bestér av tva personer. En av dem lagger kanske 80-90% av tiden pa
det, medans den andre bara hjalper till da va. Sedan forsoker jag.. Min roll &r lite svar och oklar i detta men, jag
forsoker ju vara lanken dar mellan anvandare och programmerare da va, konsulten. Jag forsoker da.. Nar ndgon
da bestamt sig for den har delen i systemet, sa forsoker jag da snacka med de som har kontakt med vara kunder.
Hur vill vi ni ha det? Hur ska det funka? Och sen forséka sammanstélla det och sen snacka med konsulten som
kodar. Och det galler ju lite pa andra héllet med nar det ar en konsult som ska koda. Han behdver ju information
om hur han ska utveckla det. Hur ska det funka? S da snackar han med mig, och berattar om det rent
kodmassigt. Sen vander jag mig till kunder d& och pratar verksamhetsmassigt. Jag ar lite sahar.. | mitten s att
sdga.

[F3] U: Hur brukar bérjan av projekten se ut? Lagger ni upp ndgon planering for hur det ska se ut, jag tanker
sammanhallning, talande klasser, etcetera?

I: Ehm, han kodningskonsulten, eller ska vi sdga Janne? Han forsoker ju komma dithan. Om vi séager att det ar
tva personer som bara pratar verksamhet (som inte r datamanniskor), och sa Janne, och sd jag. Nar vi sitter i ett
mote sd brukar vi ju borja prata rent anvandarsnack. ”Man ska klicka hér, och sa ska det hidnda”. Ja, rent
verksamhetsmassigt utan att snacka data. Sen sé efter nagon timme, efter flera timmar sa brukar jag och Janne da
forsoka.. Sa reser han sig upp och sa bérjar han rita da.. Han ritar lite klasser da, som vi ser det, for att han har ju
inte det spriket. Han ritar ju mer upp ”S4 har vi en sddan hér, och sa har vi en sddan har, och en sadan ska kunna
ha flera sddana”. Ja, han borjar snacka sddar att vem som helst begriper det. Men det &r ju klasser han ritar upp.

[F4] U: Nu vet jag inte om du vet detta men. Stravar han efter forstaelse inom koden? Att koden &r lite mer
talande, beskrivande.

I: Ja, jo det &r vl en sidan typisk sak som man vill ha. Men som inte blir kanske. Nu jobbar ju Janne tydligen s&
att.. Vad jag har forstétt i alla fall.. Att han gor.. Ibland ar det ju sd jattebrattom, sd bara kodar man sé att det
funkar. Men sen s har han ju som mél att han gar tillbaks sen och.. Stadar i koden s att saga. Och da lagger han
ju kommentarer, tar bort hardkodade saker som kanske istéllet ska tackas av databasen. Sa han gor ju det i flera
steg..

Vi har kommit dverens om att vi anvander engelska som standardsprak, for att fran borjan ar ju systemet gjort pa

svenska. Journal.. Objekt som pekar pa journal-objekt i databasen heter journal i koden. Vi forsoker nu anvanda
*case-file’ och sadant da va. Men jag tycker vi forsoker anvanda kodsprak sa att det blir hyfsat lasbart.
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[F5] U: Hur svart var det nar ni kom in i projektet? Var det samma konsulter som innan, eller hade de svart att
satta sig in i arbetet?

I: Nej precis.. Det var nya konsulter. Men ja, jag tror att det var medvetna om hur det var. De satte sig nagra
manader innan for att bara sétta sig in i koden. For att da fa en uppfattning om hur lang tid saker och ting skulle
ta att andra och sa vidare.

[F6] U: Hur brukar storleken se ut pa lat sdga mindre moduler? Spelar storleken roll rent kodméassigt om man
tanker kanske optimering, arvsbredd, antal klasser, eller det ska bara snabbt ut?

I: Nja jag tror.. Tror sager jag for att jag kodar ju sjalv inte s& mycket men, det ar nog viktigare att halla det, pa
bredden som du nu sager. For att Janne har ju varit med sen 80-talet och kodat sa han har ju varit inne i det har
trasket att man bara kodar pa och till slut tappar man kontrollen 6ver koden. Sa han, han tycker det ar oerhort
viktigt att gora saker rent. Det ar likadant med databasen, han.. | det som tidigare fanns sa fanns.. Sag att det var
5 tabeller i databasen. Men s som han gor sa kanske det blir 20 tabeller av det. For det ska liksom vara rent. Det
ska vara en tabell for vilka typer av journaler som finns, istéllet for att l1agga allt det i tillsamman med en annan
tabell. Innan var det liksom en tabell.. Ett formular som man da fyllde i blev en tabell. Men med Jannes sétt att
hantera tabeller pa sa blir det da ja.. 10 tabeller som da hanger ihop pa olika satt. Ska man andra nagonting sa gor
man det i den tabellen dar, en annan andring gor man i den tabellen dar, och sa vidare. Och jag tror att han
jobbar.. Koden blir ju i och for sig..

Det ar en av skillnaderna jag har satt. | det gamla systemet sd var det jattemycket kod, men f& tabeller i
databasen. Men med Jannes sétt sa jobbar vi tvartom. Databasen blir jattekomplex, men koden blir d& ganska
kort istallet. Han later ju databasen jobba mer.. Och det var ju det.. Anledning till att han gor det &r ju att det ska
bli lattare att underhalla systemet senare.

Tanken 4r att, gor han sen ett granssnitt sa kan man ju mata in i koden hur systemet ska funka sen lagger sig de
andringar i databasen och paverkar pa hur systemet jobbar. Istéallet for att man ska ha en programmerare som ska
leta i koden.. Som &ndrar i koden.

[F7] U: Da ar alltsa forstaelsen bra under driften. Ni gor det sa enkelt som majligt for er sjalva?
I: Jo precis. Hela tanken &r ju att det blir mer lattunderhallet senare. Nar han ar fardig da..
[F8] U: Precis. Tanken &r vl att andra konsulter ska kunna komma in senare och forsta systemet?

I: Ja exakt. Allra mest lyckat blir det ju om jag.. Jag kan halla i det senare. Underhélla det s& mycket som
mojligt. Alltsa jag som da ar anstélld inom foretaget sa att de slipper kdpa in programmerare hela tiden sa fort
det &r ndgon andring.

[F9] U: Allt eftersom projektet bérjar ta form, har ni ndgon viss testning som sker kontinuerligt? Allts3, att ni
gor nagot och sa kollar du om det &r bra. Eller gor ni en stor testning pa slutet innan det kommer ut till kunden?

I: N4, det ar mest smatestande hela tiden. Vi kor ju flera steg. Vi har.. Janne har ju en lokal miljé han utvecklar i.
Sen har vi en testmiljo. Sen har vi en produktionsmiljo. Allts3, att kunderna anvander produktionsnivan da. Sa
att vi gar ju flera steg. Han utvecklar och testar, sen lagger han upp det pé testmiljon och sdger till mig att: ”Nu
fir du testa det hir och det hir och det hir”. Jag vet ju vad som ska hinda ocksd. Och s sétter jag mig och
provar det, och kanske ndgon mer anstalld provar det.

Ar det viktiga grejer sa har vi dven tillsatt en anvindare, alltsd en grupp anvéandare av kunder s& att vi da kan
lagga upp det i produktionsmiljon. Alltsa, en begransad del och siga till den har testgruppen att nu har vi slappt
det har. Vill ni vara snalla och ga in och kolla sa att ni tycker att det hdr ar okej? Tycker da de att det 4r okej sd
slapper vi da det till skarpa kunder sa att sdga. Men det vi har mérkt d& ocksa ar att det &r ratt manga grejer som..
Alltsa, det dr rdtt svart att testa alla ’case’. Man tycker att man testat saker, men sen nir man sldpper det till
slutkunder sd méarker man énda att: ”Oj, det funkar inte som vi hade tankt oss”.

[F10] U: Du sa ju det innan att han Janne arbetar lite olika. Ibland s& planerar han valdigt mycket med att rita

upp vad han gjorde, eller sa gick han in och gjorde det och gick tillbaka sen. Har ni markt nagon skillnad pa
effekten av att gora det? Alltsd, vad som tar langst tid?
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I: Jo, det blir ju sa att det tar langre tid ndr man gor snabbfixar. Alltsd, om det blir nagot fel. Att det da
utvecklarna utvecklar blir fel s& maste man ga tillbaka och gér om det igen. Medan nar man gér det fran grunden
och vet att det har ska tid, sa tar det ju tid i borjan innan man kommit fram till hur man ska koda. S& kanske man
kodar lite och sé testar man och sd kommer man fram till att: N4, s& hér skulle det inte vara”. Det kinns ju lite
som att det tar.. Det blir ju.. Alltsd, slutresultatet blir battre ndr man narmar sig release. For dd har man det
genomténkt. Medan, nir det &r snabbfixat sd chansar man lite mer. Sa far kunden dé hora av sig: ”Du, det blev
inte som jag tankt”. S4 fir man dra det ett varv till.

[F11] U: Jag funderade pa det har.. Vi intervjuade en kille igdr. Han skyllde mycket av det har strikta
objektorienterade tanket pa just de som jobbade under 80-talet nar det var mycket mer viktigt med minne..
minnesutrymme och sa vidare. Du tror inte att det kan vara lite av ett hinder som férsenar projekten? Att man
lagger for mycket tid pa det kanske?

I: Ja.. Jag vet inte om jag kan svara pa den fragan. Men det jag tanker pa det du sager &r ju.. Som jag berattade sa
har ju Janne byggt upp det med en massa tabeller, och att koden ofta &r inne och I&ser i tabeller. Men det jag
markt ar ju att det till exempel blir langsammare. Jag vet inte om det pverkar att det ar ett webbaserat system
ocksa. Sa varje lasning ner i databas tar tid. Och det har vi markt.. Man kan gora det som 1000 rader kod med
valdigt avancerade berdkningar. Ser liksom mycket ut ndr man l&ser koden, men det tar kanske en tusendels
sekund att exekvera. Men har man en 10 rader kod och man ska ner och lasa i databasen fyra ganger, sa tar det ju
mycket langre tid. Det har vi ju kommit pa. Sa dar har vi forsokt hitta lite losningar sa att man kan minska antalet
lasningar, sé att man ’cachar’ data och sa vidare. Jag vet inte om det hade att goéra med din fraga och sa..

[F12] U: Jo, just det att ni ocksa bryter ut det centralt. Underlattar det driften mycket?
I: Bryter ut centralt. Hur menar du?
[F13] U: Alltsa till databasen. Att ni kan underhalla centralt.. Att ni inte alltid behéver ga ut till varje klient..

I: Jo, det gor ju underhallsarbetet mycket lattare ju. Vi gor det ju liksom pa ett stille. Behéver inte dka runt och
skicka ut massa ’patchar’ och sa.

[F14] U: Hur sker just den driften? Med ’patchar’ och sd. Mdste ni dka runt till kunderna och applicera dem?

I: Nej, alltsa det &r ju pd webben vart system ligger ju. S& vi bara stidnger ner systemet en timme och s& in med
andringarna och éppna det igen, s har alla det nya ju. Det ar ju en valdig fordel. Vi samarbetar med foretag X,
som har ett system som lokal tjanst. De har ju ett helt annat satt att arbeta pa. Dar.. Deras programmerare har en
deadline nar de maste vara fardiga. Och efter det ska det testas. Och sen nar det har testats fardigt sd gor de en
version och sa skickar de ut den till alla kunder. Sen &r det ju inte alla kunder da som har kunskap om att
installera det sa da far de hélla pa och &ka runt och hjélpa kunderna installera det. Sa det gor de kanske en tva, tre
ganger om aret. De kan liksom inte slappa nyheter oftare &n sa. Vi kan ju géra det varje vecka om vi vill.

[F15] U: Det blir ratt stort arbete for dem d&?

I: Jo, just nar man ar ute pa nagon sadan traff med nagon kund som efterfragar nagon forandring. Sa séger hon
da pa foretag X: ”Ja, jo. Det kan ni ju fa om en tva ar”. Jag menar, vi sdger ju: ’Ja det kan ni ju fa om ett par
veckor”.

[F16] U: Men ni kér inte efter deadlines da?

I: Nej, inte sa strikt. Alltsa , vi satter ju mer upp det sjalva ibland for att kunna siga s till kunderna liksom. Ja
alltsa, nir vi samarbetar med foretag X sa maste vi ju ’synca’ det med deras deadlines och sa. Men vi hade en
deadline nu for nagra veckor sedan. Men da gjorde vi ju fardigt den biten som foretag X marker av. Sen kunde vi
liksom fortsétta jobba inne i var kod anda ju. Det récker att vi har det fardigt till den dagen deras kunder har
installerat sina forandringar ju.

[F17] U: Tror du att det har att ni har mindre tidspress.. Att ni kanske kan planera mer designméssigt innan ni

borjar koda? Om det finns ndgot sammanhang dar? Till exempel om ni haft en stark deadline s& kanske ni hade
fatt programmera snabbare for att fa ut det till kunderna?
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I: Jo, man mérker ju den skillnaden. Vi har ju en VD som trycker pa oss. Han &r ju mycket ute sa dar och traffar
kunder. Och si lovar han att: ”Jo, det ska vi ha fixat om tvd manader”. Aven om det inte r deadlines sa.. sa
skapar han ju en stress ibland, som gor att det blir det har snabba sattet att utveckla pa anda. Alltsa, att det att
man lovar saker till kund. Janne och jag som sitter med det dagliga, vi kanske mer kanske sager att det vore mer
rimligt att kunden skulle fa det om sex manader, men da har ju VDn sagt tvd manader. S da far man satta sig ner
och prioritera; vad ska vi gora, s& gor man vissa delar ratt snabbt. Och sd vet man att resten som ocksa borde
varit gjort far vanta lite.

[F18] U: Blir det ofta da att ni far ga tillbaka till det ni gjort.. Det ni halvstressat ut. Att det kanske inte alltid
blir sa bra?

I: Jo, man far ju backa tillbaka ett steg dar ja. Det holl ju pa sa.. | hostas holl det ju pa sa hela tiden att det kom in
nya grejer hela tiden som maste goras, sa att ingenting blev fardigt. Alltsa, det bara véxte det man skulle géra
hela tiden. Sa nagon gang i vintras gick vi in och bestamde att nu maste vi bestimma oss for vad vi vill gora
fardigt, sa att kunden marker nagonting. For vi snackar om att vi utvecklar mycket, men kunden marker
ingenting. For ingenting blir fardigt. Sa da bestamde vi oss for att dessa saker skulle vi géra. S& blev det da en
lista pa 100 punkter. Och dé ténket vi att: Ok, nér de 100 sakerna ar firdiga sé sldpper vi till kund”, men dven
det fick vi ju revidera, sa det blev ju 70 av de 100 punkterna som blev fardiga sa gick det till kund. Och nu sitter
vi och forsoker gora fardigt de sista 30 punkterna.

Det svara ar just det att vi tycker att vi ska gora fardigt det, men da tycker ju andra att det ju ar fardigt och att det
ar dags att slappa nista grej. Det kanns lite sd.. Jag har kanslan att man aldrig blir fardig. Och jag kan tycka att
det ar lite jobbigt att den kanslan att nya grejer som ska utvecklas fyller pa snabbare 4n man hinner gora fardigt.
For mig &r det en ny grej eftersom jag kommer fran kommunvérlden. Men Janne som har utvecklat, han &r cool
lugn. Han berdrs liksom inte. Han vet att s ar det.

[F19] U: Ar det svarare att implementera de har 30 punkterna &n om ni gjort det med en gang? Just att ni
behover ga tillbaka efter 'release’ och ldgga till de hér 30?

I: Ja, s kan det ju vara. For nar man haller pd med nagonting s har man ju det farskt i huvudet. Slapper man det
och sen gor ndgot annat ett tag.. Sen nar man kommer tillbaka till det sa tar det ju lite tid att fa in det i huvudet
igen. Vad man tankte. Sa det blir nog merarbete pa det viset.

[F20] U: Du som &r nyutexaminerad, har du nagra stora skillnader mot hur vi har lart oss?

I: Jag kommer ihdg forsta ménaderna nar jag kom ut pa jobbet, att jag var fascinerad over att vi hade lart oss
nagot som man faktiskt hade nytta av. Jag menar, just det har att jobba med UML-diagram &r ju valdigt
anvandbart. Det finns liksom Gverallt. Det &r bara att lasa det. Jag har jobbat mycket med databas. Béde att
hjélpa Janne att fylla pd databasen, men &ven nar kunder ringer och nagot inte stimmer, s gar man in i
databasen och andrar. Och det tycker jag ocksa det vi larde oss dar att skriva SQL-satser.. Det ar ju skitbra och
har mycket nytta av. Aven om.. Jag kommer ihdg att de sa det p& utbildningen att typ 90% av de SQL-
kommandon som skrivs ar enkla SELECT FROM WHERE. Och det stimmer ju. Men det &r anda bra att veta att
man kan gdéra mer avancerade sokningar om man vill.

[F21] U: Hur val stammer de héar.. Jag kommer ihag forsta systemutvecklingskursen vi laste. Nar man gjorde
rika bilder och anvandningsfall och UML och alla de hé&r stegen. Stémmer det val 6verens om hur det ser ut i ert
projekt?

I: Ja pd ett satt tror jag det. Sen kanske man inte anvander just rika bilder. Vi jobbar inte si att man maste
anvénda det och sen anvénda det. Man kan nog anvéanda det lite fritt. Vilka metoder man vill, eller satt man vill.
Men jag tycker det stimmer. Man méste nog 4nda gora det. For du har ndgonstans en kund eller en anvandare
som inte har en aning ndgot om vad en databas eller kod &r, utan som bara sprutar ur sig: ”S& har ska det
fungera”. Nagonstans maste man &nda fa ner det med det hér strukturerade. Och kunna rita for sig sjélv s& man
fattar hur man ska koda det, men #ndé kunna beritta tillbaka: ”Ar det s& har du har tinkt dig?”.

[F22] U: Sen efter detta steget. Brukar ni anvanda er mycket av monsterldsningar och fardiga patterns?
I: Ja, det ar ju sddant som jag inte vet. Det & mer Janne som sitter med det. S& jag vet inte hur mycket han

anvander sadant som ar officiella monsterlésningar, eller om det ar mycket som ar hans egna erfarenheter, som
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han brukar gora. Det vet jag inte. Men jag vet om att han brukar snacka om att det gamla projektet.. Han vill
bryta ut sd mycket som mojligt s att det inte upprepar sig 16 ganger liksom.

Efter intervjun tackade vi s& mycket for samtalet.
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Bilaga F — Intervju 3: Efterféljande intervju med Intervjuperson A

[Fraga 1] Uppgiftssokare: Du skapar ju kfm flera ganger. Du har ju massa metoder har. Ar det mycket
‘copy/paste’ eller?

Informant: Det dr mycket ’copy/paste’. Det ar det. Néar vi borjade med det.. Nu snackar vi timmars utveckling.
Sé gav jag dem en tid pa atta timmar tror jag, atta nio timmar. P& en arbetsdag, och sa skulle jag ocksé lara mig
hur det fungerar. D& blir det lite.. Det &r ett gammalt system. Det &r svart att ta reda pa exakt hur det fungerar. S&
testar man lite, sd skapar man en klass, sa kallar man pa en metod och hamtar lite. Sen sitter man och funderar:
”Hur ska jag f& det hér att fungera om jag ska gora det har om och om igen?”.

De har ju ocksé en sadan regel att man bara far skicka 3000 personnummer &t gangen. Sa vantar man lite, sa far
bara man bara skicka 3000 igen. Jag vet inte varfor de har det. S& far man max skicka 15000 per dag. Det &r lite
sddana regler. Sa darfor blev det lite sa. Det blev lite *copy/paste’.

[F2] U: Det &r kanske lite samma sak. Du har ju klassen kfm som gor allting. Alla SQL-grejer och filgrejer..

I: Men du.. Och jag vet att om man ska gora det pa ratt satt sa, men vad gor det for skillnad egentligen? Alltsa
rent prestandaméssigt. Nu &r det ju ett valdigt litet projekt, men det gor ju ingen skillnad egentligen. Det som &r
daligt dér &r ju sddana saker som ’connect-metoden’, som man anropar om och om igen. Det dr ju jattedumt.

Sen har man ju inte foljt ndgon objektorienterad strategi. Jag har ju liksom inte skapat objekt for allt som kan
vara objekt. XFR kan ju vara ett objekt, men det hamtar jag. Men 4n en géang, det pratade vi om innan, man ska
gora nagonting sd borjar man nagonstans. Och just de hdr ’command-programmen’ som inte har ndgon *GUI’,
alltsé inget grafiskt interface, da blir det &nnu lattare att man bara kor pa.

Och lite av den approachen som ni Ser dir 4r ju mer ett scriptat sprak. Ni vet ju hur man jobbar i ’javascript’,
man skapar en ‘main metod’ och sé kallar man pa ’subrutiner’, till exempel om ni vill géra ndgonting, skicka
tillbaka nagonting. Det blir ju.. Det blir liksom ett mellanting mellan ett objektorienterat sprak och ett
scriptsprak, som man da trycker ihop for att fa nagonting.

[F3] U: Det ar inget projekt ni kommer ga tillbaka till och bygga ut massa? S att det inte finns ndgot behov av
utbrytbarhet?

I: Absolut inte. Det jag skickade till er ju intressant pa det viset att det dr ett "user interface’. Ett "user interface’
som i grund och botten gor en enda sak. Den skickar upp ett personnummer, och det personnumret far du tillbaka
av kronofogden om den hér personen &r skuldsatt. Hur ménga *A-mal’ och ’E-mal’ och anmérkningar de har hos
Kronofogden om det pagér utmétning. Det ar egentligen det enda det gor.

Sen att det blev s komplicerat ar bara for att de har ett s& gammalmodigt system. Och den dagen de gor om sitt
system sa kastar vi bort detta interfacet. D4 byter vi till ett traditionellt *web service’, dir du bara skickar in ett
personnummer och far tillbaka alla properties’ du vill ha. Och da behdver man inte mer.

[F4] U: Det dr ju mycket sd hdr "buttonl’ och sddana grejer. Ingen anledning att mecka med det kanske? Jag
just pa namngivningen av vissa av de har sakerna. Det kanske inte &r s& talande for nagon som skulle kommit
utifran och kolla pa koden liksom.

I: An en géng tror jag det blir lite s& med storleken alltsd. Du skapar en knapp da och sen kopplar du ett *event’
till den da, som du ’triggar’ dé& nér du klickar pa den. Det &r ju sa enkelt att se liksom, vilket event’ som tillhor
liksom. Man behover inte kora ndgon 'naming-standard’ rakt igenom liksom.

[F5] U: Sen de har lokala.. eller inte loka variabler. Du kér ju ‘underscore’ . Ibland gjorde du det pd lokala
variabler och ibland inte. Ar det bara som du missat eller?

I: Det dr nog bara som jag missat. Jag tror det har lite med det hér vi pratat om innan. Jag tror utveckling blir lite
hur man &r som person liksom. Jag ar nog véldigt energisk. Jag vill ha saker gjorda valdigt fort. Och ar kanske..
Vi tar den har liknelsen med en hantverkare. En gang sa renoverade jag mitt hus, s hjalpte en kompis mig. Sa
skulle vi bygga innervigg. Och ni vet hur en innervég ser ut, va? Man har ett regelverk dé av tré, oftast *45 70’
typ trareglar. Sa satter man dem 30 till 60 centimeters mellan rum da, beroende pa om det ska vara en barande
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vagg eller en vanlig vagg. Och sen kanske man sétter nagon form av isolering emellan om det ska vara lite
ljuddampande, och s satter man gips pa utsidan.

Sa stod jag d& och kollade pa den hér killen. Sa byggde han den viggen exceptionellt bra. Du vet, han ’lodade’
varje regel, satte tra mellan varje regel sa att de inte skulle kunna boja sig pa olika hall och gjorde det jattefint.
Han forborrade. Och sen kommer jag dit och bara sméller pa gipsen, spacklar och malar. Men man sdg endast
det yttre av vaggen. Och funktionen av vaggen hade ju ingen som helst betydelse.

Och sen nasta dag sa traffade vi en annan kille som byggde den har vaggen. Han bara smallde upp vaggen. Det
tog nolltid liksom. Han bara gick pa och spikade och spikade och skruvade och bara spikade allting, smallde pa
gipsen och var klar. Han gjorde det kanske pa en fjardedel av tiden. Men véggarna sag identiska ut nar man
tittade pa dem utifran. Lite sa ar det med utveckling ocksa.

[F6] U: Det skapar liksom inget kundvérde?

I: Det skapar inget mervarde i mindre till medelstora projekt. For har man missat nagonstans eller gjort
nagonting lite halvdant.. Om programmet fungerar och gor vad det ska och man inte gjort fatala fel liksom. Att
inte gora det hér *connect’ om och om igen, och inte anvédnda de har ’SQL-command’ om och om och om igen.

Det ar ju inte sd supersmart. Men & andra sidan. Du ska géra ndgonting. Du ska kalla och hamta nagot fran en
databas. S& skapar du det ’statementet’. Sen ’copy/pastar’ du den funktionen om och igen. Det &r ett litet
hastverk kan man siga. Men om du gor ett projekt i den storleksklassen sa.. Jag vet inte vad det riktigt gor for
skillnad egentligen.

[F7] U: Det finns ingen risk att om man sitter och gér manga sadana har mindre projekt och utvecklar pa det
sattet, att det kanske foljer med till nar man bérjar pa ett lite storre projekt?

I: Absolut. Ibland bérjar man med nagot litet som ser mycket varre ut an det hér projektet. Som fran en metod
hamtar *SQL’ och sen gor det och det. Och upprepar kod om och om och om igen liksom. Saker som ar helt
idiotiska.

[F8] U: Nja, jag tankte mer som sd att om du har jobbat med tio extremt sma projekt och sen ska dver till ett
storre projekt, att ditt beteende kanske ligger kvar? Eller du klarar av att stalla om till ett Itie storre projekt da?

I: Jag tror att jag stéller om lite. Det har liksom med tid och vad for forvantningar en kund har liksom. Jag tror
att man stéller om lite, men man stéller ju inte om helt liksom. Om jag jamfér med ett projekt som foljer
skolboken sé skulle jag aldrig gora sa. Och dven om jag gjorde ett jatteprojekt sa skulle jag inte gora sd. Och det
ir ju kanske for att man arbetat mer med.. Jag kommer ju da fran ’C’ och *C++’, som kanske dr en lite
annorlunda virld frén dagens objektorienterade sprak. Och jag tror ju att jag gjort det mycket béttre. Jag hade ju
inte kastat ihop det s& har. Men jag hade ju inte gjort det exakt som skolboken séager.

[F9] U: Vi hittade ju en annan grej. Du hade skrivit kommentarer till SQL-metoder. Och kommentarerna tyckte
vi inte var mer talande &n sjalva funktionsnamnet var.

I: Har du nagot exempel?

[F10] U: Du hade vil kanske ndgon som sa 'GetPersondata’ eller ndgonting. Och sd i kommentaren: ~Hdmtar
persondata fran databasen”.

I: Det var nog mycket slarv. Och sen mycket det har med kommentarer .. Alltsa jag ar ju sddan som person..
Alltsd det handlar mycket om hur.. Allts3, jag traffar manga utvecklare. Alla har ju sin egen stil. Vissa ar
slarviga, vissa &r jatteduktiga, vissa ar duktiga pé att kommentera och sa vidare. Jag ar ju en sddan person att s&
fort jag 10st problemet sé tycker jag att jag ar klar. DA gér jag vidare till nésta steg. Ibland: N4 jag far vil skriva
ihop nagonting dér”. S& kladdar jag ihop ndgonting. Da blir det liksom att jag maste skriva nagon kommentar for
varje metod for att jag ska ha skrivit ndgonting. Och det &r ju helt ratt. Varfor ska man skriva det? Jag skulle ju
bara inte skrivit ndgonting alls. Men det ar bara slarv.

[F11] U: Battre att skriva an att inte skriva alls kanske?
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I: Ja jag vet faktiskt inte. Ibland sd.. Jag tycker det &r jattesvart det dar med att kommentera kod. Det &r ju precis
som du sager.. Det finns ju jattemanga metoder som néstan talar for sig sjalv. Man vet ju exakt nar man tittar pa
den, vad ungefar den har gér. Egentligen ska man ju bara kommentera saker som &r avvikande.. Som &r
annorlunda.. Som.. Men det &r ju samma med projekt X, sa stér det ju ”Det hér &r ett person-objekt. Hamtar
information om en person.” Jaha, men det fattar ju jag ocksa..

Och sen har de ju bara gjort den hér person-objekt, och sen &r det ju bara ’first name” och ’last name’ bla bla
bla.. Och sé& bara hamtar och lamnar den nagonting har da. Det har &r ju valdigt bortkastat. Vad ska jag med detta
till? Det &r ju ingen direkt manipulation eller sadar. Det &ar ju bara hamta, eller slang, en sdnhar privat variabel..
Sa jag tror.. Alltsd man kan ju ga at bada hallen. Man ser ju saddana som kommenterar precis ALLT.. Eller man
kan liksom bara rent kastar ihop det.

[F12] U: Pd tal om det med variabler, du manipulerar ju rétt sd mycket i de hér 'get-" och ’set-funktionerna’. Ar
det for att tjana tid?

I: Nja, det &r ju inte bara for att tjana tid. Det ar ju det, ocksa att.. Om du gor ett objekt, en klass till exempel..
Kalla den personal.. Sa i databasen har du da fornamn, efternamn da ju.. S& i funktionen vill du ha *full name’,
det fulla namnet da ju. Man kan gora p& en massa olika satt da.. | databasen tar du d& SELECT fornamn,
mellanslag, plus tva tecken, mellanslag, efternamn da va. D& far du ju.. Och sé kallar du det faltet ndgonting.. D&
far du ju ett falt tillbaka i SQL-satsen som ir ’full name’ d.

Men om du gor det till exempel i din klass, s& far ju ju en massa fordelar.. For det forsta. Om du anvander
klassen pa 20 olika stillen, och s& kommer nigon och siger ”Du, jag vill faktiskt att det ska vara fornamn,
mellanslag, efternamn.” s& har du ju alltid det pa ett enda stille som du kan hidmta ifran. Det blir inget
jattekonstigt egentligen men.. D4 finns det ju pa ett stalle, och du hamtar det dérifran och da blir det alltid samma
ju.

[F13] U: Tanken med det har extremt strikta objektorienterade &r ju att man hellre kanske ska bryta ut det till en
egen funktion da.

I: Ja, man kanske krockar lite i det dér tankesattet. Jag vet inte riktigt vad jag skulle tjana.. Vad skulle jag tjana
pa det. Vad sager egentligen boken om vad jag skulle tjana pé det? Det forstar jag inte riktigt.

[F14] U: Mm, jag tinkte pd det héir med 'file locations’. Du har ju brutit ut det till en settings-fil, men har anda
pé vissa stallen skrivit ut den fulla strangen i koden. Har du kanske tankt att anvanda det flera ganger och
darfor ligger den aven i koden?

I: Hmm, jag vet inte exakt alltsd.. Det finns ju den hér ’System.ConfigurationManager’ for att hamta saker fran
den hir *App.Config’ da ju. Den anvédnder vi ofta d ju.. Med namnet d& va.. Den setting jag vill himta sa att
sdga.. Jag kommer inte ihag riktigt men.. Dar kan man ju gora pa ett mycket battre satt egentligen. Du kan ju
skapa en *AppGobal’ till exempel. Och i ’AppGlobal’ s& nér du startar programmet sa hdamtar den alla settings
och lagrar dem tryggt dér. Sé slipper du ga ut dar.. Hela tiden och hamta. Sa att, man kan ju gora pa en massa
snyggare satt och det..

Men det &r ju hela tiden tanken man.. Man.. Nja, jag kunde ju gjort det snyggare men.. Om du bérjar med ett
projekt och négon sédger sa hér: ”Du. Det enda du ska gora &r att himta de hér 15 anvidndarna hiar”. Man ska da
gora ett uppdrag som ska andra i deras system.. Allting ar da i stora bokstéver, *uppercase’ pa allting s4 att siga.
Da vill de ju att vi ska hdmta ut alla namn, sen sa ska vi da sétta "uppercase’ pa forsta bokstaven da va.. Versaler
da, s& det ser mer trevligt ut sa att saga. Har man bara stora bokstaver sa ser det ju ut som de skriker. Speciellt
nér man skickar brev.. Och sen.. Vi gor ett program som bara tar in det. Tar forsta bokstaven, gor de andra
bokstaverna sma, punkt, och ny stor bokstav igen da va.. Jatteenkelt da va.

Hur skulle ni d& gora det? Skulle ni satta er ner och starta ett helt objekt, satta upp en klass, ett diagram,
’configurationStrings’ som hédmtar frén *App.Config’ och halla p&d med det i tva, tre timmar innan ni ens borjar..
Jag har ju till exempel bara skapat en mer scriptvariant som hade *TOOSCH* hamtat in all information, s att
jag har all information da.. Sen hade jag skapat ett som skickar tillbaka det bara. Med en ’foreach’ da till
exempel, och sen &r det fardigt. Jag tror det ar valdigt, valdigt stor skillnad pa sma och stora projekt da. Det blir
lite mer praktiskt liksom.
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Det blir mycket.. Jag tror ju pa det hir med "throwaway code’ som, som, som kanske ar ett skéllsord for ménga..
Men jag tror pa det alltsa. Du skriver lite kod, sen kastar du bort det. Det &r som en skiss liksom. Som en skiss pa
nagonting.. Det funkar bra.. Som en skiss pa ett program som en kund gjorde pd métet fore er.. Tar han den o
sparar i en parm och lagger undan? Nej det gora han ju inte da va. Den kastar han ju bara bort. For han har gjort
jobbet, han har forklarat for oss vad han da ville att vi skulle veta.. S& han var nojd med detta.. Han ville att vi
skulle hamta ut allt ur systemet, andra till liten bokstav, kora tillbaka det.

Ja, nu har jag gjort detta. Jag sparade ju kanske det nagonstans, men jag satt ju inte flera timmar och funderade
hur det skulle funka. Det kédnns ju inte realistiskt.. Jag tror att ni nog ska snegla lite pa scriptsprak, att ni ska ha
med det i er avhandling lite. Vad var tanken bakom dem? Och sa vidare.. Finns ju en massa negativa saker bland
dem.. Folk 6veranvénder ju scriptsprak.. PHP &r ju ett klassiskt exempel pa scriptsprak sa att sdga. Facebook ar
ju PHP till exempel.

[F15] U: Vi har ju tittat lite p& hur det s&g ut innan objektorienterad programmering, hur det kom till. Det dar
med till exempel strukturell programmering, och sa vidare.

I: Ja precis. Det &r ju intressant och sa..

[F16] U: Om vi gar vidare pa det har med felhantering. Ni skickar ofta tillbaka bara 1:or och 0:or utan ndgon
direkt forklaring pa vad det &r, och sa vidare. Vad beror detta pa?

I: Ja det &r ju valdigt intressant faktiskt. | detta projektet, hur ménga manniskor tror ni det & som anviander
programmet? Vad skulle ni gissa pa? Det &r alltsd en enda person som faktiskt anvander programmet. Den har
personen har inga som helst IT-kunskaper, eller jo kanske vissa men.. Det &r ingen utvecklare, ingen IT-person
precis.. Utan en administrativ person som arbetar med att [otydligt]. Vad jag &n hade returnerat, eller vad jag an
hade skrivit sd hade inte den har personen forstatt sa mycket.. Fatt ut sa mycket av det.

Sa darfor blir det ju att man.. Om man arbetar pa det har sattet sa blir det ju anda att man gar pa den har script-
varianten.. Man bara skickar tillbaka nagonting.. Det funkar inte liksom. Exakt varfor det inte funkar tillhor ju
ocksa storleken. Vad skulle jag géra med information jag fick tillbaka? Det funkade inte for att XYZ s att siga..
Skulle jag visa det, eller skulle jag da anvande den for att da gora nagonting i programmet? D4 blir det ju da helt
plotsligt ett storre projekt..

Felhantering generellt ar ju.. Jattesvart.. Men.. Hade jag haft ett lite storre program som skulle anvandas av
50.000 manniskor s& hade jag ju sjalvklart lagt ner enormt tid pa att folk ska forsta vad felet & och man skulle
haft en kundtjanst som tog emot felet da va. Man kanske &ven skulle haft en kod da va, sa att man kunde sl& upp
vad felet 4r.. Som Microsoft dé va.. SI& upp, var & man i processen, och varfor, och sa vidare. Men &n en gang..
En enda person som anvander programmet.. Kanske, kanske tvd om vi har supertur.. Det finns ju inget skal
alltsa.. Det ar den enda gangen man atervander till den har koden.. Om det da inte finns nagot skal. Varfor da
gora det bara for att det &r god sed?

[F17] U: Sista fragan.. Om du hade f& gjort systemet igen, hade du designat det likadant d&?

... Nastan, det tror jag. Och varfor.. Om du nu fragade varfor.. For det forsta, det ar ju bara en person som ska
anvinda det. For det andra sa &r det ett ’user interface’ till ett urdldrigt system da va.. Jag kan ju lagga hur
mycket tid och hur mycket energi pa det har lilla, lilla programmet.. Lagga dagar pé att g6ra det annu battre
men.. Det &r ju &ndé bara en del i en lank.

Ar den ena delen dd jttedalig, gammalmodig, och fungerar halvdant s& kvittar det ju hur mycket tid man lagger
frén sin sida. Nar de skickar tillbaka sina felkoder sé star det ju bara nagot jattekonstigt.. Nagon konstig kod som
jag inte ens vet vad det ar. Jag ringer tillbaka till dem da, for att ta reda pd vad det &r.. Allting &r gjort pa
[otydligt]. De kor det hér [otydligt] som hdmtar hem information om 27.000 personer, varje vecka. De anvander
det varje vecka, och det funkar, mer eller mindre varje vecka.

Den enda géngen det inte funkar ar om de andrar nagonting.. Nummer.. De maste ha ett specifikt nummer varje
gang de skickar upp.. Ar det ndgon annan i foretaget som da tar det har numret sa blir det fel i sekvensen. Annars
funkar det.. S3 att.. Smésaker kanske jag hade andrat men.. Inte enormt mycket, det tror jag inte.

Efter intervjun sa tackade vi for samtalet.
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Bilaga G — Intervju 4: Efterféljande intervju med Intervjuperson B

[Fraga 1] Uppgiftssokare: Vi har delat upp intervjun i tre olika delar som tar upp omraden som kan paverka
utvecklingen, utifran vad vi da har hittat genom dokumentundersokningen. Om vi borjar med att; flera klasser
var utan instansvariabler och holl bara i olika metoder. Vad kan detta bero pa tror du?

Informant: Hmm.. Har du nagot exempel kanske?

[F2] U: Vi stotte ofta pd det i samband med olika 'partial’ klasser, att ena delen hade variablerna och andra
metoderna.

I: Hmm.. Ja jag vet inte exakt men.. Jag tror det beror pa att.. Nar man drar datatabeller.. N4, vad heter det.. In,
via ’LINQ’.. Om du drar en tabell och si. D4 skapas ju automatiskt kod och sd. Med alla instansvariabler. Vill du
sen hélla pa att manipulera det s& skapar du en ’partial’ klass dér du ldgger egna definitioner, egna metoder.. Det
kan mojligen vara en orsak till att det blir *partial” klasser dar det bara ligger en massa metoder. Man har redan
automatiskt skapat de andra, och sa vill man lagga till grejer.

[F3] U: Det var vil frimst klasser som drvde frdan den hdir 'BusinessLayerBase’. En diI-fil som ni hade, i vilket
det fanns alla de har behandling, och sa vidare.

I: Ja just det. Det ar ju da den gamla, ursprungskodens motsvarighet till ’LINQ’ ddr kan man sdga. Alltsa
’BusinessLayer’ dr da sjdlva.. Dar man har lyft in tabellerna da, sa att séga.

Just nu finns det ju tva olika.. De forsta kodarna jobbade dd med de har *BusinessLayer’ och en massa ’tables’
och sddana grejer. Han som kodar det mesta nu.. Janne dé va.. Han kor ju en massa "LINQ’ fragor istéllet. S& det
finns ju alltsé tva olika végar in i databasen da kan man séga.

[F4] U: Jag vet att ni ndmnde det i forra intervjun. Det har med MVC, att tankesattet i stora drag saknas nu.
Vad kan detta bero pa tror du?

I: Ja, jag hade ju en diskussion med Janne om det precis nar jag hade borjat.. Hur jag tyckte vi da skulle bygga
det.. D& namnde jag det har just med MVC. Jag ritade upp hur vi da hade fatt lara oss pa hur man tinkte. Men
han tyckte d att de har LINQ-klasserna som automatiskt skapas.. Det tycker han da ir *controllern’ liksom. Han
forsoker ju bygga koden sa att sjalva aspx-sidorna inte innehaller s3 mycket logik, utan att man slanger ner
logiken till de har LINQ-klasserna. Sa vi har haft en diskussion om det och.. Vi forsoker att géra.. Forsoker att
flytta bort s& mycket logik som majligt fran sjalva granssnittet.

[F5] U: Ar det n&got som da har legat kvar sen tidigare? Jag vet att vi, p& vissa sidor, kunde hitta sql-anrop i
asp-sidorna. Ar det n&got som &r pagénde nu, att fa bort detta?

I: Ja precis. Allts3 nar man tittar da i hela.. | alla kod da sé att sdga.. D& ar det kanske 10-20% som da Janne har
gjort. Resten ar da det gamla som ligger kvar.. Sa det finns ju valdigt mycket kvar da.

[F6] U: Vi kom in pd det lite innan om den hdr 'BusinessLayerBase’, att mdanga metoder och att mdnga klasser
arver ifran den. Anvéander alla dessa klasser metoderna, eller &r det en genvag ni har tagit nar ni har
programmerat?

I: Hmm.. Jag 4r inte helt saker dar faktiskt. Men tror som sagt att det &r mycket sddan auto-genererad kod.. Sen
sa star det ju ibland.. Visual Studio lagger ju in sddan har auto-genererad kod.. ”Akta er for att g in och andra
har”. Den dyker upp lite dverallt tycker jag.

[F7] U: En annan sak ocksa. Varfor anvands just spraket VisualBasic?
I: Ja det var val framst for att Janne kunde VisualBasic bést. Vi hade ocksa en diskussion om det har nar jag
borjade da.. ”Ska vi inte passa pa att byta till C#” sade jag d4. Men Janne hade ju da kodat i VisualBasic i manga

ar.. Han hade kunnat tanka sig gora det da va, men.. Han hade ju fatt lara sig en massa nytt da, och med tanke pa
att allt redan var i VisualBasic da s& ”Okej, vi fortsétter med det”.
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[F8] U: Nagot annat vi lade markte till var att kod upprepades pad manga stallen, till exempel
personnummervalidering. Ar det ocksa nagot som ligger kvar sen det gamla, eller det har nagot syfte?

I: Hmm, jag tror faktiskt inte vi &r medvetna om allt det dar. Utan det &r.. Det r ju lite samma sak dér att vi har
den kanslan.. Hos vissa andra grejer har vi ju sett att det ligger logik i fyra olika aspx-klasser.. Samma logik pa
manga stéllen.. S en av de anledning till att vi forsoker lyfta ner logiken.. Samla det pé ett stille sa att siga. Men
vi sitter inte och aktivt letar efter detta nér vi utvecklar. Utan nar vi gor det nya, sa gor vi det pa detta viset. Malet
ar ju att sakta men sakert byta ut all gammal kod till det nya.

[F9] U: Vi lade markte till att ni brot ut delar av asp-sidor som anvandes ofta, till kontroller. Vi kan ténka att
detta gjordes for att slippa att just upprepa koden.

I: Ja det ar nog rétt sa viktigt nar det blir sa stora projekt av det. Det blir omgjligt att halla reda pa att stéllen
annars.

[F10] U: Vi s&g aven att vissa property-metoder hade mer funktionalitet &n att bara lamna och hamta, vilket
egentligen bryter lite mot det hir med “god sed”. Vad kan detta bero pd tror du?

I: Ja just det. Det har jag ocksa diskuterat med Janne. Han tycker att sddana metoder.. Dar man har ett objekt och
ska fraga efter en egenskap.. Aven om det inte direkt &r en variabel s& tycker han att man lagger det som en
property &ndd. Aven om man sedan gér in i andra tabeller och letar efter svaret s& tycker han.. Ar det liksom en..
En egenskap dar man inte behover skicka in ndgon inparameter sa lagger man det som en property.

[F11] U: Ja precis. Det sker ju aven nér, till exempel ni ska hamta ett datum, sa gora berakningar i propertyn
om kanske vilket land det galler, etcetera. Kan det vara fora att automatisera en del?

I: Ja, det &r ju sakert sa att.. Fran det stallet dar anropet sker.. Att det anropet ska bli enklare, mer lattlast liksom.

[F12] U: For att ga vidare in pa det har med drift. Vi hittade p& manga hall hardkodad information, som till
exempel lankar, databaskopplingar, etcetera. Ar det ocksd nagot som ligger kvar sen det gamla systemet, och
hur paverkar det sedan om till exempel webbhotellet flyttas?

I: Ja det kan ju sékert vara som ligger kvar sedan jattelange som vi inte ens &r medvetna om att de ligger dar. Jag
vet att Janne jobbar pa det viset att han.. Vissa sadana har texter.. Alltsa, han borjar med att tillverka bara for
Sverige. D& kan han lagga in hérdkodat, en strang for svenska. Sen markerar han upp det, och senare gar han
tillbaka till det och andrar det till en databasfrdga som kollar vilket sprak det & som anropar. Han lagger
medvetet kvar vissa hardkodade grejer som han sedan forsoker hinna med att stada undan i efterhand.

[F13] U: Vi har sett att ni har en sadan dar Web.Config i vilket ni kan lyfta ut connectStrings och sa vidare, men
ni anvéander den bara halvt ut. Ar det n&got du kanner till varfor ni inte utnyttjar den helt?

I: Nej det &r inget jag k&nner till faktiskt.. Tyvérr.

[F14] U: Vi upptickte i er kod bland annat en ’‘enumerator’ som kollar ndgonting med hur mdnga
familjemedlemmar man enligt lag.. Alltsd ndgonting dar man beroende pa land hade ratt till ett visst antal
familjemedlemmar. Detta var hardkodat. Vad hander liksom om de lagarna andras?

I: D& géller det att leta upp alla kodstéllen den koden finns pa. N&, men det ar typ sddana grejer vi vet om, som
vi forsoker stada efterhand som vi stoter pé det.

[F15] U: Ar det nagot som varit ett stort problem innan? Att ni inte brutit ut saker tillrackligt. Rent generellt
sddana har grejer?

I: Ja, jo det kan man sdga. Det var val det som de tjafsade om da for ett och ett halvt ar sen, nar agarna av
styrelsen snackade. Dar nagra ville utveckla programmet, och vissa tyckte: ”Nej, stopp och beligg. Nu fir vi
sluta utveckla och bara silja det si linge det gar”. Och det 4r vdl de som kodat det som tyckte det sista da. Na,
men arligt talat sa var det sa. Att en av dgarna hade varit med kodat. Och nar de sedan bestamde sig for att
fortsatta utveckla det sé séldes de ut. Sa bytte vi konsult, da till Janne da, som sitter och utvecklar och ténker pé
att gora kod s att det gar att utveckla i framtiden.
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[F16] U: Ar det n&got som tar merparten av er tid? Att sitta och bryta ut och stada jamfort med att lagga till nya
funktioner?

I: Alltsd, just nu gor det inte det. Men nér jag borjade var vi ju inne i ett ganska s& hektiskt skede, nar vi hade
fullt upp och fixa fel. Alltsé folk ringde att har ar det fel da. Systemet brakade ihop och sa dar. Sa forra aret var
det 6ver sommaren och fram till augusti ndgonting, sé var det hela tiden att jaga ifatt.. att fa systemet stabilt. Sen
lyckades vi val med det, plus att jag d& kunde ta 6ver vissa av konsultens arbetsuppgifter, som att ga in direkt i
databasen och korrigera fel, som kunder har gjort.

Sé det kanns som att i hostas ndgongéng sd kunde Janne bérja med att jobba framét och forbattra kod.. att gora
ny kod och ta bort gammal. S det kénns som att just nu.. Alltsa, vi sitter inte och letar dumheter i den gamla
koden, utan vi gor s att vi bestammer oss for en bit. Till exempel hur journalen ar uppbyggd. Nu tar vi det. Nu
gor vi nagot nytt, och sa kan vi sen ta bort det som &r gjort sen tidigare. Och det blir ju jobbigt for Janne, for han
far ju hela tiden utveckla sa att det gamla fortfarande fungerar i det nya han gér, men.. Vi har valt att gora det for
att kunna ta det bitvis liksom.

[F17] U: Fel som uppstar, forutom enkla fel som kan korrigeras direkt i databasen.. Alltsa, ar det saker som tar
lang tid att fixa?

I: N4, att det helt har klappat ihop har jag inte varit med om. Det kan vara sadana enkla fel som att man stoter
bara pa just det felet nar man &r inne pa den ldnken och man ska géra en viss grej. D& later vi systemet ga och
sen letar vi fel via testsidan da, som inte beror de som koper tjansten da. Sa letar vi upp felet dar och korrigerar
det. Sen sé stanger man bara ner systemet en timme och sa lyfter man in en ny version. Sa sétter man pa det igen
och s fungerar det. Det blir valdigt lite sddana driftstopp, det blir det.

[F18] U: Kundrelationerna paverkas inte negativt?

I: N4, det & ju om.. Vi lade ju ratt mycket krut i hostas pd nagot som heter bakgrundsvariabler. Det ar sddana
langa frdgepaket med hundra frdgor man ska svara pa; Var gar barnet, och var de har for relation till sina
foraldrar och sa vidare. Dar var det massa konstigheter. Man fyllde i vissa svar och sen nar man sparat det sa
skulle det komma en sammanfattning da. S& stamde det inte med vad man hade fyllt i. Sadant stor ju
kundrelationen. Ligger ett sddant fel kvar for lange tréttnar ju kunderna och litar inte langre pé systemet och sa.
Sédana grejer ar ju viktigt att snabbt kunna atgarda, tycker jag.

Och sen vissa andra grejer.. Till exempel om allting ar ratt, men det dyker upp diagram som inte visar det det
ska. Det tycker jag inte ar lika brattom, for alla uppgifter finns dar och de stammer. Det &r bara liksom att se till
att grafen visas pa ritt sétt. DA tycker jag det &r lattare att séga till kunden: Vi jobbar pa det. Det dr fardigt om
en vecka”, liksom. Det viktiga ar ju liksom.. Kunden maste ju fa en kénsla av att det ar kvalitet och att det de
fyller hanteras ratt och visas ratt. Sadana fel maste vi ta bort snabbt.

[F19] U: Det hiir med koddokumentation. Ni har ju anvint sddana hér “regions’ rdtt flitigt. Ar det nagonting
nytt eller det nagot som fanns sedan innan? Ar det ndgot ni tycker &r viktigt?

I: Jag vet ju bara hur Janne tanker.. Men han forsoker ju lagga.. dela in det ratt s noga, vad metoderna ar for
sorter liksom. Om det &r properties eller om det allmé&nna metoder eller privata metoder.

[F20] U: Vad tjanar ni pa det?

I: Alltsg, jag tror att han tanker att ndr han letar efter en metod s vet han ju i vilken region han ska leta i. Sa blir
det ju bara en femtedel s& ménga att titta igenom. Sen &r det ju ocksa sa att om det 4r ndgon annan som ska koda,
sd ar det ju bra att veta var man ska leta.

[F21] U: Hur &r det da for den andra konsulten? Kommer han bara in och hjalper till lite d& och da? Hur
fungerar det?

I: Janne ar ju huvudansvarig 6ver sjalva kodningen. Sen Fredrik, som han heter, hjalper Janne nar det blir mer
tekniska fragor. Mycket nar det ska goras javascript, som ska liksom.. Till exempel javascript som kollar hur
lange sedan man var aktiv. Dar ar Fredrik inne och skoter sddan kodning. De har nagon sorts uppdelning
sinsemellan, dar Janne vet sin begransning och da fragar han Fredrik, som har mer teknisk kunskap liksom. Vi
har inte s& mycket kontakt med Fredrik.
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Forra sommaren nar vi skulle fa systemet stabilt var Fredrik mycket inblandad. For da var det mycket om det har
jag sa.. Att folk kande att de blev utslangda fran systemet. For systemet kande inte av.. Satt man och skrev i en
textruta, vilket man kan gora ibland, man sitter och formulerar sig och sa. Satt man och gjorde det i 20 minuter
och tryckte spara sé sa det bara ’Ping!’ utloggad. S& forsvann allt man skrivit. Det var borta. Folk blev ratt
irriterade pa det.

[F22] U: Hur gick ni tillvaga for att hitta det? Vi har ju sett att ni inte har s& mycket felhantering alls liksom.

I: Ja, jo den diskussionen har jag ocksa haft med Janne. Och han och Fredrik, som val har kodat ihop ratt lange,
de har sjdlva bestdmt sig for att inte ha en massa ’try and catch’. Darfor att de resonerar som si att om det
smaller sa ar det battre att det sméller rejélt. Sa att folk borjar skrika. Sa far man leta upp felet och se till att det
inte blir fel. For har man en massa ’catch’ sé att folk fortsétter att jobba i systemet trots att det inte fungerar, s
kan det ta mycket langre tid att fa reda pa det.

[F23] U: Men man kan ju l6sa det genom att i alla fall visa vad det &r som &r fel. Ar det inte svart, i till exempel
det fallet dar de blev utkastade, att fa reda pa exakt vad det var som var fel?

I: Det var ju inte ett fel liksom. Det var mer att systemet var byggt sd. Sa folk borjade bli sura Gver att de inte
fick en chans att stanna kvar i systemet. Att serversidan inte mérker att man sitter och skriver. Jag tror vi l0ste
det sé att vi byggde in ett script som kénner av att man faktiskt sitter dér och skriver.

[F24] U: Inga andra problem som ni stétt pa? Eller kanske n&got ni lyckats l6sa genom att skriva om koden
kanske?

I: Mer just det har generella att i och med att s& mycket var hardkodat innan s& var det valdigt ovénligt for
forandring. Da fick vi ga ut och silja att det har finns. Nu maste ni anvanda det som ar gjort. Nu nar Janne
bygger det mer sé att man ska kunna modifiera det efter kundens 6nskemal. Da ar det mycket lattare att ga ut och
traffa kunder. Dé sdger kunden: ”N4, men vi anvéinder inte den hér biten”. Nd men da stdller vi in det sé att det
inte dyker upp for kunden. Nagon vill lagga in helt andra frgor. DA fixar vi det. Att ga ifran den har
hardkodningen.. Att koden gar in och fragar databasen hur det ar installt, den &r ratt bra tycker jag.

Efter intervjun tackade vi s mycket for samtalet.
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