
  [image: ]


  Gary McLean Hall


  Adaptywny kod


  Zwinne programowanie, wzorce projektowe i SOLID-ne zasady


  Wydanie II


  Tytuł oryginału: Adaptive Code: Agile coding with design patterns and SOLID principles (2nd Edition)


  Tłumaczenie: Jakub Hubisz (rozdz. 1 – 2), Andrzej Watrak (wstęp, rozdz. 3 – 13, dodatek)


  ISBN: 978-83-283-3871-5


  Authorized translation from the English language edition, entitled: ADAPTIVE CODE: AGILE CODING WITH DESIGN PATTERNS AND SOLID PRINCIPLES, Second Edition; ISBN 1509302581; by Gary Mclean Hall; published by Pearson Education, Inc., publishing as Microsoft Press. Copyright © 2017 by Gary McLean Hall.


  All rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any means, electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage retrieval system, without permission from Pearson Education, Inc.


  Polish language edition published by HELION SA, Copyright © 2018.


  Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


  Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.


  Autor oraz Wydawnictwo HELION dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Wydawnictwo HELION nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.


  Wydawnictwo HELION

  ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE

  tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63

  e-mail: helion@helion.pl
WWW: http://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


  Drogi Czytelniku!

  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres

  http://helion.pl/user/opinie/adakod_ebook
Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Dla Alexandra George’a


    Gary McLean Hall

  


  
    Wprowadzenie


    Tytuł tej książki, Adaptywny kod, dobrze oddaje efekt użycia opisanych tu zasad: możliwości dostosowywania kodu do zmieniających się, nieprzewidzianych wymagań bez nadmiernego nakładu pracy. Celem książki jest zebranie w jednym miejscu najlepszych znanych obecnie praktyk programowania w języku C# z wykorzystaniem platformy Microsoft .NET. Niektóre poruszone tu zagadnienia zostały opisane w innych książkach, ale są one poświęcone głównie teorii, a nie praktyce kodowania.


    Programowanie może być procesem powolnym. Jeżeli jednak kod jest adaptywny, zmiany w nim można wprowadzać szybciej i łatwiej, popełniając mniej błędów niż w przypadku projektu niepodatnego na modyfikacje. Wymagania stawiane kodowi mają to do siebie, że się zmieniają — wie to każdy programista. Sposób radzenia sobie z tymi zmianami jest kluczową cechą odróżniającą udane projekty programistyczne od nieudanych. Stanowiska programistów wobec zmieniających się wymagań mogą być skrajnie różne, a pomiędzy nimi rozciąga się nieskończone spektrum reakcji pośrednich.


    Z jednej strony, programiści mogą być pryncypialni. Takie podejście powoduje, że kod — zarówno na etapie projektowania, jak i tworzenia — jest równie nieelastyczny jak 50 lat temu, w epoce kart perforowanych. Model wodospadu to typowy przykład metodologii skutkującej tworzeniem oprogramowania, którego nie można w prosty sposób zmieniać. Ponieważ poszczególne fazy tego modelu, tj.: analiza, projektowanie, implementacja i testy, są od siebie wyraźnie oddzielone i jednokierunkowe, po rozpoczęciu procesu wprowadzanie zmian w projekcie jest trudne, a często też kosztowne. Kod nie jest przystosowany do modyfikowania, bo proces jego tworzenia nie dopuszcza takiej możliwości.


    Z drugiej strony, programiści mogą być adaptywni. Tzw. programowanie zwinne (ang. agile) nie jest alternatywą dla wyżej opisanej pryncypialnej metodologii, ale reakcją na jej powstanie. Cechą programowania adaptywnego jest traktowanie zmian jako nieodłącznej części umowy pomiędzy użytkownikiem oprogramowania a programistą. Jeżeli użytkownik chce wprowadzić w produkcie, za który płaci, jakieś zmiany, to związane z nimi koszty czasu i pracy powinny zależeć od wielkości zmian, a nie od aktualnie realizowanego etapu procesu tworzenia produktu. Programiści, w odróżnieniu od typowych inżynierów, pracują z elastyczną materią: kodem źródłowym. Cegły i zaprawa są w procesie budowy domu zespalane ze sobą w dosłownym tego słowa znaczeniu. Koszt zmiany projektu jest nierozerwalnie związany z aktualnym etapem budowy. Jeżeli projekt jeszcze się nie rozpoczął, np. jest na etapie formułowania wymagań, wprowadzanie zmian jest względnie tanie. Jeżeli natomiast są już wstawione okna, wykonana instalacja elektryczna i wodociągowa, wówczas przeniesienie łazienki z piętra na parter i umieszczenie jej obok kuchni będzie niewspółmiernie bardziej kosztowne. Wydaje się, że w przypadku kodu przeniesienie funkcjonalności w inne miejsce interfejsu użytkownika i odpowiednie dostosowanie nawigacji nie powinno być drogie, jednak nie zawsze tak jest. Czas to pieniądz i często z powodu czasochłonności takiej operacji nie można wprowadzić zmian. Jest to w dużej mierze efekt przygotowania niedostatecznie adaptywnego kodu.


    Dla kogo jest ta książka?


    Książka z założenia ma być pomostem pomiędzy teorią a praktyką. Idealny czytelnik, którego wyobrażałem sobie podczas jej pisania, jest programistą poszukującym praktycznych wzorców kodowania, SOLID-nych praktyk, testów jednostkowych, refaktoringu i innych zasad programowania.


    Najwięcej skorzystają z tej książki średnio zaawansowani programiści, którzy pragną uzupełnić luki w wiedzy, mają pytania i wątpliwości dotyczące stosowania dobrych praktyk programistycznych, a których codzienne doświadczenia rzadko odnoszą się do prostych teoretycznych przykładów. Reguły SOLID są programistom ogólnie znane, ale często nie potrafią oni w pełni wykorzystać zawiłej zasady „otwarty/zamknięty” (opisanej w rozdziale 8.) czy zasady podstawienia Liskov (rozdział 9.). Nawet doświadczeni programiści nie znają czasami zalet wstrzykiwania zależności (opisanych w rozdziale 12.). Równie często zaniedbywana jest elastyczność (adaptywność) kodu wynikająca ze stosowania interfejsów (opisanych w rozdziale 4.).


    Książka porusza wiele zagadnień, które mniej doświadczony programista musi poznać od podstaw. Związane z tymi zagadnieniami wzorce i praktyki programistyczne są wartościowe, ale na dłuższą metę problematyczne. Różne kody, z którymi mam do czynienia jako doradca, mają mnóstwo tych samych mankamentów. Przede wszystkim są one prawie adaptywne, ale trzeba je rozwijać w nieco innym kierunku, aby były bardziej przystosowane do wprowadzania w nich zmian. Szczególnie często przyczyną powstawania opornego kodu jest stosowanie antywzorców Świta, opisanego w rozdziale 11., oraz Lokalizator Usług, opisanego w rozdziale 12. W tej książce przedstawione są praktyczne alternatywy dla tego typu praktyk wraz z uzasadnieniem.


    Założenia


    Idealny czytelnik powinien mieć praktyczne doświadczenie w programowaniu w języku podobnym składniowo do C#, np. C++. Musi gruntownie znać podstawowe pojęcia programowania strukturalnego, takie jak instrukcje warunkowe, pętle i wyrażenia. Warto również, aby miał ogólne doświadczenie w programowaniu obiektowym z użyciem klas oraz przynajmniej ogólnie znał interfejsy.


    To może nie być odpowiednia książka, jeżeli…


    Ta książka może nie być dla Ciebie, jeżeli dopiero zaczynasz swoją przygodę z programowaniem. Opisuje ona zaawansowane zagadnienia, dlatego niezbędna jest dogłębna znajomość takich podstawowych pojęć programowania obiektowego jak klasy i interfejsy, jak również struktur sterujących, np. instrukcji warunkowych i pętli.


    Układ książki


    Książka składa się z czterech części, z których każda kolejna nawiązuje do poprzedniej. Rozdziały w poszczególnych częściach możesz czytać w dowolnej kolejności. Każdy rozdział szczegółowo opisuje osobne zagadnienie i tam, gdzie jest to konieczne, zawiera odniesienia do innych rozdziałów.


    Zmiany w drugim wydaniu


    Czytelnicy pierwszego wydania książki mają kilka ważnych powodów, aby sięgnąć po jej zaktualizowaną wersję:


    
      	Został dodany nowy rozdział poświęcony metodologii kanban, będący dopełnieniem rozdziału opisującego metodologię Scrum.


      	Testy i refaktoring są teraz opisane w osobnych rozdziałach i poświęconych jest im znacznie więcej uwagi.


      	Rozdział o odwracaniu zależności jest napisany od nowa i zawiera część wyjaśniającą tworzenie abstrakcji.


      	Zostały dodane nowe rozdziały poświęcone sprzężeniu i spójności.


      	Przykładowy kod źródłowy został dostosowany do wersji języka C# 7.0, platformy .NET 4.6.2 i środowiska Microsoft Visual Studio 2017.


      	Wszystkie pozostałe rozdziały zostały zweryfikowane i udoskonalone.

    


    Część I. Frameworki zwinne


    Ta część opisuje ważne pojęcia związane z tworzeniem adaptywnego kodu. Opisane są w niej dwie metodologie programowania zwinnego (ang. agile): Scrum i kanban. Ta część dowodzi, że zmiany w kodzie są nieuniknione i należy być na nie przygotowanym przez cały czas trwania procesu tworzenia kodu.


    Rozdział 1. Wprowadzenie do metodologii Scrum


    Książkę otwiera rozdział poświęcony Scrumowi. Zawiera on szczegółowy opis artefaktów, ról, wskaźników i faz projektu realizowanego według tej metodologii. W rozdziale opisane są również problemy, jakie można napotkać, stosując tę metodologię, oraz sposoby ich identyfikowania i rozwiązywania.


    Rozdział 2. Wprowadzenie do metodologii kanban [nowy]


    W drugim rozdziale, będącym dopełnieniem rozdziału poświęconego Scrumowi, opisana jest alternatywna metodologia programowania zwinnego: kanban. W metodologii tej szczególną wagę przywiązuje się do płynnego wprowadzania nowych funkcjonalności oprogramowania. W rozdziale opisane są podstawowe elementy tej metodologii oraz przykłady identyfikowania problemów w trakcie tworzenia kodu.


    Część II. Podstawy tworzenia adaptywnego kodu


    Ta część jest poświęcona podstawowym zasadom tworzenia adaptywnego kodu. Opisuje różne poziomy adaptywności i zawiera szczegółowe informacje o interfejsach, wzorcach programistycznych, refaktoringu i testach jednostkowych.


    Rozdział 3. Zależności i warstwy


    W tym rozdziale opisane są zależności i warstwy architektury kodu. Kod jest adaptywny tylko wtedy, gdy pozwala na to jego struktura. Przedstawione zostały różne rodzaje zależności: własne, zewnętrzne i platformowe. Rozdział opisuje zarządzanie zależnościami, antywzorce (których stosowania należy unikać) i poprawne wzorce programowania (które należy stosować). Jest to również wprowadzenie do zaawansowanych zagadnień, takich jak programowanie aspektowe i warstwy asymetryczne.


    Rozdział 4. Interfejsy i wzorce projektowe


    Interfejsy w nowoczesnym kodzie opartym na platformie .NET są wszechobecne. Niestety, są one często błędnie rozumiane, przygotowywane i stosowane. Ten rozdział przedstawia kilka popularnych i praktycznych wzorców programowania i szczegółowo opisuje uniwersalizm interfejsów. Oprócz prostej definicji interfejsu przedstawione są różne sposoby stosowania go w celu rozwiązania problemu. Siłę tego narzędzia dodatkowo podkreślają takie cechy jak domieszkowanie, „kacze typowanie” i płynność.


    Rozdział 5. Testy [nowy]


    Testy jednostkowe są nieodłączną częścią każdego projektu programistycznego. Są ściśle związane z refaktoryzowaniem i aby mógł powstać adaptywny kod, obie te praktyki muszą być stosowane łącznie. Refaktoryzacja bez zabezpieczenia się testami jednostkowymi prowadzi do powstawania błędów w kodzie, a bez niej kod staje się niewydajny, nieelastyczny i nieczytelny. W tym rozdziale opisane są od elementarnych podstaw testy jednostkowe oraz bardziej zaawansowane, ale przydatne praktyki, takie jak płynne asercje, kodowanie ukierunkowane na testy i atrapy.


    Rozdział 6. Refaktoryzacja [nowy]


    Refaktoryzacja jest to udoskonalanie już napisanego kodu. W tym rozdziale przedstawione są z życia wzięte przykłady refaktoryzacji poprawiającej czytelność i elastyczność kodu. Aby kod można było bezpiecznie zmieniać, muszą być przygotowane odpowiednie testy. Ten rozdział opisuje również, jak dodać testy do istniejącego kodu, aby można go było bezpiecznie refaktoryzować.


    Część III. SOLID-ny kod


    Ta część opiera się na podstawach opisanych w części II. Każdy rozdział jest poświęcony osobnej zasadzie SOLID. Rozdziały zawierają praktyczne przykłady implementacji danej zasady, nie tylko teoretyczne wywody, dlaczego jest ona ważna. Przykłady te, dzięki odniesieniom do rzeczywistości, dobitnie uzasadniają przydatność zasad SOLID.


    Rozdział 7. Zasada pojedynczej odpowiedzialności


    Ten rozdział opisuje, jak stosować zasadę pojedynczej odpowiedzialności zgodnie ze wzorcami Dekorator i Adapter. Efektem stosowania powyższej zasady jest zwiększenie liczby klas przy jednoczesnym zmniejszeniu ich wielkości. Rozdział pokazuje, że w odróżnieniu od klas monolitycznych, zawierających mnóstwo funkcjonalności, za pomocą mniejszych klas można prościej rozwiązywać małe fragmenty większego problemu. Udowadnia również, że zagregowana funkcjonalność wszystkich klas razem wziętych jest większa niż suma funkcjonalności każdej klasy z osobna.


    Rozdział 8. Zasada „otwarty/zamknięty”


    Zasada „otwarty/zamknięty” (ang. open/closed principle — OCP) jest prosta, ale może mieć istotny wpływ na kod. Zgodnie z tą zasadą kod tworzony według pozostałych zasad SOLID może być wyłącznie uzupełniany, tj. nie może być zmieniany. W rozdziale opisane jest również pojęcie przewidywanych odmian w odniesieniu do zasady „otwarty/zamknięty” i znaczenie tego terminu w wyszukiwaniu punktów rozbudowy kodu, dzięki którym może on być jeszcze bardziej adaptywny.


    Rozdział 9. Zasada podstawienia Liskov


    Ten rozdział prezentuje pozytywne efekty stosowania zasady podstawienia Liskov: dzięki niej łatwiej jest stosować zasadę „otwarty/zamknięty” i zapobiegać nieprzewidzianym konsekwencjom wprowadzania zmian w kodzie. W rozdziale opisane jest zastosowanie kontraktów obejmujących warunki wejściowe, wyjściowe i inwarianty, udostępnianych za pomocą narzędzia Microsoft Code Contracts. Rozdział prezentuje również reguły stosowania podtypów: kowariancję, kontrawariancję i inwariancję, oraz negatywne skutki nieprzestrzegania tych reguł.


    Rozdział 10. Segregacja interfejsów


    Ten rozdział pokazuje, że wbrew przyjętym przyzwyczajeniom należy tworzyć mniejsze klasy. Udowadnia również, że interfejsy często są za duże. Segregacja interfejsów jest prostą, ale często zapominaną zasadą. W tym rozdziale zaprezentowane są korzyści płynące z tworzenia i stosowania możliwie najmniejszych interfejsów. Opisane są różne powody, dla których warto segregować interfejsy, np. ze względu na wymagania klienta lub architektury kodu.


    Rozdział 11. Odwracanie zależności [nowy]


    Ten rozdział prezentuje znaczenie zarządzania zależnościami i pokazuje, jak tworzyć rozłączne moduły. Opisane są w nim często stosowane antywzorce i ich proponowane alternatywy. Przedstawiony jest tam również przykład dowodzący, że interfejsy są jedynie fragmentem rozwiązania.


    Część IV. Stosowanie adaptywnych technik


    Ta część jest logiczną kontynuacją rozdziałów poświęconych zasadom SOLID, łączącą teorię z praktyką.


    Rozdział 12. Wstrzykiwanie zależności


    W tym rozdziale zebrane są wszystkie opisane wcześniej zasady dobrego programowania. Bez wstrzykiwania zależności nie da się osiągnąć wielu rzeczy, dlatego ta technika jest bardzo ważna. Rozdział zawiera wprowadzenie do wstrzykiwania zależności i porównanie różnych sposobów implementacji tej techniki. Opisane jest zarządzanie czasem życia obiektów, kontenery wstrzykiwanych zależności, powszechnie stosowane antywzorce lokalizowania usług oraz identyfikowanie głównego miejsca składania i rozwiązywania zależności.


    Rozdział 13. Sprzężenie, spójność, współzależność [nowy]


    Celem stosowania wszystkich wzorców jest uzyskanie luźno związanego, ale spójnego kodu. W tym rozdziale zdefiniowane są wiązanie i spójność kodu oraz opisane jest określanie siły wiązania za pomocą współzależności.


    Dodatek


    Dodatek jest bardzo krótkim wprowadzeniem do systemu kontroli wersji kodu źródłowego Git. Z tego systemu można pobrać oryginalne przykłady kodu i skompilować je w środowisku Visual Studio 2017. Dodatek nie jest wyczerpującym przewodnikiem po systemie Git — informacje na ten temat są dostępne w wielu doskonałych podręcznikach, m.in. na oficjalnej stronie:


    http://git-scm.com/docs/gittutorial.


    Łatwo można też znaleźć wiele innych źródeł informacji.


    Stosowane konwencje


    W książce stosowanych jest kilka konwencji typograficznych.


    Listingi


    Tam, gdzie jest to wskazane, umieszczane są listingi wraz z odwołaniami do nich. Poniżej przedstawiony jest przykładowy listing W.1:


    Listing W.1. Przykładowy listing, jakich wiele w tej książce


    
      public void MyService : IService

    


    
      }

    


    Część kodu wymagająca specjalnej uwagi, np. zmieniony fragment poprzedniego przykładu, jest wyróżniona pogrubioną czcionką.


    Nowe terminy zapisane są czcionką pogrubioną. Nazwy plików i polecenia menu wyróżnione są czcionką pochyłą. Fragmenty kodu i nazwy właściwości obiektów zapisane są czcionką o stałej szerokości znaków. Natomiast teksty wprowadzane przez użytkownika oznaczone są pogrubioną czcionką o stałej szerokości znaków. Polecenia menu oddzielone są ukośnikami (/). Na przykład kliknięcie polecenia Debugowanie, a następnie Okna zapisywane jest w postaci Debugowanie/Okna.


    Wskazówki


    Wskazówki, uwagi i ostrzeżenia są umieszczane w takiej postaci:


    
      
        
        
      

      
        
          	
            [image: ]

          

          	
            Uwaga. To jest wskazówka. Tego typu krótkie fragmenty tekstu zawierają dodatkowe lub ważne informacje dotyczące głównej treści.

          
        

      
    


    
      
        
      

      
        
          	
            To jest ramka


            Choć akurat ten tekst jest krótki, ramki zawierają zwykle dłuższe rozwinięcie tematu związanego z główną treścią.

          
        

      
    


    Wymagania systemowe


    Aby skorzystać z załączonych do książki przykładów kodu, będą potrzebne:


    
      	środowisko Visual Studio 2015 lub nowsze w dowolnej wersji;


      	serwer Microsoft SQL Server 2008 Express Edition lub nowszy (2008 lub R2) wraz ze środowiskiem SQL Server Management Studio 2008 Express lub nowszym;


      	dostęp do Internetu w celu pobrania przykładów kodu.

    


    W zależności od konfiguracji systemu Windows wymagane są uprawnienia lokalnego administratora w celu zainstalowania środowiska Visual Studio i serwera SQL Server.


    Przykłady kodów


    Poszczególne listingi, wszędzie gdzie było to możliwe, stanowią części większych całości, które można uruchamiać jako niezależne aplikacje lub testy jednostkowe. Wiele prostych testów utworzyłem za pomocą narzędzia MSTest, do ich wykonania nie jest więc potrzebne zewnętrzne środowisko testowe. Jednak bardziej zaawansowane testy napisałem za pomocą narzędzia NUnit. Do przygotowania wszystkich kodów użyłem środowiska Visual Studio Professional. Choć część kodu utworzyłem przy użyciu wersji Community tego środowiska, wszystkie przykłady skompilowałem i przetestowałem przy użyciu pełnej wersji. W miarę możliwości unikałem stosowania funkcjonalności niedostępnych w wersji Community, ale nie zawsze było to możliwe. Aby uruchomić taki kod, należy użyć płatnej wersji środowiska.


    Przykłady kodów źródłowych można pobrać ze strony:


    ftp://ftp.helion.pl/przyklady/adakod.zip.


    Komentarze można umieszczać w serwisie GitHub pod adresem:


    https://github.com/AdaptiveCode/AdaptiveCode


    oraz w serwisie Twitter pod adresem:


    @garymcleanhall.


    Podziękowania


    Na okładce tej książki nie są widoczne nazwiska wszystkich jej autorów. Nie mógłbym napisać żadnej jej części, gdyby nie pomagały mi na różne sposoby niżej wymienione osoby:


    Victoria, moja żona, która umożliwiła mi napisanie kolejnej książki.


    Amelia, najlepsza córka na świecie.


    Alexander, mój syn, który zachęcał mnie swoim gaworzeniem.


    Moja rodzina, ze swoim niezachwianym wsparciem.


    Kathy Krause z Online Training Solutions, Inc., dzięki której wspaniałej pracy ta książka nadaje się do czytania.


    Devon Musgrave, który ciężko pracował, aby pierwsze wydanie książki odniosło sukces.

  


  
    Część I 
Frameworki zwinne


    Rozdział 1. Wprowadzenie do metodologii Scrum


    Rozdział 2. Wprowadzenie do metodologii kanban
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            Uwaga. Jeżeli znasz już Scruma, kanban lub inne frameworki zwinne (ang. agile), możesz śmiało przekartkować tę część książki lub całkowicie ją pominąć. Celem tych rozdziałów jest zaprezentowanie podstaw pomagających zrozumieć, dlaczego adaptywny kod jest tak kluczowy w zwinnym środowisku.

          
        

      
    


    Oprogramowanie budowane jest zespołowo, nie indywidualnie. Jest wynikiem pracy wielu ludzi na różnych stanowiskach nad jednym celem. Proces zarządzający dostarczaniem oprogramowania ma wielki wpływ na jakość produktu, ramy czasowe i sukces ekonomiczny. Jeżeli zostanie zastosowany niewłaściwy proces, problemy z produktem pojawią się już na starcie. Jeśli zaś użyty zostanie odpowiedni proces, produkt może zabłysnąć i ma duże szanse na sukces.


    W tej części książki przedstawię dwa frameworki wytwarzania oprogramowania — Scrum i kanban. Pamiętaj, że żaden z nich nie jest procesem. Żadnego z nich nie trzeba również sztywno się trzymać. Termin framework jest bardziej odpowiedni niż proces, ponieważ implikuje raczej zestaw wskazówek i granic, a nie sztywne, sekwencyjne kroki.


    Frameworki zwinne zakładają nieuchronność zmiany i odważnie się z nią mierzą. Nie tylko przyjmują zmianę, wręcz jej żądają. Twój framework może być zwinny — czyli może zachęcać do innowacji i iteracyjnych ulepszeń — ale Twój kod może nie być do tego przystosowany. Rozdziały z tej części to podwalina dla pozostałych fragmentów książki, dająca kontekst do dalszej dyskusji i odpowiadająca na poniższe pytanie:


    Wiedząc, że zwinne frameworki są obecnie bardzo szeroko rozpowszechnione, jak możesz się upewnić, że pisany przez Ciebie kod pozwoli na wykorzystanie wybranego frameworka?


    Chociaż ta książka opowiada o jakości kodu, nie o procesie wytwarzania oprogramowania, dobre zrozumienie Scruma i kanban jest kluczowe, ponieważ obrazuje zespołową naturę tworzenia kodu.

  


  
    Rozdział 1.
 Wprowadzenie do metodologii Scrum


    Po przeczytaniu tego rozdziału będziesz potrafił:


    
      	przypisywać role najistotniejszym interesariuszom w firmie;


      	identyfikować dokumenty i inne artefakty wymagane i generowane przez Scruma;


      	mierzyć postęp projektu Scruma przez cały cykl jego życia;


      	diagnozować problemy w projektach Scruma i proponować rozwiązania;


      	prowadzić spotkania Scruma w sposób efektywny i przynoszący maksimum korzyści;


      	uzasadnić wykorzystanie Scruma zamiast innych metodologii, zwinnych i tradycyjnych.

    


    Scrum to metodologia prowadzenia projektów. Mówiąc ściślej: jest to metodologia zwinna (ang. agile). Scrum opiera się na koncepcji iteracyjnego dodawania wartości do produktu. Proces tworzenia oprogramowania jest powtarzany — iteracyjnie — wiele razy aż do uzyskania kompletnego produktu lub zakończenia procesu z innego powodu. Iteracje te nazywane są sprintami i prowadzą do stworzenia produktu, który potencjalnie może być wielokrotnie wykorzystywany. Cała praca jest priorytetyzowana w rejestrze produktu, a na początku każdego sprintu zespół programistyczny ustala, które zadania zostaną zakończone w trakcie nowej iteracji, tworząc w ten sposób rejestr sprintu. Jednostka pracy w ramach sprintu nazywa się historią. Rejestr produktu to kolejka priorytetów, a każdy sprint jest definiowany przez historie, które zostaną wykonane w ramach iteracji.


    Rysunek 1.1 przedstawia graficzne zobrazowanie procesu Scruma.
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    Rysunek 1.1 . Scrum działa jak linia produkcyjna dla małych funkcji tworzonego programu


    
      
        
      

      
        
          	
            Scrum jest zwinny


            Zwinność (ang. agile) to cecha lekkich metod tworzenia oprogramowania, które pozwalają zarządzać zmieniającymi się wymaganiami klientów, nawet w trakcie trwania projektu. Zwinność jest odpowiedzią na problemy z bardziej rygorystycznie ustrukturyzowanymi metodami. Różnice te dobrze uwidacznia Manifest Agile, który można znaleźć pod adresem: http://agilemanifesto.org/iso/pl/manifesto.html.


            Manifest Agile został podpisany przez 17 twórców oprogramowania. W ostatnich latach metodologia zwinna zyskała na popularności do tego stopnia, że środowisko agile jest często niezbędnym warunkiem ról związanych z wytwarzaniem oprogramowania. Scrum jest jedną z najbardziej znanych interpretacji zwinnego procesu.

          
        

      
    


    Scrum wykorzystuje rozmaite artefakty dokumentacji, role odgrywane przez osoby z zespołu programistycznego i spoza niego oraz ceremonie — spotkania, na które zapraszane są odpowiednie osoby. Pojedynczy rozdział to za mało, aby omówić wszystko, co oferuje Scrum jako metoda zarządzania projektami. W tym rozdziale znajdziesz jednak wystarczająco dużo informacji, aby móc samodzielnie szukać szerszej wiedzy i nauki na temat codziennych praktyk Scruma.


    Reszta tego rozdziału dokładniej omawia najważniejsze aspekty Scruma. Przedstawione zostaną jego zalety, ale także omówione wady. Ten rozdział oraz rozdział 2., „Wprowadzenie do metodologii kanban”, składają się na pierwszą część książki i mają zbudować fundamenty dla reszty rozdziałów. Pisanie kodu w taki sposób, aby pozostał podatny na zmiany, ma podczas pracy w zwinnych metodologiach wysoki priorytet. Nie ma sensu praca w procesie, który pozwala na bezproblemowe radzenie sobie ze zmianami, jeżeli zmiany będą bardzo trudne do zaimplementowania w kodzie.


    
      
        
      

      
        
          	
            Cynefin


            Aby odpowiedzieć na pytanie: „Dlaczego zwinność?”, pomocny będzie model Cynefin.


            Cynefin (wymawiaj: kinefin) to model użyteczny podczas rozważania problemów. Rysunek 1.2 przedstawia różne sposoby zarządzania, do których może pasować dany typ zadania.


            [image: ]


            Rysunek 1.2 . Model rozważania problemów Cynefin wygląda trochę jak macierz decyzyjna, ale nie daj się oszukać


            Chociaż rysunek wygląda jak typowa dwuwymiarowa macierz podejmowania decyzji lub macierz kategoryzacji, różni się od nich w bardzo istotny sposób. W przypadku macierzy kategoryzacji 2´2 model poprzedza dane. To znaczy, że nowe przychodzące dane mogą być skategoryzowane, jeżeli posiadasz miary dla dwóch zmiennych izolowanych przez model. W przypadku Cynefina to dane poprzedzają model, tym samym potrzebny jest bardziej heurystyczny proces odkrywania, który pozwoli określić najlepszą ścieżkę działania.


            Pionowy podział różnicuje opcje na podstawie ich związku z przyczyną i skutkiem. Prawa strona modelu reprezentuje uporządkowane problemy, których przyczyny i efekty są możliwe do przewidzenia, natomiast strona lewa reprezentuje problemy nieuporządkowane.


            Ćwiartka problemów oczywistych to problemy, dla których odpowiednie będzie tradycyjne zarządzanie — model polecenie i kontrola. Jeśli zadania pasują do tej ćwiartki, przechodzisz do rozpatrywania i analizowania. Do tej ćwiartki jeszcze wrócimy, ponieważ nie jest do końca tym, czym się wydaje.


            Idąc dalej odwrotnie do ruchu wskazówek zegara: kolejna ćwiartka to problemy skomplikowane. Tutaj nie ma żadnych dobrze zdefiniowanych najlepszych praktyk, dostępne są tylko dobre praktyki. Przed reagowaniem rozpatrujesz i analizujesz. W tej ćwiartce znajdzie się większość pracy związanej z domeną ekspercką, np. tworzenie oprogramowania.


            Następnie przechodzimy do problemów złożonych. Nie ma tu nawet dobrych praktyk, tylko powstające praktyki. Nie ma też zrozumiałej przyczynowości, zaczynasz zatem od próbowania i przechodzisz do rozpatrywania. Jeżeli próby skutkują pozytywnymi wynikami, intensyfikujesz to zachowanie. Jeżeli próby skutkują wynikami negatywnymi, ograniczasz zachowanie.


            Ostatnia ćwiartka to sfera problemów chaotycznych. Tutaj Twoim głównym narzędziem są nowe praktyki i przechodzisz do działania, a po nim rozpatrywania. Powinieneś świadomie zapuszczać się w chaos rzadko i tylko w celu tworzenia nowatorskich rozwiązań. Próbuj stabilizować sytuację w stronę ćwiartki problemów złożonych. Nigdy nie powinieneś wpadać w chaos nieświadomie. Symbolizuje to klif spokoju ducha, który podkreśla groźbę zbyt komfortowego przebywania w sferze prostych problemów. Ograniczaj ilość pracy pasującej do sfery prostych problemów, ponieważ może się ona łatwo osunąć w chaos.


            Rozpocznij proces podejmowania decyzji od uznania, że znajdujesz się w centrum modelu, w świecie niezorganizowanym.


            W dużej części tej książki tworzenie oprogramowania traktowane jest jako problem przynależący do ćwiartki problemów skomplikowanych, zamiast ukazywać dostarczanie jako prosty problem z krokami procesu, których wystarczy przestrzegać, aby osiągnąć sukces. Jest to problem dostarczania oprogramowania w modelu kaskadowym: nadmiernie upraszcza skomplikowane problemy, kpi z naszych wysiłków i spycha nas przez klif spokoju ducha w chaos.


            Podejścia lean lub agile przyjmują, że problem dostarczania oprogramowania jest przynajmniej skomplikowany, a może nawet złożony.

          
        

      
    


    Scrum kontra model kaskadowy


    Z mojego doświadczenia wynika, że podejście agile działa lepiej od modelu kaskadowego i zawsze namawiam wszystkich do korzystania z niego. Problemem z metodą kaskadową jest sztywność. Rysunek 1.3 przedstawia wizualizację procesu kaskadowego.
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    Rysunek 1.3 . Kaskadowy model wytwarzania oprogramowania


    Zauważ, że w projekcie kaskadowym wynik jednego z etapów stanowi dane wejściowe dla kolejnego etapu. Zauważ również, że każdy etap musi zostać zakończony przed przejściem do etapu kolejnego. Zakłada to, że po zakończeniu etapu nie zostaną odkryte żadne błędy, problemy i nieporozumienia. Strzałki są skierowane tylko w jedną stronę!


    Proces kaskadowy zakłada również, że nie będą konieczne żadne zmiany po zakończeniu etapu, jednak istnieją dowody empiryczne i statystyczne, że jest przeciwnie. Zmiana jest naturalną częścią życia, nie tylko wytwarzania oprogramowania. Podejścia kaskadowe utrzymują, że zmiana jest kosztowna, niepożądana i — co gorsza — możliwa do uniknięcia. Według podejścia kaskadowego zmiany można uniknąć poprzez poświęcenie większej ilości czasu na zbieranie wymagań i projektowanie, aby zmiany nie występowały podczas dalszych faz. Jest to niedorzeczne, ponieważ zmiany będą występowały zawsze.


    Proces agile odpowiada na ten problem, wykorzystując podejście, które wspiera zmiany i pozwala wszystkim przystosować się do zmian, które na pewno nastąpią. Chociaż zwinność — i tym samym Scrum — pozwala wprowadzać zmiany na poziomie procesu, programowanie z myślą o zmianach jest jednym z najtrudniejszych aspektów współczesnego wytwarzania oprogramowania, lecz jednocześnie najważniejszym.


    Z tej książki dowiesz się, jak tworzyć kod wystarczająco elastyczny, aby przetrwał nieuniknione zmiany wymagań.


    Metody kaskadowe są również bardzo zorientowane na generowanie dokumentacji, która nie poprawia bezpośrednio tworzonego programu. Z drugiej strony, zwinność uznaje działający program za najważniejszy dokument produktu. Zachowanie oprogramowania jest przecież dyktowane przez kod źródłowy, nie przez towarzyszące mu dokumenty. Co więcej, ponieważ dokumentacja jest odrębną encją, łatwo może stracić synchronizację z kodem.
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            Uwaga. Nie chcę tu powiedzieć, że dokumentacja nie jest ważna ani że w zwinnym procesie dokumentacja nie jest tworzona. Chodzi o to, na co kładziony jest większy nacisk — w agile ważniejsze jest działające oprogramowanie, w modelu kaskadowym ważniejsza jest dokumentacja.

          
        

      
    


    Scrum zawiera kilka wskaźników pozwalających zmierzyć postęp projektu i jego całościowy stan, ale nie stanowi dokumentacji produktu. W metodologii agile tworzone jest dużo dokumentacji, aby uniknąć bycia nieodpowiedzialnym, ale taka dokumentacja nie jest obowiązkowa. Pewne elementy kodu mogą z pewnością wyciągnąć korzyści ze wspierającej go dokumentacji. Z tego powodu dynamiczna, łatwa do wykorzystania dokumentacja, taka jak wiki, to częste narzędzie zespołów Scruma.


    Celem Scruma jako procesu jest nie tylko iteracyjne dopracowywanie produktu, ale również iteracyjne dopracowywanie procesu jego wytwarzania. Przypomina to zespołom, aby wdrażały zmiany w procesie tak, by proces pracował dla nich i był dostosowany do ich konkretnej sytuacji.


    
      
        
      

      
        
          	
            Różne postacie Scruma


            Kiedy zespoły programistyczne mówią, że przestrzegają metodologii Scrum, zazwyczaj przestrzegają jakiejś jej wariacji. Czysty Scrum nie zawiera zbyt wielu praktyk wspólnych z agile, takich jak programowanie ekstremalne (ang. Extreme Programming — XP). Są trzy różne podkategorie Scruma, coraz bardziej oddalające się od „czystej” implementacji.


            Scrum i…


            Takie popularne praktyki jak pisanie testów jednostkowych najpierw czy programowanie w parach nie są częścią Scruma. Są jednak użyteczne i warto dodać je do procesu, uznawane są zatem za praktyki komplementarne. Kiedy dodawane są jakieś praktyki z innych zwinnych metod, np. XP czy kanban, proces staje się „Scrumem i…”, czyli Scrumem z dodatkowymi praktykami, które poprawiają domyślny proces Scruma.


            Scrum bez…


            Niektóre zespoły programistyczne twierdzą, że używają Scruma, ale pomijają kluczowe aspekty. Rozważmy zespół, którego praca jest uporządkowana w rejestrze produktu i wykonywana w iteracyjnych sprintach i który przeprowadza również retrospektywy i codzienne spotkania, ale szacuje nie w punktach, a podając daty zakończenia. Tego rodzaju okrojona wersja Scruma nazywana jest „Scrumem bez…”. Chociaż zespół przestrzega metodologii Scrum w wielu obszarach, nie przestrzega jej w jednym lub dwóch aspektach.


            Nie-Scrum


            Jeżeli zespół oddali się wystarczająco daleko od metody Scruma, zaczyna uprawiać „nie-Scrum”. Powoduje to problemy, szczególnie kiedy członkowie zespołu oczekują metodologii zwinnej, a rzeczywisty proces jest tak odmienny, że ledwie przypomina Scruma. Z mojego doświadczenia wynika, że codzienne spotkania są najprostszym do wdrożenia elementem Scruma, natomiast relatywna estymacja i pozytywne nastawienie do zmiany są znacznie trudniejsze. Jeżeli zaniedbane zostanie wystarczająco dużo części procesu Scruma, przestaje to być proces Scruma.

          
        

      
    


    Role i obowiązki


    Scrum to tylko proces i — nie da się tego podkreślić wystarczająco mocno — jest co najwyżej tak efektywny jak ludzie, którzy go przestrzegają. Ludzie ci posiadają role i obowiązki, które kierują ich poczynaniami.


    Właściciel produktu


    Rola właściciela produktu (ang. Product Owner) jest kluczowa. Właściciel produktu zapewnia komunikację pomiędzy klientem a resztą zespołu. Obowiązki właściciela produktu to m.in.:


    
      	decydowanie, które funkcjonalności zostaną zbudowane;


      	ustalanie priorytetów funkcjonalności w kategoriach wartości biznesowej;


      	akceptacja lub odrzucenie „ukończonej” pracy.

    


    Jako główny zainteresowany sukcesem projektu, właściciel produktu musi być dostępny dla zespołu i musi umieć jasno komunikować swoją wizję. Długoterminowy cel projektu powinien być wyraźny dla zespołu, a zmiany perspektywy należy wprowadzać w całym zespole w odpowiednim czasie. Podczas krótkoterminowego planowania sprintów właściciel produktu decyduje, co będzie wykonywane i w jakiej kolejności. Właściciele produktu determinują funkcje potrzebne w trakcie prac nad produktem aż do ich zakończenia oraz ustalają priorytety w ramach rejestru produktu.


    Chociaż rola właściciela produktu jest kluczowa, nie ma on nieograniczonego wpływu na proces. Właściciel produktu nie ma np. wpływu na to, ile zadań zobowiąże się wykonać zespół w sprincie, ponieważ jest to określane przez sam zespół na podstawie jego prędkości. Właściciele produktu nie określają również, jak wykonywana jest praca — zespół programistyczny ma kontrolę nad szczegółami implementacji historii na poziomie technicznym. Podczas trwania sprintu właściciel produktu nie może zmieniać planu sprintu — po rozpoczęciu sprint pozostaje niezmienny. Wszelkie zmiany muszą czekać do kolejnego sprintu, chyba że zmiana dotyczy anulowania sprintu lub projektu i rozpoczęcia go od nowa. Pozwala to zespołowi utrzymać koncentrację na osiągnięciu celów sprintu bez ich modyfikowania.


    Podczas sprintu, kiedy historie są kończone, zadaniem właściciela produktu jest weryfikowanie działania funkcji lub udzielanie dodatkowych informacji dotyczących trwających zadań. Ważne jest to, aby właściciele produktu byli w stanie poświęcić jakąś część swojego czasu na konsultacje z zespołem, gdyby pojawiły się nieprzewidziane okoliczności lub konflikty. Dzięki temu na zakończenie sprintu właściciel produktu nie ogląda prezentacji „gotowych” historii odbiegających od jego pierwotnej wizji. Właściciele produktu mogą natomiast decydować, czy historia spełnia kryteria akceptacji oraz czy zostanie uznana za skończoną i może zostać zademonstrowana na koniec sprintu.


    Scrum master


    Scrum master, dosłownie „mistrz młyna” (to termin zaczerpnięty z rugby), broni zespołu przed zewnętrznymi czynnikami mogącymi rozpraszać jego uwagę i walczy z wszelkimi przeszkodami, które zespół ujawni podczas codziennych spotkań. Dzięki temu zespół jest w pełni funkcjonalny i produktywny oraz może w pełni się skupić na celach sprintu.


    Tak jak właściciel produktu odpowiada za produkt — to, co należy zrobić — tak Scrum master odpowiada za proces — model określający, jak należy to robić. Dlatego obowiązkiem Scrum mastera jest troska o to, aby proces był realizowany przez zespół. Chociaż Scrum master może sugerować, w jaki sposób poprawić proces (np. zaproponować przejście z czterotygodniowych sprintów na dwutygodniowe), jego władza jest ograniczona. Nie może np. narzucać sposobu, w jaki zespół powinien zaimplementować historię; może jedynie dbać o to, aby historia była wykonywana zgodnie z procesem.
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            Wskazówka. Scrum master to lider służebny. Oznacza to, że nie ucieleśnia kumulacji władzy na szczycie piramidy ról. Powinien natomiast delegować władzę na każdego z członków zespołu. Takie wzmacnianie członków zespołu prowadzi do zwiększenia ich zaangażowania oraz poczucia celu projektu.

          
        

      
    


    Jako właściciel procesu Scrum master jest również właścicielem codziennych spotkań. Dba o pojawianie się na spotkaniu wszystkich członków zespołu i robi notatki w razie potrzeby określenia zadań do wykonania. Podczas tych spotkań członkowie zespołu nie raportują Scrum masterowi — informują wszystkich obecnych o swoich postępach i problemach.


    Zespół deweloperski


    Idealny zespół agile składa się z ogólnych specjalistów. Oznacza to, że każdy z członków zespołu powinien być multidyscyplinarny — powinien umieć efektywnie pracować w kilku różnych technologiach, ale ze specjalizacją w jednym konkretnym obszarze. Na przykład zespół może się składać z czterech programistów, z których każdy doskonale radzi sobie z ASP.NET MVC, Windows Workflow i Windows Communication Foundation (WCF). Jednakże dwóch z nich specjalizuje się w Windows Forms, a pozostałych dwóch woli pracować z Windows Presentation Foundation (WPF) i Microsoft SQL Server.


    Posiadanie zespołu wielofunkcyjnego zapobiega powstawaniu silosów, gdzie pojedyncza osoba — „człowiek od sieci”, „człowiek od baz danych”, „człowiek od WPF” — jako jedyna posiada wiedzę na temat tego, jak działa dana część aplikacji. Silosy są złe dla wszystkich, a ich usuwanie powinno być jednym z priorytetów zespołu. Silosy są złe dla firmy, ponieważ powodują, że zbyt wiele zależy od jednego zasobu zapewniającego wartość w danym obszarze. Może się to stać wąskim gardłem przepustowości zespołu. Same osoby posiadające taką wiedzę również cierpią, ponieważ są zaangażowane w zadania, które tylko one mogą wykonać. W Scrumie kod jest własnością całego zespołu.


    Za utrzymanie jakości oprogramowania podczas jego tworzenia odpowiedzialni są testerzy. Przed rozpoczęciem historii testerzy mogą omawiać plany testów automatycznych sprawdzających, czy implementacja historii spełnia kryteria akceptacji. Mogą pracować z programistami, implementując te zasady, ale mogą też sami pisać testy. Po zaimplementowaniu historii programista może przekazać ją do testów, a tester zweryfikuje, czy nowa funkcja działa jak należy.


    
      
        
      

      
        
          	
            Świnie i kurczaki


            Każdą z ról w Scrumie można skategoryzować jako świnię lub kurczaka. Kategorie te odwołują się do pewnej historii: kurczak przychodzi do swojej przyjaciółki świni i mówi: „Witaj, świnio, mam pomysł. Myślę, że powinniśmy otworzyć restaurację!”. Z początku świnia podchodzi do pomysłu entuzjastycznie i pyta: „Jak ją nazwiemy?”. Kurczak odpowiada: „Może »Szynka i Jaja«?”. Świnia rozważa to przez moment, po czym wykrzykuje oburzona: „Nie ma mowy! Ja musiałabym się poświęcić, a ty byś tylko wnosił wkład!”.


            Ta zabawna opowiastka pokazuje poziom zaangażowania, jakim muszą się wykazać pewni członkowie zespołu w projekcie. Świnie całkowicie poświęcają się projektowi, podczas gdy kurczaki wnoszą tylko pewien wkład i są zaangażowane w sprawy bardziej peryferyjne. Właściciel projektu, Scrum master i zespół deweloperski są świniami, ponieważ poświęcają swój czas, aby dostarczyć produkt. Klienci są najczęściej wnoszącymi wkład kurczakami. Analogicznie zarząd wnosi swój wkład do projektu, więc również jest uważany raczej za kurczaki niż świnie.

          
        

      
    


    Artefakty


    W cyklu życia każdego projektu tworzonych, sprawdzanych, analizowanych i omawianych jest wiele dokumentów, grafów, diagramów, wykresów i wskaźników. Pod tym względem projekt Scruma niczym się nie wyróżnia. Jednakże dokumenty Scruma różnią się pod względem typu i przeznaczenia od dokumentów tworzonych przy innych modelach zarządzania projektami. Kluczową różnicą pomiędzy wszystkimi zwinnymi procesami a sztywniejszymi metodami jest waga przywiązywana do dokumentacji. Na przykład metodologia SSADM (ang. Structured Systems Analysis and Design Methodology) kładzie bardzo mocny nacisk ma tworzenie rozbudowanej dokumentacji. Jest to określane jako Big Design Up Front (BDUF — „dużo projektowania na początku”): mylnie uważa się, że cały strach, niepewność i zwątpienie mogą być wyeliminowane z projektu, jeżeli wystarczająco dużo uwagi poświęci się dokumentacji. Zwinne procesy mają na celu zredukowanie tworzonej dokumentacji do ilości absolutnie niezbędnej do pomyślnego zakończenia projektu. Natomiast w agile preferuje się podejście, w którym kod — który jest najbardziej miarodajną dokumentacją — może zostać dostarczony, uruchomiony i użyty w dowolnym momencie. Preferowana jest również bezpośrednia komunikacja wszystkich interesariuszy zamiast tworzenia dokumentacji, której być może nigdy nie przeczyta żaden z jej najważniejszych adresatów. Dokumentacja w zwinnym projekcie nadal jest ważna, ale nie ważniejsza od działającego oprogramowania czy komunikacji.


    Tablica Scruma


    Centralnym punktem codziennej pracy w projekcie Scruma jest tablica Scruma. Na ścianie zarezerwowanej na tablicę powinno być dostępne sporo miejsca — jeżeli tablica będzie za mała, pojawi się pokusa pominięcia ważnych szczegółów. Miejsce na ścianie może być w Twoim biurze problemem, ale możesz skorzystać z kilku sztuczek. Być może jako tablicę Scruma da się wykorzystać dużą nieużywaną tablicę suchościeralną. Za tablice mogą posłużyć również metalowe szafki na akta. Jeżeli Twoje biuro jest wynajęte lub z innego powodu nie możesz użyć ścian, idealna będzie „magiczna” tablica suchościeralna — statyczny papier, po którym można pisać. Spróbuj znaleźć w biurze odpowiednie miejsce, które będzie mogło pełnić tę funkcję. Niezależnie od tego, co wybierzesz, jeżeli po kilku iteracjach uznasz, że nie jest to wygodne rozwiązanie, będziesz mógł wprowadzić zmiany. Fizyczne tablice Scruma to konieczność. Nie ma niczego, co mogłoby zastąpić fizyczne doświadczenie stania przed tablicą Scruma. Chociaż cyfrowe narzędzia Scruma są użyteczne, w moim odczuciu stanowią raczej uzupełnienie, nie podstawę procesu Scruma. Zwróć uwagę, jak często w przypadku tablicy elektronicznej wykonywanie pewnych czynności wydaje się trudniejsze niż w przypadku tablicy fizycznej. Z mojego doświadczenia wynika, że tablice cyfrowe przynoszą raczej ból niż przyjemność. Rysunek 1.4 przedstawia przykład typowej tablicy Scruma.


    [image: ]


    Rysunek 1.4 . Tablica Scruma to fotografia stanu aktualnie wykonywanej pracy


    Tablica Scruma to ogromne źródło informacji. Przechowuje wiele szczegółów, a zrozumienie wszystkiego, co tu się dzieje, może być trudne. Dalsza część tego podrozdziału dokładnie omawia każdy z aspektów tablicy.


    Karty


    Głównym elementem tablicy są karty. Karty reprezentują różne elementy tworzonego produktu — od fizycznego wydania oprogramowania po najmniejsze wydzielone zadania. W celu zwiększenia przejrzystości każdy typ kart jest zazwyczaj reprezentowany przez inny kolor. Ze względu na ograniczone miejsce tablica Scruma zawiera najczęściej tylko historie, zadania, usterki i dług techniczny związany z aktualnym sprintem.
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            Wskazówka. Same kolory mogą nie wystarczać dla potrzeb wszystkich członków zespołu. Rozważ łączenie kolorów z różnymi kształtami, aby pomóc członkom zespołu nieodróżniającym barw.

          
        

      
    


    Hierarchia złożoności


    Rysunek 1.5 pokazuje, jak skorelowane są karty na tablicy Scruma. Oznacza to, że produkt jest złożony z wielu zadań. Nawet najbardziej złożone oprogramowanie może być rozbite na skończoną liczbę niewielkich zadań, które trzeba wykonać w drodze do ukończenia całości.


    [image: ]


    Rysunek 1.5 . Karty na tablicy Scruma reprezentują różne części zagregowanego produktu


    Produkt


    U szczytu łańcucha pokarmowego Scruma znajduje się budowany produkt. Przykładów produktów jest mnóstwo: zintegrowane środowiska programistyczne, aplikacje sieciowe, oprogramowanie księgowe, aplikacje dla mediów społecznościowych i wiele więcej. Jest to oprogramowanie, które tworzysz, i produkt, który zamierzasz dostarczyć.


    Zespoły zazwyczaj pracują nad tylko jednym produktem jednocześnie, ale czasami są odpowiedzialne za dostarczenie wielu produktów.


    Wydanie


    Każdy opracowywany produkt będzie wielokrotnie publikowany. Wydanie to wersja oprogramowania, którą użytkownicy końcowi muszą zakupić lub używać jako usługę. Czasami wydanie ma na celu jedynie poprawę usterek, ale może również wprowadzać nowe funkcje dodające wartość dla klientów lub udostępniać użytkownikom wgląd w wersję beta.


    Aplikacje sieciowe są często wersjonowane niebezpośrednio — wypuszczane jest jedno wydanie zastępujące wszystkie poprzednie wydania. Interesujący przykład to przeglądarka Google Chrome. Chociaż jest to aplikacja okienkowa, jest wydawana jako strumień mikropublikacji, które są niezauważalnie przekazywane do użytkowników bez fanfar często towarzyszących wydaniom nowych wersji konkurencyjnych przeglądarek. Internet Explorer 8, 9 i 10 miały swoje reklamy w telewizji, ale Chrome nie przestrzega tego wzorca — Google reklamuje przeglądarkę niezależnie od wersji. Tego typu iteracyjne wydania stają się coraz bardziej popularne. Scrum może wykorzystać ten wzorzec, skupiając się na potencjalnym dostarczeniu działającego oprogramowania po każdym sprincie.


    
      
        
      

      
        
          	
            Minimalny działający produkt


            Pierwsze wydanie może stanowić tzw. minimalny działający produkt (ang. Minimum Viable Product — MVP) — podstawowy zestaw funkcji, które są wystarczające do zaspokojenia kluczowych wymagań. Na przykład dla oprogramowania księgowego ten zestaw funkcji może być ograniczony do możliwości tworzenia nowych klientów, dodawania transakcji (depozytów i wypłat) dla kont klientów i prezentowania sumy. Celem jest jak najwcześniejsze opublikowanie pierwszej wersji projektu, tak aby zaczął jak najszybciej na siebie zarabiać. Chociaż w przypadku MVP jest mało prawdopodobne, by tak się stało, może to przynajmniej przynieść zysk, który pokryje koszty trwających prac. Oprócz tego pierwsze wydanie, nawet jeżeli będzie dostępne tylko dla części klientów, spowoduje powstanie wartościowej informacji zwrotnej, która może wpłynąć na kierunek dalszych prac. Tym właśnie charakteryzuje się Scrum i ogólnie agile: ciągłym rozwojem produktu ze świadomością, że każde oprogramowanie jest przedmiotem zmian.

          
        

      
    


    Niezależnie od intencji wykonywania wydania oraz od sposobu jego wdrożenia (ani nawet tego, jak często oprogramowanie jest wydawane) ideałem jest, jeżeli produkt zostanie opublikowany przynajmniej kilkakrotnie.


    Funkcja


    Każde wydanie obejmuje jedną lub wiele funkcji, które poprzednio nie były obecne w programie. Najbardziej znaczące zmiany pomiędzy wersją 1.0 a 2.0 oprogramowania to nowe funkcje, które zdaniem zespołu będą wystarczająco interesujące, aby przekonać nowych użytkowników do zakupu, a obecnych do aktualizacji wersji.


    Termin minimalna funkcja rynkowa (ang. Minimum Marketable Feature — MMF) jest użyteczny do określenia funkcji i opracowania na ich podstawie wydania. Poniżej znajduje się lista przykładowych funkcji, wystarczająco ogólnych, aby można było je przypisać do różnych projektów, ale też wystarczająco szczegółowych, aby stanowiły rzeczywiste funkcje:


    
      	eksportowanie danych aplikacji do formatu XML-a;


      	szybkie renderowanie żądanych stron internetowych;


      	archiwizowanie danych historycznych do późniejszego wykorzystania;


      	kopiowanie i wklejanie tekstu;


      	współdzielenie plików z kolegami z sieci.

    


    Funkcjonalność jest rynkowa (może być wypuszczona na rynek), jeżeli stanowi jakąś wartość dla klienta. Kiedy zostanie ograniczona do możliwie jak najmniejszej postaci nadal stanowiącej wartość, jest również minimalna.


    
      
        
      

      
        
          	
            Epiki/funkcje kontra MMF kontra tematy


            W kontekście Scruma bardziej niż do terminu funkcja możesz być przyzwyczajony do terminu epika, ale pozwoliłem sobie zamienić go na termin preferowany przeze mnie. Epiki i funkcje są często uznawane za „duże historie”, czyli historie znacznie większe niż MMF, których nie da się dostarczyć w jednym sprincie.


            Funkcje są również podobne do tematów Scruma, ponieważ pozwalają grupować historie prowadzące do wspólnego celu.

          
        

      
    


    Funkcje dla każdego wydania można pogrupować w trzy kategorie: wymagane, preferowane i pożądane. Są to wzajemnie wykluczające się opcje odzwierciedlające priorytet każdej z funkcji. Zespół deweloperski jest instruowany, aby pracował nad wszystkimi wymaganymi funkcjami przed zmierzeniem się z funkcjami preferowanymi, a funkcje pożądane są wykonywane tylko, jeżeli pozwoli na to czas. Jak zapewne zgadłeś, te kategorie — i oczywiście same funkcje — są zmienne. Mogą być anulowane, modyfikowane, zastępowane, a priorytety mogą ulegać zmianie. Zespół powinien móc płynnie zmieniać swoje priorytety (z uwzględnieniem, że terminy i finansowanie również mogą ulegać zmianie). Wszystko w Scrumie może się z łatwością zmieniać, a ta książka ma Ci pomóc poradzić sobie z tą rzeczywistością.


    Historia


    Historia to prawdopodobnie artefakt Scruma, z którym zaznajomionych jest najwięcej osób, lecz, jak na ironię, historie nie pochodzą ze Scruma. Stanowią artefakt programowania ekstremalnego (ang. Extreme Programming — XP), ale są wykorzystywane w Scrumie ze względu na swoją powszechność. Historie są specyfikowane z wykorzystaniem poniższego szablonu:


    Jako [rola użytkownika] chcę [zachowanie z wykorzystaniem czasownika], aby [wartość dla użytkownika].


    Nawiasy kwadratowe oznaczają parametryzację odróżniającą jedną historię użytkownika od innych. Konkretny przykład wyglądałby następująco:


    Jako nieuwierzytelniony, ale zarejestrowany użytkownik chcę zresetować moje hasło, abym mógł zalogować się do systemu, jeżeli zapomnę hasła.


    Należy podkreślić kilka cech tej historii. Po pierwsze, nie ma nawet w przybliżeniu wystarczającej ilości informacji, aby zaimplementować wymagane zachowanie. Zauważ, że historia jest napisana z perspektywy użytkownika. Chociaż może się to wydawać oczywiste, ta cecha często jest pomijana i zbyt często historia jest pisana z perspektywy dewelopera. To dlatego pierwsza część szablonu — Jako [rola użytkownika] — jest tak istotna. Część [wartość dla użytkownika] jest równie ważna, ponieważ bez niej łatwo zapomnieć o powodzie, dla którego historia została stworzona. To wiąże historię z jej nadrzędną funkcją — w podanym przykładzie historia może być częścią funkcji zapomniane dane uwierzytelniające mogą być odzyskane. Ta historia byłaby prawdopodobnie zgrupowana wraz z historią, w której użytkownik zapomniał zarówno loginu, jak i hasła.


    Wiemy, że historia nie jest wystarczająca, aby rozpocząć pracę nad funkcją, jaka zatem jest jej wartość? Historia reprezentuje konwersację, która ma się odbyć pomiędzy zespołem deweloperskim a klientem. Kiedy nadejdzie czas na zaimplementowanie historii, przypisani do niej deweloperzy zaczną od zwrócenia się z historią do klienta i rozmowy na temat jego wymagań. Ta faza analizy spowoduje powstanie kryteriów akceptacji determinujących, czy historia może być uznana za zakończoną.


    Po zebraniu wymagań deweloperzy naradzają się i tworzą wizję projektową mającą sprostać wymaganiom. Ta faza może zawierać tworzenie makiety interfejsu użytkownika z użyciem Balsamiq, Microsoft Visio lub innego narzędzia. Wyszczególnione zostaną również koncepcje projektowe określające, jak zmodyfikować istniejący kod, aby możliwe było spełnienie wymagań, często z wykorzystaniem diagramów UML-a (ang. Unified Modeling Language).


    Po zatwierdzeniu projektu zespół może zacząć rozbijanie historii na zadania, a następnie pracę nad zaimplementowaniem historii poprzez wykonywanie tych zadań. Kiedy osiągnie punkt, w którym historia będzie wykonana zgodnie z wymaganiami, będzie można przekazać ją do testów akceptacyjnych. W tej ostatniej fazie, znanej również jako zapewnienie jakości (ang. quality assurance — QA), sprawdza się działające oprogramowanie pod kątem kryteriów akceptacji, a historia zostaje zatwierdzona lub odrzucona. Po jej zatwierdzeniu historia jest uznawana za zakończoną.


    Reasumując: za pomocą historii zespół zebrał wymagania w fazie analizy, stworzył projekt, zaimplementował działające rozwiązanie, a następnie przetestował je zgodnie z kryteriami akceptacji. Wygląda to trochę jak podejście zgodne z metodologiami kaskadowymi! Rzeczywiście, takie jest założenie historii — mają zawierać cały cykl życia wytwarzania oprogramowania w wersji mini, w ramach historii. Pozwala to uniknąć zmarnowanego wysiłku, ponieważ do momentu przeczytania historii i pobrania jej do implementacji nie ma pewności, czy jest nadal istotna dla tworzonego produktu.


    Historie są głównym obiektem pracy w Scrumie — zawierają bodziec do działania dla zespołu Scruma: punkty. Podczas planowania zespół przypisuje do każdej historii punkty, a po jej zakończeniu punkty uznaje się za spalone i zaliczone do puli sprintu. Punkty zostaną dokładniej omówione w dalszej części tego rozdziału.


    Zadanie


    Istnieje jednostka pracy mniejsza od historii — zadanie. Historie mogą być rozbijane na zadania, którymi łatwiej zarządzać i które mogą być rozdzielone pomiędzy programistów pracujących nad historią. Sam wolę poczekać z rozbiciem historii na zadania, dopóki historia nie zostanie zdjęta z tablicy, ale spotkałem się również z rozbijaniem historii na zadania podczas planowania.


    Chociaż historie muszą zawierać pełen pionowy przekrój funkcji, zadania mogą być dzielone na poziomie warstwy, aby lepiej wykorzystać specjalizację deweloperów w zespole. Na przykład jeżeli konieczne jest dodanie nowego pola do istniejącego formularza, prawdopodobnie trzeba będzie wykonać zmiany w interfejsie użytkownika, logice biznesowej i w warstwie dostępu do danych. Można podzielić tę historię na trzy dotyczące tych trzech warstw zadania i przypisać je do odpowiednich specjalistów, odpowiednio: programisty WPF, eksperta C# i guru baz danych. Jeżeli masz szczęście posiadać zespół specjalistów we wszystkich dziedzinach, każdy powinien móc zgłosić się do wykonania zadania. Dzięki temu wszyscy mogą pracować nad różnymi częściami kodu, co poprawia jego zrozumienie, a także podnosi satysfakcję członków zespołu.


    Należy zauważyć, że historie posiadają przypisane punkty, które nie są przenoszone na zadania. Historia wyceniona na pięć punktów i rozbijana na trzy zadania nie składa się z dwóch zadań za dwa punkty i jednego za jeden. Jest tak dlatego, że częściowo ukończona praca nie ma żadnej wartości. Jeśli przed końcem sprintu historia nie zostanie w całości zakończona poprzez pomyślne przejście procesu QA, punkty z tej historii nie są uznawane, nawet w części. Historia pozostaje w stanie wykonywania do następnego sprintu, gdzie powinna zostać skończona w początkowej fazie iteracji. Jeżeli skończenie historii trwa zbyt długo — dłużej niż cały sprint — prawdopodobnie od początku była zbyt duża i powinna zostać podzielona na mniejsze, łatwiejsze do zarządzania historie.


    Dług techniczny


    Dług techniczny to bardzo interesująca koncepcja, ale łatwo ją źle zrozumieć. Dług techniczny jest metaforą kompromisów projektowych i architektonicznych, które zostały podjęte podczas podróży historii przez tablicę. Długowi technicznemu został poświęcony osobny podrozdział w dalszej części tego rozdziału.


    
      
        
      

      
        
          	
            Przekrój pionowy


            Kiedy dorastałem, mój ojciec w każde święta robił deser o nazwie trifle. Jest to tradycyjny angielski deser wykonany z różnych warstw. Na dnie znajdują się pokrojone owoce, następnie kilka warstw biszkopta i galaretki, a na górze bita śmietana. Mój brat nabierał na łyżeczkę wszystkie warstwy, ja wolałem zjadać deser warstwa po warstwie.


            Dobrze zaprojektowany program posiada warstwy, jak wyżej opisany deser. Najniższa warstwa jest dedykowana dostępowi do danych, warstwy wewnątrz to obiekty mapowane na dane relacyjne, modele domenowe, usługi i kontrolery, a na samej górze znajduje się interfejs użytkownika. Tak jak z jedzeniem deseru, są dwa sposoby na przekrojenie dowolnej części aplikacji warstwowej: pionowo lub poziomo.


            Przekrój poziomy to podział na warstwy i implementacja elementów wymaganych w tych warstwach jako całości. Przy tym podejściu nie ma jednak gwarancji, że każda z warstw będzie pasowała do pozostałych. Interfejs użytkownika może pozwolić użytkownikowi wchodzić w interakcje z pewnymi funkcjami, które w niższych warstwach nie zostały jeszcze zaimplementowane. Ostateczny efekt jest taki, że klient nie może używać aplikacji, dopóki nie zostanie zakończona znaczna część prac nad każdą z warstw. Opóźnia to przekazywanie istotnej informacji zwrotnej, którą otrzymujesz w metodach zwinnych, i zwiększa prawdopodobieństwo, że zbudujesz więcej niż potrzeba lub zbudujesz zupełnie coś innego.


            Powinieneś celować w przekrój pionowy. Każda historia użytkownika powinna zawierać wszystkie warstwy funkcji wraz z interfejsem stanowiącym najwyższą warstwę. Dzięki temu możesz szybko zademonstrować funkcję użytkownikom i szybko otrzymać informację zwrotną. Pozwala to również uniknąć pisania historii zorientowanych na programistów, np.: Chciałbym móc odpytywać bazę danych w poszukiwaniu klientów, którzy nie zapłacili w tym miesiącu. Ta historia bardzo przypomina zadanie — historia mogłaby dotyczyć tworzenia raportu z kontami, które nie zostały opłacone.

          
        

      
    


    Usterka


    Karta usterki jest tworzona, kiedy dla ukończonej historii kryteria akceptacji nie zostaną spełnione. To uwidacznia potrzebę automatycznych testów akceptacyjnych: wszystkie zestawy testów napisane dla historii tworzą pakiet testów regresji mający spowodować, że żadna przyszła praca nie wprowadzi zmian psujących poprzednio wykonane części systemu.


    Tak jak dług techniczny, karty usterek nie posiadają przypisanych do siebie punktów, co pozwala wyeliminować chęć umyślnego tworzenia usterek i długu technicznego — deweloperzy chcą tego unikać, nawet jeżeli całkowite usunięcie usterek i długu technicznego jest nieosiągalne.


    Każde oprogramowanie posiada usterki. Jest to fakt i żadne pieniądze i planowanie nie zniwelują ludzkiej omylności. Usterki można ogólnie skategoryzować jako A, B i C: usterki apokaliptyczne (ang. apocalyptic), usterki behawioralne (ang. behavioral) i problemy kosmetyczne (ang. cosmetic).


    Usterki apokaliptyczne powodują problemy z działaniem aplikacji lub uniemożliwiają dalszą pracę użytkowników. Klasycznym przykładem jest nieprzechwycony wyjątek, ponieważ albo program musi zostać zakończony i ponownie uruchomiony, albo — w środowisku WWW — strona musi zostać przeładowana. Usterki te powinny otrzymać najwyższy priorytet i zostać naprawione przed opublikowaniem programu.


    
      
        
      

      
        
          	
            Dostosowywanie kart


            Jest wiele opcji modyfikacji i personalizacji kart na tablicy Scruma.


            Kolorystyka


            Kolory kart mogą być dowolne, ale jak wynika z mojego doświadczenia, pewne rozwiązania są najwygodniejsze. Karty indeksowe są idealne dla funkcji i historii, natomiast karteczki samoprzylepne są doskonałe dla kart zadań, usterek i długu technicznego, ponieważ można je przykleić do powiązanej historii. Oto moje rekomendacje:


            
              	funkcje — zielone karty indeksowe;


              	historie — białe karty indeksowe;


              	zadania — żółte karteczki samoprzylepne;


              	usterki — czerwone/różowe karteczki samoprzylepne;


              	dług techniczny — fioletowe/niebieskie karteczki samoprzylepne.

            


            Zauważ, że historie użytkownika i zadania, jako najczęściej stosowany typ kart, używają najłatwiej dostępnych kart indeksowych i karteczek samoprzylepnych. Niepożądana jest sytuacja, w której skończą Ci się karty indeksowe, więc staraj się korzystać z tych najłatwiej dostępnych.


            Kto tworzy karty?


            Prosta odpowiedź na to pytanie brzmi: ktokolwiek. Należy jednak spełnić kilka warunków. Chociaż każdy może stworzyć kartę, jej poprawność, priorytet, krytyczność i inne tego typu parametry nie powinny być ustalane przez tylko jedną osobę. Wszystkie karty funkcji i historii powinny być weryfikowane przez właściciela produktu, natomiast karty zadań, usterek i długu technicznego są całkowitą własnością zespołu deweloperskiego.


            Awatary


            Podobnie jak w przypadku awatarów z forów internetowych, blogów i Twittera, są to miniaturowe reprezentacje poszczególnych osób. Pozwól członkom zespołu wyrazić siebie za pośrednictwem awatarów, ponieważ doda to odrobinę zabawy do procesu Scruma. Oczywiście nie powinni wykorzystywać niczego obraźliwego, a awatary powinny jednoznacznie identyfikować każdą z osób.


            Podczas trwania iteracji awatary będą często przenoszone i przestawiane. Ponieważ na tablicy będziesz miał karty indeksowe i karteczki samoprzylepne, awatary nie powinny być większe niż 5´5 cm. Zalaminowanie ich pomoże uchronić je przed zniszczeniem, a klej wielokrotnego użytku lub kawałek taśmy przytrzymają je na tablicy.

          
        

      
    


    Błędy behawioralne mogą nie być zbyt poważne, ale mogą mieć wpływ na użytkowników. Tego typu błędy mogą być bardziej szkodliwe niż problemy z działaniem aplikacji. Wyobraź sobie błędną konwersję waluty, źle zaokrąglającą części setne. Niezależnie od tego, czy algorytm działa na korzyść klienta, czy firmy, ktoś będzie tracił pieniądze. Oczywiście nie wszystkie błędy logiczne są tak istotne, ale można zrozumieć, dlaczego powinny otrzymywać wysoki priorytet.


    Problemy kosmetyczne to zazwyczaj problemy z interfejsem użytkownika — źle wyrównane obrazy, okno nierozszerzające się płynnie do pełnego ekranu czy obrazek, którego przeglądarka nigdy nie załaduje. Problemy te nie mają wpływu na działanie programu, a jedynie na jego wygląd. Chociaż tym problemom zazwyczaj przyznawany jest niższy priorytet, należy pamiętać, że wygląd również ma znaczenie, jeżeli chodzi o oczekiwania użytkownika względem programu. Jeżeli interfejs użytkownika jest niewłaściwie zaprojektowany, przyciski nie działają, a obrazy się nie ładują, użytkownikom trudniej będzie zaufać wewnętrznym mechanizmom aplikacji. I odwrotnie: dopieszczony interfejs z mnóstwem bajerów może pomóc użytkownikom uwierzyć, że Twój produkt jest równie dopracowany wewnętrznie. Powszechną sztuczką firm, które zbudowały sobie złą reputację, jest przeprojektowanie interfejsu użytkownika — a nawet rebranding całego produktu — co pomaga poprawić percepcję i rozbudzić nowe oczekiwania.


    Tory


    Tablice Scruma zawierają narysowane pionowe linie oddzielające tory. Na każdym z torów może się znajdować wiele historii, co określa stan zaawansowania historii w ramach procesu wytwarzania. Podstawowe tory to od lewej do prawej: Rejestr, W trakcie, QA i Gotowe.


    Historie znajdujące się w rejestrze to te, które zespół zobowiązał się wykonać w sprincie i wtedy — o ile nie zostaną anulowane — odpowiednia karta powinna zostać zdjęta z tablicy i wzięta do realizacji. Kolumna ta może być uporządkowana zgodnie z priorytetem, tak aby najwyższa pozycja była następna w kolejce do implementacji.


    Po pobraniu historii z rejestru i ustaleniu z właścicielem produktu zakresu i wymagań karta jest zwracana — z nowo utworzonymi zadaniami — na tor W trakcie. W tym momencie awatary wszystkich zaangażowanych członków zespołu powinny zostać przypięte do zadań. Historia jest teraz zaliczana do wszystkich potencjalnych limitów toru. Na przykład możesz wymagać, aby na torze W trakcie znajdowały się nie więcej niż trzy historie, zmuszając tym samym zespół do zakończenia już rozpoczętych historii zamiast rozpoczynania tych wciąż oczekujących w rejestrze. Pamiętaj: częściowo ukończona praca nie reprezentuje wartości.


    Kiedy już dla danej historii wykonane zostały analiza, projekt i implementacja, uznawana jest ona za „dewelopersko kompletną” i może zostać przeniesiona na tor QA (ang. quality assurance — kontrola jakości). W teorii środowisko QA powinno w jak największym stopniu odzwierciedlać środowisko produkcyjne, ponieważ nawet niewielkie różnice mogą powodować błędy środowiskowe. Analitycy testów sprawdzają zgodność historii z kryteriami akceptacji. Ogólnie mówiąc: próbują zepsuć program i udowodnić, że kod zachowuje się w sposób, w jaki nie powinien. Zazwyczaj próbują przekazać niestandardowe albo błędne dane wsadowe dla pewnych operacji, sprawdzając, czy walidacja działa poprawnie. Mogą nawet poszukiwać luk bezpieczeństwa, aby mieć pewność, że użytkownicy ze złymi zamiarami nie uzyskają dostępu powyżej swoich uprawnień.


    Kiedy etap QA zostanie zakończony z sukcesem, historia jest przesuwana na tor Gotowe. Punkty przypisane do historii uznaje się za zdobyte, a wykres spalania sprintu (przedstawiający postępy sprintu) jest modyfikowany. Te artefakty omawiane są dokładniej w dalszej części.


    Tablica Scruma może być również podzielona z wykorzystaniem torów poziomych. Te tory mogą być użyte do pogrupowania historii w funkcje, aby każdy mógł się natychmiast zorientować, gdzie koncentruje się wysiłek, a tym samym gdzie występują wąskie gardła.


    Jednym ze specjalnych torów u szczytu tablicy jest szybka ścieżka, do której trafiają zadania o najwyższym priorytecie. Członkowie zespołu mogą zostać poinstruowani, by skupić się na zadaniu z szybkiej ścieżki, aby została ukończona tak szybko jak to tylko możliwe, często kosztem innych zadań. Skupienie się na zadaniu powoduje zaprzestanie wykonywania innych zadań i wspólną pracę nad problemem lub zadaniem z przeważającym priorytetem. Jest to użyteczne narzędzie i powinno być stosowane z rozwagą, kiedy wystąpi taka konieczność. Przykład zadań trafiających na szybką ścieżkę mogą stanowić apokaliptyczne usterki znalezione w środowisku produkcyjnym.


    Dług techniczny


    Termin dług techniczny zasługuje na szersze wyjaśnienie. W trakcie implementowania historii prawdopodobnie konieczne będzie poczynienie pewnych kompromisów pomiędzy „kodem idealnym” a „kodem wystarczająco dobrym”, aby sprostać terminom. Nie oznacza to, że w celu sprostania terminom tolerowane czy nagradzane powinno być słabe projektowanie, jednak istnieje pewna wartość w zrobieniu czegoś w sposób prostszy z perspektywą poprawienia tego później.


    Dobry i zły dług techniczny


    Dług narasta stopniowo podczas cyklu życia oprogramowania. Został nazwany długiem, ponieważ jest to świetna metafora tego, jak powinien być widziany. Nie ma nic złego w pewnych typach długu finansowego. Jeżeli np. wybierzesz opcję rozbicia płatności za samochód na 12 miesięcy z niskim oprocentowaniem, masz dług. Mogła to jednak być dobra decyzja, jeżeli potrzebowałeś samochodu do przemieszczania się i nie było Cię stać na płatność w całości. Samochód pozwoli Ci wygenerować dochód niezbędny do spłaty rat, ponieważ możesz teraz dostać się do pracy.


    Oczywiście istnieje też zły dług. Jeżeli weźmiesz kartę kredytową i zapłacisz za coś ekstrawaganckiego bez zastanowienia się, jak spłacisz dług, możesz skończyć w błędnym kole zadłużenia, próbując zminimalizować wielkość rat i odsetek. Po fakcie okaże się, że była to zła decyzja finansowa i zły dług. Kluczowe jest dokładne rozważenie opcji i zdecydowanie, czy warto zaciągnąć dług, czy lepiej zapłacić całość z góry.


    Te same dylematy pojawiają się w procesie wytwarzania oprogramowania. Możesz teraz zaimplementować nieoptymalne rozwiązanie i zmieścić się w terminie lub poświęcić więcej czasu i poprawić projekt, być może zawalając termin. Nie ma jednej dobrej odpowiedzi pasującej do wszystkich sytuacji, istnieją natomiast wskazówki pozwalające zidentyfikować dobry i zły dług techniczny.


    Diagram długu technicznego


    Martin Fowler, prominentny ewangelista agile, zdefiniował diagram długu technicznego, kategoryzując ustępstwa i kompromisy, które mogą być konieczne do oznaczenia historii jako skończonej. Dwie rozdzielające ćwiartki osie przedstawiają odpowiednio pytania: „Czy zgadzamy się na ten dług techniczny z dobrych powodów?” i „Czy jesteśmy świadomi alternatyw pozwalających uniknąć tego długu technicznego?”.


    Jeżeli odpowiesz „tak” na pierwsze pytanie, tworzysz rozważny dług techniczny: możesz przedstawić sensowne argumenty przemawiające za jego powstaniem, a Twoje sumienie jest czyste. Jeżeli odpowiesz „nie”, dług jest nierozważny i lepiej, abyś już teraz się nim zajął, zamiast pozwolić mu się akumulować.


    W przypadku drugiego pytania odpowiedź pozytywna oznacza, że rozważyłeś alternatywy i wybrałeś dług. Odpowiedź negatywna oznacza, że nie jesteś w stanie wymyślić alternatywy.


    Wynik tych pytań generuje cztery możliwe scenariusze, zgodnie z rysunkiem 1.6:


    
      	Nierozważny, zamierzony — ten rodzaj długu jest najbardziej zdradliwy. Jest równoważny z powiedzeniem czegoś w stylu: „Nie mamy czasu na projektowanie”, co wskazuje na bardzo niezdrowe środowisko pracy. Tego typu decyzja powinna dać wszystkim do myślenia, że zespół nie jest elastyczny i zmierza w kierunku nieuchronnej porażki.


      	Nierozważny, niezamierzony — tego typu dług powstaje z reguły przez brak doświadczenia. Jest rezultatem nieznajomości najlepszych praktyk współczesnego wytwarzania oprogramowania. Najprawdopodobniej kod jest nieuporządkowany, tak jak w poprzednim przypadku, ale programista nie znał lepszej drogi, a tym samym nie mógł znaleźć innego rozwiązania. Tutaj odpowiedzią jest edukacja: jeśli programiści chcą się uczyć, mogą przestać wprowadzać do rozwiązania tego typu dług techniczny.

    


    [image: ]


    Rysunek 1.6 . Zgodnie z teorią Martina Fowlera diagram długu technicznego pomaga deweloperom wizualizować cztery różne rodzaje długu


    
      	Rozważny, niezamierzony — ten dług powstaje, kiedy przestrzegasz najlepszych praktyk, ale okazuje się, że istnieje znacznie lepszy sposób na wykonanie danego zadania i „wiesz, jak powinieneś był to zrobić”. Jest to podobne do poprzedniego przypadku, ale wszyscy programiści doszli do porozumienia, że w danym momencie nie było lepszego sposobu.


      	Rozważny, zamierzony — to najbardziej akceptowalny rodzaj długu. Wszystkie alternatywy zostały rozważone i dokładnie wiesz, co i dlaczego chcesz zrobić, pozostawiając ten dług. Jest to często związane z decyzją: „Dostarczmy teraz, a później zajmiemy się konsekwencjami”.

    


    Spłacanie długu


    Dług techniczny nie posiada bezpośrednio przypisanych punktów, jednak jego spłacenie jest konieczne pomimo braku bezpośredniej motywacji. Najlepiej przypisać kartę długu do historii i zrefaktoryzować kod tak, aby nowy projekt został zaimplementowany wraz z nowym zachowaniem programu. Następnym razem, kiedy historia zostanie wzięta z tablicy, sprawdź, czy kod, który będzie edytowany, posiada przypisany dług techniczny, i spróbuj sobie z nim poradzić w ramach prac nad historią.


    Cyfrowe tablice Scruma


    Jeżeli cyfrowa tablica Scruma nie jest przez cały czas wyświetlana na ścianie, ukrywa część najbardziej istotnych informacji o projekcie. Poprzez otwartość informacji i dostępność dla całej firmy zachęcasz do zadawania pytań dotyczących procesu, które w przeciwnym wypadku nie zostałyby zadane. Transparentność procesu to ogromna zaleta, w szczególności kiedy implementujesz Scruma po raz pierwszy. Zachęca do angażowania się istotnych interesariuszy, którzy mogą wiele wnieść do procesu.


    To frazes, ale ludzie naprawdę boją się zmian. Strach jest naturalną reakcją na nieznane. Edukując ludzi na temat tego, co robisz i co oznaczają pewne wykresy (oraz dlaczego ich ściana jest teraz pokryta dziesiątkami kart indeksowych), budujesz ducha komunikacji i współpracy, który jest bezcenny. Konieczność wyjaśniania tych spraw ludziom niezajmującym się kwestiami technicznymi również może okazać się pomocna, ponieważ dzięki temu sam możesz lepiej zrozumieć proces.


    Jak to bywa ze wszystkimi narzędziami, najlepsze są te często wykorzystywane i łatwe w użyciu. Kiedy narzędzie staje się chociaż trochę niewygodne w użyciu, będzie coraz bardziej zaniedbywane. To, co początkowo było często używane i skrupulatnie aktualizowane, przestanie być pielęgnowane i szybko straci związek z rzeczywistością.


    Definicja ukończenia


    Każdy projekt potrzebuje definicji ukończenia (ang. Definition of Done — DoD). Jest to standard, do którego muszą się dostosować wszystkie historie, aby mogły zostać uznane za zakończone. Jak często słyszałeś poniższe zdania od programisty?


    Zadanie jest skończone, muszę jeszcze tylko przetestować…


    Zadanie jest skończone, ale znalazłem usterkę, którą muszę poprawić…


    Zadanie jest skończone, ale nie jestem całkowicie zadowolony z projektu, zmienię więc interfejs…


    Sam używałem ich w przeszłości. Jeżeli historia faktycznie zostałaby skończona, nie byłoby żadnych zastrzeżeń, warunków czy dodatkowych klauzul. Takich zwrotów programiści używają, kiedy chcą sobie kupić trochę więcej czasu z powodu błędnego oszacowania nakładów pracy lub nieprzewidzianych problemów. Wszyscy muszą wspólnie zgodzić się na definicję ukończenia i trzymać się jej. Jeżeli historia nie spełnia kryteriów, nie może być skończona. Punkty nie są zaliczane, dopóki historia nie spełni wszystkich warunków definicji ukończenia.


    Co się znajduje w definicji ukończenia? To całkowicie zależy od Ciebie i od tego, jak rygorystyczny jest Twój proces zapewnienia jakości. Poniżej zamieszczam standardową definicję ukończenia, od której możesz zacząć.


    Aby uznać historię za zakończoną, musisz:


    
      	Wykonać dla całego kodu testy jednostkowe pokrywające pozytywne i negatywne ścieżki — wszystkie testy muszą zakończyć się pozytywnie.


      	Upewnić się, że cały kod jest zatwierdzony w systemie ciągłej integracji i kompiluje się bez błędów, a wszystkie testy kończą się pozytywnie.


      	Wraz z właścicielem produktu zweryfikować zachowanie w kontekście kryteriów akceptacji.


      	Poprosić programistę, który nie pracował nad kodem, o przejrzenie kodu.


      	Wykonać dokumentację wystarczającą do przedstawienia zamiaru.


      	Odrzucić nierozważny dług techniczny.

    


    Śmiało usuwaj, zmieniaj i dodawaj zasady, ale trzymaj się swojej definicji. Jeżeli historia nie spełnia wszystkich kryteriów, to albo trzeba nad nią jeszcze popracować, bo nadal nie jest ukończona, albo niepotrzebne reguły powinny zostać usunięte z definicji ukończenia. Na przykład jeżeli uważasz, że przegląd kodu to zbędny proces i przejaw pedanterii, możesz bez wahania pominąć ten punkt w swojej definicji.


    Wykresy i wskaźniki


    Jest kilka wykresów, które mogą być wykorzystane do monitorowania postępów projektu Scruma. Wykresy Scruma mogą obrazować stan 
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