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  Słowo wstępne


  W mojej pierwszej pracy na stanowisku programisty byłem odpowiedzialny za dodawanie nowych elementów funkcjonalności do bazy danych o szkodnikach. Ponieważ moim pracodawcą był Wydział Patologii Roślin Uniwersytetu stanu Minnesota (Plant Pathology Department of the University of Minnesota), baza szkodników (ang. bugs) obejmowała takie stworzenia, jak mszyce, koniki polne czy gąsienice. Oryginalny kod został opracowany przez entomologa, który opanował dBase’a na poziomie niezbędnym do napisania pierwszego formularza i powielenia go w rozmaitych miejscach aplikacji. W trakcie dodawania nowych elementów funkcjonalności starałem się koncentrować tworzone rozwiązania w jednym miejscu, aby możliwie uprościć eliminację błędów, wprowadzanie dalszych rozszerzeń itp. Pracowałem nad tym całe lato, by ostatecznie podwoić funkcjonalność oryginalnego systemu mimo zmniejszenia ilości kodu źródłowego o połowę.


  Wiele lat później wraz ze swoim przyjacielem, który — podobnie jak ja — nie był zaangażowany w żadne poważne przedsięwzięcie, podjąłem decyzję o wspólnym opracowaniu pewnego systemu (miała to być implementacja interfejsu IDispatch lub IMoniker, które w tamtym czasie robiły na nas ogromne wrażenie). Kiedy pisałem kod, mój przyjaciel obserwował monitor zza mojego ramienia i podpowiadał mi, co robię niewłaściwie. Po pewnym czasie to mój przyjaciel przejął klawiaturę, a ja zająłem się obserwacją i wskazywaniem błędnych rozwiązań. Całość trwała zaledwie kilka godzin i była jednym z najbardziej satysfakcjonujących doświadczeń w mojej karierze.


  Niedługo potem mój przyjaciel zatrudnił mnie na stanowisku głównego architekta w nowo utworzonym dziale oprogramowania swojej firmy. W wielu sytuacjach decydowałem się na pisanie kodu klienckiego dla projektowanej architektury tylko po to, by inżynierowie odpowiedzialni za implementację tej architektury zawczasu dysponowali rozwiązaniami podobnymi do potencjalnych klientów.


  Jak wiele dzieciaków, które poznawały techniki użytkowe na tylnych siedzeniach swoich Chevroletów ’57, zanim do programów nauczania zdecydowano się wprowadzić prawdziwą edukację seksualną, także ja miałem świadomość, że moje eksperymenty z rozmaitymi aspektami metodyk programowania zwinnego nie są specjalnie odkrywcze. Ogólnie rzecz biorąc, moje eksperymenty z takimi metodami zwinnymi, jak refaktoryzacja, programowanie w parach czy wytwarzanie sterowane testami, przebiegały pomyślnie, mimo że nie do końca byłem świadomy faktycznego znaczenia wszystkich weryfikowanych koncepcji. Oczywiście pewnymi materiałami poświęconymi metodykom zwinnego wytwarzania oprogramowania dysponowałem już wcześniej, jednak chciałem, aby moje technologie zwinne wreszcie znalazły zastosowanie w działaniach podejmowanych przez moich współpracowników zaangażowanych w rozwój platformy .NET. Właśnie platforma .NET sprawiła, że Robert (który nie ukrywa, iż w wielu przypadkach ta technologia wcale nie jest lepsza od Javy) wreszcie zaczął mówić tym samym językiem co ja. Z podobną sytuacją mamy do czynienia w przypadku nauczycieli, którzy mając świadomość, że właściwy przekaz zawsze jest ważniejszy od medium, zaczynają rozumieć swoich uczniów dopiero po opanowaniu ich slangu.


  Nie chciałbym się jednak ograniczać tylko do technologii .NET. Chciałbym, żeby mój pierwszy raz przebiegał łagodnie, subtelnie, aby mieć pewność, iż dysponuję gruntowną wiedzą o wszystkich istotnych aspektach. Właśnie taką wiedzę przekazuje nam Robert „Uncle Bob” Martin w niniejszej książce. W początkowych rozdziałach Robert wprowadza Czytelnika w świat technik zwinnych bez nachalnego zachwalania SCRUM, XP ani żadnej innej metodyki. Takie podejście powoduje, że Czytelnik może sam łączyć atomy w cząsteczki, które w największym stopniu odpowiadają jego oczekiwaniom. Co więcej (właśnie to podoba mi się najbardziej w stylu Roberta), praktyczne zastosowania poszczególnych technik są prezentowane w bardzo przekonujący sposób. Autor najpierw opisuje problem, który mógłby wystąpić w rzeczywistym świecie, po czym dokonuje jego analizy. W dalszych rozważaniach Robert odkrywa wcześniejsze niedociągnięcia i błędne decyzje oraz pokazuje, jak stosować techniki umożliwiające powrót na bezpieczny grunt.


  Nie jestem pewien, czy świat opisany przez Roberta w tej książce rzeczywiście istnieje; tylko niektóre zjawiska zaobserwowałem w swoim życiu. Z drugiej strony, „wyluzowana” część współczesnej młodzieży niewątpliwie próbuje urozmaicać sobie życie, kosztując zakazanych owoców. W tej sytuacji warto traktować Roberta jak osobistą dr Ruth1 w świecie metodyk zwinnych — skoro coś robimy, róbmy to dobrze i dbajmy o to, by wszyscy byli zadowoleni.


  Chris Sells


  
    1 Ruth Westheimer (znana jako dr Ruth) jest znaną amerykańską terapeutką, autorką wielu książek poświęconych problemom seksualności — przyp. tłum.

  


  Słowo wstępne


  Zaczerpnięte z książki Agile Software Development: Principles, Patterns and Practices


  Piszę to słowo wstępne bezpośrednio po zakończeniu ważnego wydania popularnego projektu typu open source nazwanego Eclipse. Mam teraz prawdziwy mętlik w głowie. Jedno jest teraz dla mnie bardziej oczywiste niż kiedykolwiek — to ludzie, nie procesy są kluczem do powodzenia przedsięwzięć w świecie oprogramowania. Nasza recepta na sukces jest bardzo prosta: pracować z ludźmi bardzo zaangażowanymi w wytwarzanie oprogramowania, korzystać z lekkich procesów dostosowywanych do możliwości poszczególnych zespołów i stale doskonalić środowisko pracy.


  Warto się uważnie przyjrzeć programistom wchodzącym w skład naszych zespołów, aby odkryć prawdziwe talenty nastawione na rozwój własnego warsztatu. Ich praca nie sprowadza się do pisania kodu — stale podejmują próby jego systematyzowania i porządkowania, aby jak najlepiej rozumieć istotę tworzonego systemu. Weryfikacja projektów w toku prac nad kodem źródłowym stanowi nieocenione źródło wiedzy o tych projektach i może utwierdzić projektanta w przekonaniu o słuszności podjętych decyzji. Jednocześnie nasi programiści powinni rozumieć znaczenie wzorców projektowych, refaktoryzacji, testów, iteracji przyrostowych, częstych kompilacji i innych doskonałych praktyk metodyki XP, które niemal całkowicie odmieniły podejście do procesów wytwarzania oprogramowania.


  Dobre opanowanie tego stylu programowania jest warunkiem koniecznym powodzenia projektów obarczonych wysokim ryzykiem technicznym i realizowanych w warunkach zmieniających się wymagań. Programowanie zwinne nie tylko ogranicza wszelkie „obrządki” związane między innymi z dokumentowaniem projektu, ale też kładzie ogromny nacisk na codzienne praktyki wytwarzania kodu. Autorzy tej książki koncentrują się na sposobach stosowania tych praktyk w pracy programistów.


  Robert od dawna jest aktywnym członkiem społeczności popularyzującej techniki obiektowe. Ma ogromny wkład w rozwój praktyk programowania w C++, wzorców projektowych i ogólnych zasad projektowania obiektowego. Był jednym z pierwszych promotorów metodyki XP i metod zwinnych. Niniejsza książka jest naturalnym skutkiem tych doświadczeń i obejmuje pełne spektrum praktyk zwinnego wytwarzania oprogramowania. Jej opracowanie było dość ambitnym zadaniem, tym bardziej że Robert zdecydował się zademonstrować cały materiał w formie studiów przypadków i z wykorzystaniem ogromnej ilości kodu. Wyjaśnia techniki programowania i projektowania przez ich praktyczne stosowanie.


  Niniejsza książka jest pełna cennych rad poświęconych wytwarzaniu oprogramowania. Powinni po nią sięgnąć zarówno ci programiści, którzy chcą zostać programistami zwinnymi, jak i ci, którzy planują tylko udoskonalić swoje umiejętności. Czekałem na tę książkę i nie zawiodłem się.


  Erich Gamma


  Object Technology International


  Przedmowa


  [image: Obraz1123.PNG]


  Ale Bob, mówiłeś, że ta książka będzie gotowa rok temu.


  — Claudia Frers, UML World, 1999


  Wstęp Boba


  Minęło już siedem lat od czasu, kiedy Claudia sformułowała tę skądinąd uzasadnioną skargę, ale myślę, że warto było czekać. Publikacja trzech książek (jednej rocznie) mimo ciągłej pracy w firmie konsultingowej, sporych nakładów czasowych związanych z kodowaniem, szkoleniami, wygłaszaniem przemówień, pisaniem artykułów, umieszczaniem wpisów na blogach (nie wspominając o powiększającej się rodzinie) jest sporym wyzwaniem. Jest to jednak praca, którą naprawdę uwielbiam.


  Zwinne wytwarzanie oprogramowania jest w istocie zdolnością do szybkiego tworzenia programów w warunkach błyskawicznie zmieniających się wymagań. Osiągnięcie tak rozumianej zwinności wymaga stosowania praktyk gwarantujących należytą dyscyplinę i umożliwiających gromadzenie niezbędnych danych. Musimy przestrzegać reguł projektowych, które umożliwiają zachowywanie elastyczności tworzonego oprogramowania i pozwalają je konserwować. Musimy też opanować wzorce projektowe stworzone z myślą o właściwym równoważeniu tych reguł podczas rozwiązywania konkretnych problemów. Niniejsza książka jest próbą powiązania tych trzech obszarów w celu stworzenia spójnej i funkcjonalnej całości.


  Ta książka opisuje te wszystkie zasady, wzorce i praktyki, po czym demonstruje na przykładzie konkretnych studiów przypadków, jak te wszystkie koncepcje można stosować w praktyce. Co ważniejsze, wspomniane studia przypadków nie są prezentowane w swojej ostatecznej, najdoskonalszej formie — przeciwnie, są to projekty w trakcie budowy. Czytelnik ma okazję przekonać się, jak wygląda praca programistów, którzy popełniają błędy, i obserwować, jak ci sami projektanci identyfikują oraz eliminują własne niedociągnięcia. Pokażemy, jak projektanci radzą sobie z trudnymi problemami oraz rozważają wady i zalety poszczególnych rozwiązań. Zobaczycie, na czym polega sztuka projektowania.


  Wstęp Micaha


  Na początku 2005 roku wchodziłem w skład niewielkiego zespołu programistów, który przystępował do prac nad aplikacją .NET pisaną w języku C#. Stosowanie praktyk zwinnego wytwarzania oprogramowania było w przypadku tego projektu koniecznością — prawdopodobnie dlatego zostałem zaangażowany w to przedsięwzięcie. Mimo że w przeszłości pracowałem w języku C#, moje doświadczenia programistyczne w dużo większym stopniu wiążą się z językami Java i C++. Sądziłem, że technologia .NET nie będzie miała wielkiego wpływu na przebieg projektu, i okazało się, iż moje podejrzenia były słuszne.


  Po dwóch miesiącach było gotowe nasze pierwsze wydanie. Wspomniane wydanie było oczywiście niekompletne i zawierało tylko niewielką część planowanej funkcjonalności, a mimo to znajdowało pewne zastosowania. I rzeczywiście nasze wydanie było wykorzystywane. Po około dwóch miesiącach nasza organizacja czerpała już spore korzyści z efektów naszej pracy. Kierownictwo firmy było tak zachwycone, że zdecydowało się zatrudnić kilku dodatkowych pracowników, abyśmy mogli przystąpić do realizacji kolejnych projektów.


  Ponieważ od wielu lat byłem aktywnym członkiem społeczności propagującej metody zwinne, znałem całkiem sporo dobrych programistów, którzy mogli mi pomóc w realizacji tego zadania. Zaprosiłem ich do wspólnej pracy. Tylko część z nich wyraziła zainteresowanie. Co mogło ich zniechęcić? Prawdopodobnie najważniejszym czynnikiem odstraszającym było to, że pracowaliśmy w technologii .NET.


  Niemal wszyscy zwinni programiści mają doświadczenie w pracy w takich językach programowania, jak Java, C++ czy Smalltalk. Trudno jednak spotkać programistów zwinnych korzystających z technologii .NET. W tej sytuacji część moich znajomych mogła uznać moją propozycję za niepoważną; inni prawdopodobnie obawiali się wiązania swojej kariery z platformą .NET. Był to dość poważny problem, z którym zetknąłem się nie po raz pierwszy w swojej karierze.


  Prowadzenie tygodniowych kursów poświęconych rozmaitym zagadnieniom związanym z oprogramowaniem umożliwiło mi poznanie bardzo różnych programistów z całego świata. Wielu spośród uczestników tych kursów było programistami technologii .NET; wielu innych pisało aplikacje w takich językach, jak Java i C++. To, co chcę teraz napisać, trudno ująć w elegancki sposób: otóż wydaje mi się, że typowy programista platformy .NET jest słabszy od programistów Javy czy C++. Nie twierdzę oczywiście, że tak jest we wszystkich przypadkach. Z drugiej strony, po długiej i wnikliwej obserwacji prowadzonej podczas moich zajęć nasuwa mi się spostrzeżenie, że programiści .NET zwykle radzą sobie gorzej ze zwinnymi praktykami wytwarzania oprogramowania, wzorcami projektowymi, zasadami projektowania itd. Co więcej, często okazywało się, że programiści .NET nigdy nie słyszeli nawet o tak podstawowych pojęciach. To musi się zmienić.


  Pierwsze wydanie tej książki zatytułowane Agile Software Development: Principles, Patterns, and Practices autorstwa mojego ojca Roberta C. Martina zostało opublikowane pod koniec 2002 roku, a w 2003 roku zdobyło nagrodę Jolt Award. Ta świetna książka zyskała spore uznanie w środowisku programistów. Wspomniana publikacja nie miała niestety zbyt dużego wpływu na społeczność programistów .NET. Mimo że treść książki Roberta C. Martina dotyczyła technologii .NET w nie mniejszym stopniu niż innych języków programowania, bardzo niewielu programistów .NET zdecydowało się na jej przeczytanie.


  Mam nadzieję, że niniejsze wydanie zbuduje swoisty most łączący technologię .NET z pozostałą częścią społeczności programistów. Jestem przekonany o tym, że programiści, którzy sięgną po tę książkę, przekonają się o istnieniu lepszych sposobów budowy oprogramowania. Mam nadzieję, że pod wpływem tej książki zaczną stosować lepsze praktyki programowania, tworzyć lepsze projekty i podniosą jakość swoich aplikacji .NET. Liczę na to, że programiści .NET nie zostaną w tyle za programistami korzystającymi z innych technologii. Mam nadzieję, że programiści .NET nie zrezygnują z szansy na podniesienie swojego statusu w świecie oprogramowania i nie dopuszczą do tego, by programiści Javy szczycili się współpracą z zespołami pracującymi w technologii .NET.


  W toku prac nad tą książką wielokrotnie biłem się z myślami, zanim ostatecznie podjąłem decyzję o umieszczeniu swojego nazwiska na okładce książki poświęconej technologii .NET. Zastanawiałem się, czy rzeczywiście chcę, by moje nazwisko wiązano z tą technologią i — tym samym — wszystkimi negatywnymi aspektami tej koncepcji. Z drugiej strony, trudno to ukrywać. Jestem programistą .NET. Nie! Jestem zwinnym programistą .NET. I jestem z tego dumny.


  O książce


  Odrobina historii


  Na początku lat dziewięćdziesiątych ja (Bob) napisałem książkę zatytułowaną Designing Object-Oriented C++ Applications Using the Booch Method. Traktowałem tę książkę jak dzieło mojego życia i byłem naprawdę zadowolony nie tylko z efektów swojej pracy, ale też z osiągniętego wyniku sprzedaży.


  Niniejsza książka w założeniu miała być tylko drugim wydaniem tamtej publikacji, jednak ostatecznie okazało się, że taka koncepcja była błędna. Z oryginalnej książki pozostało bardzo niewiele. Z książki Designing Object-Oriented C++ Applications Using the Booch Method zaczerpnięto zaledwie trzy rozdziały i nawet one zostały gruntownie przebudowane. Zamiary, duch i wiele wniosków formułowanych w niniejszej książce są identyczne jak w wydaniu oryginalnym. Ponieważ jednak w ciągu dziesięciu lat od tamtej publikacji nauczyłem się bardzo wiele o projektowaniu i wytwarzania oprogramowania, w tej książce starałem się zawrzeć możliwie wiele swoich doświadczeń z tego okresu.


  Cóż to była za dekada! Na problem projektowania zwrócono uwagę bezpośrednio przed tym, jak nasza planeta została opanowana przez internet. Od tamtej pory podwoiła się liczba akronimów, które musimy opanować. Musimy się teraz posługiwać takimi nazwami, jak EJB, RMI, J2EE, XML, XSLT, HTML, ASP, JSP, ZOPE, SOAP, C# czy .NET, a także nie mniej nowymi terminami, jak wzorce projektowe, Java, serwlety oraz serwery aplikacji. Możecie mi wierzyć, że dbałość o zgodność treści rozdziałów z aktualną sytuacją w świecie programowania nie była łatwym zadaniem.


  Znajomość z Boochem


  W 1997 roku zostałem poproszony przez Grady’ego Boocha o pomoc w pracach nad trzecim wydaniem jego niezwykle popularnej książki pt. Object-Oriented Analysis and Design with Applications. Z Gradym miałem już okazję pracować nad kilkoma projektami; byłem też wiernym czytelnikiem jego publikacji poświęconych rozmaitym koncepcjom, w tym językowi UML. W tej sytuacji przyjąłem jego propozycję z radością i sam poprosiłem o udział w tym projekcie swojego dobrego przyjaciela Jima Newkirka.


  Przez kolejne dwa lata wraz Jimem napisałem kilka rozdziałów, które znalazły się później w książce Boocha. Zaangażowanie w tamten projekt oczywiście oznaczało, że nie mogłem poświęcać pracy nad własną książką tyle czasu, ile bym sobie życzył — miałem jednak świadomość tego, że udział w pracach nad książką Boocha był warty poświęceń. Poza tym w owym czasie sądziłem, że moja publikacja będzie tylko drugim wydaniem książki Designing Object-Oriented C++ Applications Using the Booch Method, stąd mój dystans do tego przedsięwzięcia. Skoro miałem okazję coś publicznie wyrazić, wolałem, by było to coś nowego.


  W pewnym momencie wydanie książki Boocha stanęło pod znakiem zapytania. Co więcej, o ile w normalnych czasach pisanie książki jest dość trudne, o tyle w dobie szalonych zdarzeń w świecie dotcomów praca nad książką staje się wręcz niemożliwa. Grady był coraz bardziej zaangażowany w pracę w firmie Rational, w tym w takie przedsięwzięcia jak Catapulse. Nasz wspólny projekt utknął w martwym punkcie. Wreszcie zdecydowałem się zapytać Grady’ego i wydawnictwo Addison-Wesley, czy mogę zawrzeć rozdziały napisane przez Jima i przeze mnie w mojej książce. Ku mojej radości przystali na tę propozycję. Wiele spośród prezentowanych przypadków użycia i rozdziałów poświęconych notacji UML zaczerpnięto właśnie z tamtego projektu.


  Wpływ metodyki programowania ekstremalnego


  Pod koniec 1998 roku pojawiła się koncepcja programowania ekstremalnego (XP), która stanowiła niemal całkowite zaprzeczenie tego, do czego świat wytwarzania oprogramowania był przyzwyczajony. Czy powinniśmy tworzyć niezliczone diagramy UML-a przed pisaniem kodu? A może powinniśmy w ogóle zrezygnować z diagramów i ograniczyć się do pisania samego kodu źródłowego? Może powinniśmy tworzyć obszerną dokumentację opisującą nasz projekt? A może należy próbować tak pisać kod źródłowy, aby wyrażał wszystkie niezbędne informacje i — tym samym — eliminował konieczność stosowania dodatkowej dokumentacji? Czy powinniśmy programować w parach? Powinniśmy pisać testy przed przystąpieniem do tworzenia właściwego kodu? Co powinniśmy robić?


  Rewolucja nastąpiła w dość dogodnym momencie. Od połowy do końca lat dziewięćdziesiątych ubiegłego stulecia firma Object Mentor wspierała sporo przedsiębiorstw w procesach projektowania obiektowego i w wysiłkach zmierzających do eliminowania problemów związanych z zarządzaniem projektami. Pomagaliśmy innym organizacjom w realizacji ich projektów. Częścią tego wsparcia było wpajanie zespołom naszych postaw i praktyk. Te postawy i praktyki nie były niestety nigdzie zapisane i opublikowane. Miały postać raczej ustnych przekazów pomiędzy nami a naszymi klientami.


  W 1998 roku uświadomiłem sobie, że musimy nasze procesy i praktyki gdzieś opisać w sposób ułatwiający ich komunikowanie klientom. W tej sytuacji zdecydowałem się na napisanie wielu artykułów poświęconych tym procesom, które zostały opublikowane w magazynie „C++ Report”1. Po pewnym czasie Kent Beck przekonał mnie, że moje artykuły nie spełniły pokładanych w nich nadziei. Próbowałem informować, a czasem bawić czytelników swoimi spostrzeżeniami. Zamiast podjąć próbę kodyfikacji postaw i praktyk stosowanych w naszych projektach, bezwiednie ograniczyłem się do analizy rozwiązań, które miałem okazję obserwować przez ostatnie dziesięciolecia.


  Znajomość z Beckiem


  Pod koniec 1998 roku, czyli mniej więcej w tym samym czasie, w którym podejmowałem próby kodyfikacji procesów firmy Object Mentor, zaangażowałem się w prace nad publikacją Kenta poświęconą programowaniu ekstremalnemu (XP). Wspomniane przedsięwzięcie bazowało na witrynie typu wiki Warda Cunninghama2 i było udziałem wielu innych programistów. Tylko sporej uwadze i pracowitości zawdzięczam to, że potrafiłem w owym czasie zrozumieć istotę tego, o czym mówił Kent. Byłem zaintrygowany, ale też sceptyczny. Niektóre rozwiązania proponowane w ramach metodyki XP były w pełni zgodne z moim wyobrażeniem procesu wytwarzania oprogramowania. Brakowało mi jednak w tej koncepcji uwzględnienia kroku projektowania.


  Trudno sobie wyobrazić bardziej zróżnicowane środowiska niż te, z których wywodził się Kent i ja. Kent był znany jako konsultant języka Smalltalk; mnie uważano za konsultanta w świecie C++. Te dwa światy w istotny sposób utrudniały nam wzajemną komunikację. Oba światy dzieliła prawdziwa przepaść Kuhna3.


  W innych okolicznościach nigdy nie zdecydowałbym się poprosić Kenta o napisanie artykułu dla magazynu „C++ Report”. Okazało się jednak, że zgodne postrzeganie procesu wytwarzania oprogramowania umożliwiło nam zasypanie przepaści wynikającej z różnic w językach programowania. W lutym 1999 roku spotkałem Kenta podczas konferencji OOP w Monachium. Wygłosił on wykład poświęcony metodyce XP w czasie, gdy ja wygłaszałem swoje przemówienie w innej sali, gdzie koncentrowaliśmy się na zasadach projektowania obiektowego. Ponieważ nie mogłem wysłuchać jego wykładu, spotkaliśmy się dopiero podczas lunchu. W trakcie rozmowy o metodyce poprosiłem go o napisanie artykułu dla magazynu „C++ Report”. Kent napisał doskonały artykuł na przykładzie sytuacji, w której on sam ze swoim współpracownikiem dokonał w ciągu zaledwie godziny zmiany projektu działającego systemu.


  W ciągu ostatnich kilku miesięcy powoli starałem się pokonywać własny strach przed kolejnymi aspektami metodyki XP. Najbardziej obawiałem się wdrożenia procesu, który nie przewiduje uprzedniego wykonywania kroku związanego z projektowaniem. Miałem z tym niemały problem, ponieważ moi klienci oraz szeroko pojęty przemysł informatyczny oczekiwali ode mnie raczej tego, że będę ich przekonywał o wadze projektu uzasadniającej konieczność poświęcania czasu na ten krok.


  Ostatecznie uświadomiłem sobie, że sam nie projektowałem swoich rozwiązań w oderwaniu od kodu źródłowego. Nawet podczas pisania artykułów i książek poświęconych projektowaniu, diagramom Boocha czy diagramom UML-a zawsze posługiwałem się kodem, który umożliwiał weryfikację poprawności prezentowanych diagramów. Podczas konsultacji poświęcałem godzinę lub dwie na pomoc klientowi w rysowaniu diagramów, po czym wspólnie przystępowaliśmy do analizy faktycznego znaczenia tych diagramów na poziomie kodu. Zdałem sobie sprawę z tego, że chociaż sformułowania używane przez zwolenników metodyki XP brzmią obco (w sensie Kuhna4), rzeczywiste praktyki kryjące się za tymi sformułowaniami są mi doskonale znane.


  Z pozostałymi obawami związanymi z metodyką XP poradziłem sobie dużo łatwiej. Zawsze byłem skrytym zwolennikiem programowania w parach. Właśnie metodyka XP umożliwiła mi wyjście z ukrycia i obwieszczenie mojej wizji programowania z partnerem. Równie łatwo zaakceptowałem takie koncepcje, jak refaktoryzacja, ciągła integracja i częste kontakty ze stroną kliencką. Wszystkie te rozwiązania bardzo przypominały to, co od dawna doradzałem swoim klientom.


  Jedna z praktyk wchodzących w skład metodyki programowania ekstremalnego jest z mojego punktu widzenia wręcz genialna. Koncepcja wytwarzania sterowanego testami (ang. Test-Driven Development — TDD) 5 początkowo wydawała się dość niewinna — sądziłem, że sprowadza się do pisania przypadków testowych przed tworzeniem właściwego kodu. Cały ten kod ma być tworzony z myślą o przejściu przypadków testowych, które początkowo wykazywały błędy. Nie byłem przygotowany na tak istotną zmianę w swoim podejściu do procesu wytwarzania oprogramowania. Opisywana praktyka całkowicie odmieniła sposób, w jaki piszę oprogramowanie — zmieniła ten sposób na lepsze.


  Jesienią 1999 roku przekonałem szefostwo firmy Object Mentor do przejścia na metodykę XP w roli podstawowego procesu oraz do koncepcji opracowania przeze mnie własnej wersji procesu. Ponieważ Kentowi udało się doskonale wyartykułować praktyki metodyki XP, moje nieudolne próby wypadły przy jego dziele dość blado.


  .NET


  Trwa wojna pomiędzy wielkimi korporacjami. Prawdziwym celem tej wojny jest Twoja lojalność. Walczące korporacje wierzą, że jeśli będą dysponowały własnymi językami, zdobędą serca i przywiązanie programistów i firm zatrudniających tych programistów.


  Pierwszą bitwą tej wojny było wprowadzenie Javy. Była ona pierwszym językiem programowania utworzonym przez jedną z wielkich korporacji z myślą o zyskaniu serc i umysłów programistów. Nowe podejście okazało się zadziwiająco skuteczne. Java zyskała ogromną popularność w społeczności programistów i stała się faktycznym standardem w świecie aplikacji wielowarstwowych.


  W odpowiedzi zagrzmiała salwa firmy IBM, która wprowadziła na rynek środowisko Eclipse skutecznie przejmujące spory segment rynku zajmowany przez Javę. Kolejnym uczestnikiem tej batalii została korporacja Microsoft, która zaoferowała programistom technologię .NET, w szczególności język C#.


  Co ciekawe, trudno znaleźć jakieś istotne różnice dzielące Javę od C#. Oba wymienione języki są semantycznie równoważne i na tyle podobne składniowo, że wiele fragmentów kodu pisanych w tych językach jest trudnych lub wręcz niemożliwych do rozróżnienia. Braki w wymiarze czysto technicznej innowacyjności firma Microsoft skutecznie nadrabia zdolnościami marketingowymi.


  Pierwsze wydanie tej książki napisano w oparciu o rozwiązania tworzone w językach programowania Java i C++. W niniejszej książce wykorzystano język C# i platformę .NET. Nie należy tego odbierać jako przejaw szczególnej aprobaty dla tej technologii. Nie popieram żadnej ze stron tej wojny. Ponadto jestem zdania, że wspomniana wojna wkrótce się wypali wskutek pojawienia się nowych języków programowania. Wówczas programiści, którzy z pozoru byli przywiązani do produktów największych współczesnych korporacji, szybko zwiążą swoje kariery z nowymi produktami.


  Celem opracowania książki na bazie języka C# było dotarcie do programistów pracujących w technologii .NET. O ile zasady, wzorce i praktyki prezentowane w niniejszej książce są całkowicie niezależne od języków programowania, o tyle studia przypadków są z tymi językami ściśle związane. Tak jak programiści Javy preferują przykłady zapisane właśnie w Javie, tak do programistów .NET najbardziej trafiają studia przypadków opracowane z myślą o tej technologii.


  Diabeł tkwi w szczegółach


  Niniejsza książka zawiera mnóstwo kodu .NET. Mamy nadzieję, że Czytelnik uważnie zapozna się z tym kodem, ponieważ właśnie kod źródłowy jest kluczem do zrozumienia tej książki. Kod jest najlepszą ilustracją tego, co chcemy w niej przekazać.


  W książce można znaleźć pewien wielokrotnie powtarzany wzorzec: szereg studiów przypadków różnych rozmiarów. Niektóre studia przy­padków są bardzo niewielkie, prezentacja pozostałych wymaga nawet kilku rozdziałów. Wszystkie studia przypadków poprzedzono materiałem, który ma przygotować Czytelnika do ich dogłębnego poznania — wspomniany materiał opisuje wykorzystane w poszczególnych studiach zasady projektowania obiektowego i wzorce projektowe.


  Książkę rozpoczniemy od omówienia praktyk i procesów wytwarzania oprogramowania. Ich analiza zostanie zilustrowana szeregiem drobnych studiów przypadków i przykładów. Następnie skoncentrujemy się na problemie projektowania i zasad projektowania, po czym przystąpimy do analizy wybranych wzorców projektowych, zasad projektowania rządzących podziałem na pakiety i dalszych wzorców. Cały ten materiał zostanie opatrzony studiami przypadków.


  Warto się więc przygotować na czytanie sporych fragmentów kodu źródłowego i analizę diagramów języka UML. Niniejsza książka ma bardzo techniczny charakter, a największą wartością zawartej w niej prezentacji są właśnie diabelskie szczegóły.


  Organizacja


  Książkę podzielono na cztery części i dwa dodatki:


  Część I zatytułowana „Wytwarzanie zwinne” opisuje koncepcję zwinnego wytwarzania oprogramowania. Najpierw przedstawimy manifest zrzeszenia Agile Alliance, dokonamy przeglądu metodyki programowania ekstremalnego (XP), po czym przeanalizujemy kilka drobnych studiów przypadków ilustrujących wybrane praktyki tej metodyki ze szczególnym uwzględnieniem ich wpływu na sposób projektowania i pisania kodu.


  Część II zatytułowana „Projektowanie zwinne” zawiera omówienie zagadnień związanych z obiektowym projektowaniem oprogramowania. Można się z niej dowiedzieć, czym jest projekt, jakie techniki możemy stosować do zarządzania jego złożonością i jakie zasady rządzą projektami klas. Część II obejmuje też kilka rozdziałów opisujących wybrany podzbiór elementów notacji języka UML.


  Część III zatytułowana „Studium przypadku listy płac” opisuje projekt obiektowy i napisaną w języku C# implementację prostego systemu płacowego. Pierwsze kilka rozdziałów tej części zostanie poświęcone omówieniu wzorców projektowych właściwych dla tego studium przypadku. W ostatnim rozdziale przedstawimy kompletne studium — największe i najbardziej wyczerpujące ze wszystkich studiów prezentowanych w tej książce.


  Część IV zatytułowana „Pakowanie systemu płacowego” rozpoczyna się od omówienia zasad obiektowego projektowania pakietów, po czym ilustruje te zasady na przykładzie pakowania kolejnych klas z projektu przedstawionego w części III. Końcowe rozdziały tej części zostaną poświęcone omówieniu bazy danych i projektu interfejsu użytkownika aplikacji płacowej.


  Książka zawiera też dwa dodatki: dodatek A zatytułowany „Satyra na dwa przedsiębiorstwa” oraz dodatek B z artykułem Jacka Reevesa pt. „Czym jest oprogramowanie?”.


  Jak należy czytać tę książkę


  Jeśli jesteś programistą, przeczytaj tę książkę od deski do deski. Napisano ją przede wszystkim z myślą o programistach, stąd decyzja o zawarciu w niej wielu informacji potrzebnych programiście do wytwarzania oprogramowania w sposób zwinny. Czytając tę książkę w całości, można się zapoznać z praktykami, zasadami i wzorcami, po czym dokonać analizy studiów przypadków wiążących ze sobą całą uzyskaną wcześniej wiedzę. Integracja tej wiedzy powinna pomóc programiście w realizacji własnych projektów.


  Jeśli jesteś menedżerem lub analitykiem biznesowym, przeczytaj część I zatytułowaną „Wytwarzanie zwinne”. W rozdziałach 1. – 6. można znaleźć wyczerpujące omówienie zasad i praktyk zwinnego wytwarzania oprogramowania, począwszy od gromadzenia wymagań i planowania aż po testowanie, refaktoryzację i właściwe programowanie. Część I zawiera mnóstwo wskazówek, jak budować zespoły i zarządzać projektami. Materiał zawarty w tej części powinien Czytelnikowi ułatwić realizację jego projektów.


  Jeśli chcesz opanować język UML, najpierw zapoznaj się z treścią rozdziałów 13. – 19. Przeczytaj następnie wszystkie rozdziały części III zatytułowanej „Studium przypadku listy płac”. Lektura tych rozdziałów wprowadzi Czytelnika w świat składni i zastosowań notacji UML oraz ułatwi tłumaczenie diagramów UML-a na kod języka C#.


  Jeśli chcesz opanować wzorce projektowe, najpierw zapoznaj się z częścią II zatytułowaną „Projektowanie zwinne”, gdzie omówiono zasady projektowania. Następnie warto się zapoznać z treścią części III zatytułowanej „Studium przypadku listy płac” oraz części IV zatytułowanej „Pakowanie systemu płacowego”. W wymienionych częściach zdefiniowano wszystkie wzorce projektowe i pokazano, jak można je stosować w typowych sytuacjach.


  Jeśli chcesz opanować zasady projektowania obiektowego, przeczytaj część II zatytułowaną „Projektowanie zwinne”, część III zatytułowaną „Studium przypadku listy płac” oraz część IV zatytułowaną „Pakowanie systemu płacowego”. Rozdziały zawarte w tych częściach opisują zasady projektowania obiektowego i prezentują ich praktyczne zastosowania.


  Jeśli chcesz opanować metody wytwarzania zwinnego, zapoznaj się z częścią I zatytułowaną „Wytwarzanie zwinne”. Można tam znaleźć omówienie procesu wytwarzania zwinnego, od gromadzenia wymagań i planowania po testowanie, refaktoryzację i programowanie.


  Jeśli chcesz poprawić sobie humor, przeczytaj dodatek A zatytułowany „Satyra na dwa przedsiębiorstwa”.


  
    1 Wspomniane artykuły są dostępne w części publikacji witryny internetowej www.objectmentor. com. Opublikowałem cztery artykuły. Pierwsze trzy zatytułowano Iterative and Incremental Development (odpowiednio I, II i III). Ostatni artykuł zatytułowano C.O.D.E Culled Object Development process.


    2 Witryna internetowa http://c2.com/cgi/wiki zawiera sporą liczbę artykułów poświęconych niezliczonym tematom. Autorów publikujących na tej witrynie można liczyć w setkach lub nawet tysiącach. Mówi się nawet, że tylko Ward Cunningham potrafi wzniecić rewolucję z wykorzystaniem zaledwie kilku wierszy Perla.


    3 Każda wiarygodna praca naukowa napisana między 1995 a 2001 rokiem musi zawierać podobne sformułowanie (Kuhna; ang. Kuhnian). W ten sposób odwołujemy się do książki The Structure of Scientific Revolutions autorstwa Thomasa S. Kuhna, University of Chicago Press, 1962.


    4 Jeśli w jednej publikacji wspominamy Kuhna dwukrotnie, możemy liczyć na zachwyt czytelników.


    5 Kent Beck, Test-Driven Development by Example, Addison-Wesley, 2003.

  


  Podziękowania


  Lowell Lindstrom, Brian Button, Erik Meade, Mike Hill, Michael Feathers, Jim Newkirk, Micah Martin, Angelique Martin, Susan Rosso, Talisha Jefferson, Ron Jeffries, Kent Beck, Jeff Langr, David Farber, Bob Koss, James Grenning, Lance Welter, Pascal Roy, Martin Fowler, John Goodsen, Alan Apt, Paul Hodgetts, Phil Markgraf, Pete McBreen, H.S. Lahman, Dave Harris, James Kanze, Mark Webster, Chris Biegay, Alan Francis, Jessica D’Amico, Chris Guzikowski, Paul Petralia, Michelle Housley, David Chelimsky, Paul Pagel, Tim Ottinger, Christoffer Hedgate i Neil Roodyn.


  Chciałbym wyrazić specjalne podziękowania Grady’emu Boochowi i Paulowi Beckerowi, którzy zgodzili się na użycie rozdziałów mających się początkowo znaleźć w trzecim wydaniu książki Grady’ego pt. Object-Oriented Analysis and Design with Applications. Jestem też wdzięczny Jackowi Reevesowi za zgodę na przedruk artykułu Czym jest oprogramowanie?1


  Wspaniałe, a w niektórych przypadkach wręcz olśniewające rysunki zostały narysowane przez Jennifer Kohnke i moją córkę Angelę Brooks.


  
    1 Gorąco zachęcam do zapoznania się z tym artykułem (tytuł oryginału: What Is Software Design?). Jego treść dołączyłem do dodatku B tej książki.

  


  O autorach


  Robert C. Martin („Uncle Bob”) jest założycielem i prezesem firmy Object Mentor Inc. (z siedzibą w Gurnee w stanie Illinois), czyli międzynarodowego przedsiębiorstwa oferującego usługi konsultingowe w zakresie doskonalenia procesów i projektowania oprogramowania obiektowego, a także szkolenia i usługi wspierania rozwoju największych światowych korporacji. Jest autorem książek Designing Object Oriented C++ Applications Using the Booch Method oraz Agile Software Development Principles, Patterns, and Practices (obie wydane nakładem Prentice Hall), a także UML for Java Programming (Addison-Wesley). W latach 1996 – 1999 był też redaktorem naczelnym magazynu „C++ Journal”.


  Micah Martin pracuje w firmie Object Mentor na stanowiskach programisty, konsultanta i doradcy w takich obszarach, jak zasady i wzorce obiektowe oraz praktyki zwinnego wytwarzania oprogramowania. Micah jest współtwórcą i głównym programistą w projekcie open source FitNesse. Jest też znanym autorem artykułów i regularnym mówcą na rozmaitych konferencjach.


  Część I. Wytwarzanie zwinne


  [image: Obraz1535.PNG]


  Współpraca wielu ludzi zawsze jest skomplikowana, a jej efektów nigdy nie można do końca przewidzieć. Z drugiej strony, znaczenie takiej współpracy jest dużo większe niż w przypadku innych aspektów pracy.


  — Tom DeMarco i Timothy Lister, Peopleware1


  Reguły, wzorce i dobre praktyki są oczywiście bardzo ważne, ale ostatecznie to ludzie odpowiadają za realizację zlecanych im zadań. Alistair Cockburn powiedział kiedyś: „Proces i technologia mają tylko drugorzędny wpływ na końcowy kształt projektu. Pierwszorzędnym czynnikiem decydującym o tym kształcie są ludzie”2.


  Zespołami programistów nie możemy zarządzać tak, jakby były systemami złożonymi z komponentów i zależnymi od procesów. Odwołując się ponownie do słów Alistaira Cockburna, możemy stwierdzić, że ludzie nie są „wymienialnymi jednostkami programistycznymi”. Jeśli nasz projekt ma się zakończyć sukcesem, musimy zbudować dobrze zorganizowane zespoły, które będą zdolne do współpracy.


  Firmy aktywnie wspierające procesy formowania tego rodzaju zespołów zyskują istotną przewagę nad przedsiębiorstwami, które w wytwarzaniu oprogramowania nie widzą niczego ponad wspólnym przedsięwzięciem grupki podobnych do siebie dziwaków. Zgrany zespół programistów jest w świecie oprogramowania bezcenną siłą, której nie można z niczym porównać.


  
    1 Polskie wydanie: Czynnik ludzki. Skuteczne przedsięwzięcie i wydajne zespoły, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, 2002 — przyp. tłum.


    2 Zdanie wypowiedziane w czasie rozmowy prywatnej.

  


  1. Praktyki programowania zwinnego


  [image: Obraz1542.PNG]


  Kogut na wieży kościelnej, choć wykuty z żelaza, szybko zostałby strącony, gdyby choć na moment zapomniał o powinności ulegania najmniejszym powiewom.


  — Heinrich Heine


  Wielu z nas przeżyło koszmar pracy nad projektem, dla którego nie istniał zbiór sprawdzonych praktyk, jakimi można by się kierować. Brak efektywnych praktyk prowadzi do nieprzewidywalności, wielokrotnych błędów i niepotrzebnie podejmowanych działań. Klienci są niezadowoleni z niedotrzymywanych terminów, rosnących kosztów i kiepskiej jakości. Sami programiści są zniechęceni ciągłymi nadgodzinami i świadomością niskiej jakości budowanego oprogramowania.


  Po doświadczeniu podobnej sytuacji stajemy się ostrożniejsi, aby podobne fiasko nigdy nie stało się ponownie naszym udziałem. Tego rodzaju obawy często okazują się dobrą motywacją do definiowania procesów determinujących kolejne działania (włącznie z ich wynikami i produktami pośrednimi). Ograniczenia i oczekiwania względem poszczególnych etapów tych procesów definiujemy na podstawie dotychczasowych doświadczeń — z reguły decydujemy się na rozwiązania, które zdawały egzamin w przeszłości. Każdy taki wybór wiąże się z przeświadczeniem, że odpowiednie rozwiązania okażą się skuteczne raz jeszcze.


  Projekty nie są jednak na tyle proste, by zaledwie kilka ograniczeń i gotowych komponentów mogło nas uchronić przed błędami. Musimy się liczyć z dalszym występowaniem niedociągnięć, których diagnozowanie skłania nas do definiowania kolejnych ograniczeń i oczekiwanych produktów końcowych, jakie w założeniu mają nas uchronić przed podobnymi błędami w przyszłości. Po wielu realizowanych w ten sposób projektach może się okazać, że nasze metody działania są skomplikowanie, niewygodne i w praktyce uniemożliwiają efektywną realizację projektów.


  Skomplikowany i nieusprawniający pracy proces może prowadzić do wielu problemów, które za pomocą tych metod chcieliśmy wyeliminować. Skutki stosowania takich procesów mogą obejmować opóźnienia czasowe i przekroczenia zakładanych wydatków budżetowych. Rozmaite niejasności w ramach tych procesów mogą rozmywać odpowiedzialność zespołu i — tym samym — prowadzić do powstawania niedopracowanych produktów. Co ciekawe, opisywane zjawiska skłaniają wiele zespołów do przekonania, że źródłem problemów jest niedostateczna liczba procesów. W takim przypadku odpowiedzią na negatywne skutki nadmiernej liczby przesadnie rozrośniętych procesów jest pogłębianie tych zjawisk.


  Nadmierne rozbudowywanie procesów było powszechnym zjawiskiem w wielu firmach budujących oprogramowanie koło 2000 roku. Mimo że jeszcze w 2000 roku wiele zespołów tworzyło oprogramowanie bez procesów, popularyzacja bardzo skomplikowanych procesów postępowała w błyskawicznym tempie (szczególnie w największych korporacjach).


  Agile Alliance


  Grupa ekspertów zaniepokojonych obserwowanymi zjawiskami (polegającymi między innymi na wpędzaniu się wielu korporacji w poważne kłopoty wskutek rozrastających się procesów) zorganizowała na początku 2001 roku spotkanie, na którym powstało zrzeszenie nazwane Agile Alliance. Celem tej grupy była popularyzacja wartości i reguł, które skłonią zespoły programistyczne do szybkiego i elastycznego wytwarzania oprogramowania. Przez kilka miesięcy grupie Agile Alliance udało się opracować najważniejsze założenia. Efektem tej pracy był dokument zatytułowany The Manifesto of the Agile Alliance:


  Manifest zwinnego wytwarzania oprogramowania


  Próbujemy odkrywać lepsze sposoby wytwarzania oprogramowania, realizując własne eksperymenty w tym obszarze i zachęcając do podobnych działań innych programistów. Wskutek tych eksperymentów udało nam się sformułować następujące wskazówki:


  Programiści i ich harmonijna współpraca jest ważniejsza od procesów i narzędzi.


  Działające oprogramowanie jest ważniejsze od wyczerpującej dokumentacji.


  Faktyczna współpraca z klientem jest ważniejsza od negocjacji zasad kontraktu.


  Reagowanie na zmiany jest ważniejsze od konsekwentnego realizowania planu.


  Oznacza to, że chociaż rozwiązania wymienione po prawej stronie mają pewną wartość, z punktu widzenia skuteczności projektów dużo bardziej wartościowe są działania opisane z lewej strony.
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  Programiści i ich harmonijna współpraca jest ważniejsza od procesów i narzędzi


  Ludzie zawsze są najważniejszym czynnikiem decydującym o sukcesie. Żaden, nawet najlepszy proces nie zapobiegnie porażce projektu, jeśli nie mamy do dyspozycji zespołu, któremu możemy zaufać. Co więcej, zły proces może spowodować, że nawet najlepszy zespół będzie pracował nieefektywnie. Okazuje się, że grupa doskonałych programistów może ponieść dotkliwą porażkę, jeśli nie stworzy prawdziwego zespołu.


  Dobry członek zespołu wcale nie musi być genialnym programistą. Dobry pracownik może być przeciętnym programistą, ale musi posiadać zdolność współpracy z pozostałymi członkami swojego zespołu. Harmonijna współpraca z innymi pracownikami i umiejętność komunikacji jest ważniejsza od talentów czysto programistycznych. Prawdopodobieństwo odniesienia sukcesu przez grupę przeciętnych programistów, którzy dobrze ze sobą współpracują, jest większe niż w przypadku zespołu złożonego z samych geniuszy programowania niepotrafiących się porozumieć.


  Dobrze dobrane narzędzia mogą mieć istotny wpływ na ostateczny efekt realizacji projektu. Kompilatory, interaktywne środowiska wytwarzania (IDE), systemy kontroli wersji kodu źródłowego itp. są kluczowymi narzędziami decydującymi o funkcjonowaniu zespołu programistów. Z drugiej strony, nie należy przeceniać roli samych narzędzi. Nadmierna wiara w siłę narzędzi prowadzi do równie fatalnych skutków co ich brak.


  Zaleca się stosowanie z początku stosunkowo prostych narzędzi. Nie należy zakładać, że bardziej rozbudowane i zaawansowane narzędzia będą lepsze od prostych, do czasu weryfikacji ich przydatności w praktyce. Zamiast kupować najlepsze i niewyobrażalnie drogie systemy kontroli wersji kodu źródłowego, warto poszukać darmowych narzędzi tego typu i korzystać z nich do czasu, aż wyczerpią się oferowane przez nie możliwości. Zanim kupimy najdroższy pakiet narzędzi CASE (od ang. Computer-Aided Software Engineering), powinniśmy skorzystać ze zwykłych tablic i kartek papieru — decyzję o zakupie bardziej zaawansowanych rozwiązań możemy podjąć dopiero wtedy, gdy tradycyjne metody okażą się niewystarczające. Przed podjęciem decyzji o zakupie niezwykle drogiego i zaawansowanego systemu zarządzania bazą danych powinniśmy sprawdzić, czy do naszych celów nie wystarczą zwykłe pliki. Nigdy nie powinniśmy zakładać, że większe i lepsze narzędzia muszą w większym stopniu odpowiadać naszym potrzebom. Wiele z nich bardziej utrudnia, niż ułatwia pracę.


  Warto pamiętać, że budowa zespołu jest ważniejsza od budowy środowiska. Wiele zespołów i wielu menedżerów popełnia błąd polegający na budowie w pierwszej kolejności środowiska w nadziei, że wokół niego uda się następnie zebrać zgrany zespół. Dużo lepszym rozwiązaniem jest skoncentrowanie się na budowie zespołu i umożliwienie mu organizacji środowiska odpowiadającego jego potrzebom.


  Działające oprogramowanie jest ważniejsze od wyczerpującej dokumentacji


  Oprogramowanie bez dokumentacji jest prawdziwą katastrofą. Kod źródłowy nie jest jednak idealnym medium komunikowania przyczyn stosowania poszczególnych rozwiązań i struktury systemu. Lepszym sposobem jest uzasadnianie podejmowanych przez zespół programistów decyzji projektowych w formie zwykłych dokumentów.


  Z drugiej strony, zbyt duża liczba dokumentów jest gorsza od zbyt skromnej dokumentacji. Wytwarzanie wielkich dokumentów opisujących oprogramowanie wymaga dużych nakładów czasowych, a w skrajnych przypadkach uniemożliwia synchronizację dokumentacji z kodem źródłowym. Dokumentacja niezgodna z faktycznym stanem kodu staje się wielkim, złożonym zbiorem kłamstw, które prowadzą tylko do nieporozumień.


  Niezależnie od realizowanego projektu dobrym rozwiązaniem jest pisanie i utrzymywanie przez zespół programistów krótkiego dokumentu uzasadniającego podjęte decyzje projektowe i opisującego strukturę budowanego systemu. Taki dokument powinien być możliwie krótki i dość ogólny — nie powinien zajmować więcej niż dwadzieścia stron i powinien dotyczyć najważniejszych decyzji projektowych oraz opisywać strukturę systemu na najwyższym poziomie.


  Skoro dysponujemy jedynie krótkim dokumentem uzasadniającym decyzje projektowe i strukturę budowanego systemu, jak będziemy przygotowywać do pracy nad tym systemem nowych członków zespołu? Taki trening nie powinien polegać na przekazaniu dokumentów, tylko na żmudnej pracy z nowym programistą. Transfer wiedzy o systemie musi polegać na wielogodzinnej pomocy nowemu współpracownikowi. Tylko blisko współpracując z programistą, możemy z niego szybko uczynić pełnowartościowego członka naszego zespołu.


  Najlepszymi mediami umożliwiającymi przekazanie informacji niezbędnych do pracy nowych członków zespołu jest kod źródłowy i sam zespół. Kod nigdy nie jest sprzeczny ze swoim faktycznym działaniem. Z drugiej strony, mimo że precyzyjne określanie funkcjonowania systemu na podstawie samego kodu źródłowego może być trudne, właśnie kod jest jedynym jednoznacznym źródłem informacji. Zespół programistów utrzymuje swoistą mapę drogową stale modyfikowanego systemu w głowach swoich członków. Oznacza to, że najszybszym i najbardziej efektywnym sposobem prezentacji założeń systemu osobom spoza zespołu jest przelanie tej mapy na papier.


  Wiele zespołów wpadło w pułapkę pogoni za doskonałą dokumentacją kosztem właściwego oprogramowania. Takie podejście prowadzi do fatalnych skutków. Można tego błędu uniknąć, stosując następującą regułę:


  
    
      
        	
      


      
        	
          Pierwsze prawo Martina dotyczące dokumentacji


          Nie pracuj nad żadnymi dokumentami, chyba że w danym momencie bardzo ich potrzebujesz.

        
      

    
  


  Faktyczna współpraca z klientem jest ważniejsza od negocjacji zasad kontraktu


  Oprogramowanie nie może być zamawiane jak zwykły towar oferowany w sklepie. Opisanie potrzebnego oprogramowania i znalezienie kogoś, kto je dla nas opracuje w określonym terminie i za ustaloną cenę, jest po prostu niemożliwe. Wielokrotnie podejmowane próby traktowania projektów informatycznych w ten sposób zawsze kończyły się niepowodzeniem. Część tych niepowodzeń była dość spektakularna.


  Kadra menedżerska często ulega pokusie przekazania zespołowi programistów swoich potrzeb z myślą o odbyciu kolejnego spotkania dopiero wtedy, gdy wrócą z gotowym systemem (w pełni zgodnym z oczekiwaniami zamawiających). Ten tryb współpracy prowadzi jednak albo do tworzenia oprogramowania fatalnej jakości, albo do zupełnego niepowodzenia projektów.


  Warunkiem powodzenia projektu jest stała współpraca z klientem, najlepiej w formie regularnych, możliwie częstych spotkań. Zamiast opierać się wyłącznie na zapisach kontraktu, zespół programistów może ściśle współpracować z klientem, aby obie strony stale miały świadomość wzajemnych potrzeb i ograniczeń.


  Kontrakt precyzujący wymagania, harmonogram i koszty przyszłego systemu z natury rzeczy musi zawierać poważne błędy. W większości przypadków zapisy takiego kontraktu stają się nieaktualne na długo przed zakończeniem realizacji projektu, a w skrajnych przypadkach dezaktualizują się przed jego podpisaniem! Najlepsze kontrakty to takie, które przewidują ścisłą współpracę zespołu programistów z przedstawicielami klienta.


  W 1994 roku miałem okazję negocjować kontrakt dla wielkiego, wieloletniego projektu (obejmującego pół miliona wierszy kodu), który zakończył się pełnym sukcesem. Członkowie zespołu programistów, do którego należałem, otrzymywali stosunkowo niewielkie uposażenia miesięczne i całkiem spore premie po dostarczeniu każdego większego bloku funkcjonalności. Co ciekawe, tego rodzaju bloki nie były szczegółowo opisane we wspomnianym kontrakcie. Umowa gwarantowała, że premie będą wypłacane dopiero wtedy, gdy dany blok przejdzie pozytywnie testy akceptacyjne klienta. Kontrakt nie określał też szczegółów przeprowadzania samych testów akceptacyjnych, których przebieg zależał wyłącznie od klienta zainteresowanego jak najlepszą jakością produktu końcowego.


  W czasie realizacji tego projektu bardzo blisko współpracowaliśmy z klientem. Niemal w każdy piątek przekazywaliśmy mu jakąś część budowanego oprogramowania. Już w poniedziałek lub we wtorek kolejnego tygodnia otrzymywaliśmy listę zmian oczekiwanych przez klienta. Wspólnie nadawaliśmy tym modyfikacjom priorytety, po czym planowaliśmy ich wprowadzanie w ciągu kolejnych tygodni. Nasza współpraca z przedstawicielami klienta była na tyle bliska, że testy akceptacji nigdy nie stanowiły problemu. Doskonale wiedzieliśmy, kiedy poszczególne bloki funkcjonalności spełniały oczekiwania klienta, ponieważ jego przedstawiciele stale obserwowali postępy prac.


  Wymagania stawiane temu projektowi stale były modyfikowane. Bardzo często decydowaliśmy się na wprowadzanie bardzo istotnych zmian. Zdarzało się, że rezygnowaliśmy lub dodawaliśmy całe bloki funkcjonalności. Mimo to zarówno kontrakt, jak i sam projekt okazał się pełnym sukcesem. Kluczem do tego sukcesu była intensywna współpraca z klientem i zapisy kontraktu, które nie definiowały szczegółowego zakresu, harmonogramu ani kosztów, tylko regulowały zasady współpracy wykonawcy ze zleceniodawcą.


  Reagowanie na zmiany jest ważniejsze od konsekwentnego realizowania planu


  O sukcesie bądź porażce projektu polegającego na budowie oprogramowania decyduje zdolność częstego i szybkiego reagowania na zmiany. Pracując nad planami realizacji projektu, koniecznie musimy się upewnić, że tworzony harmonogram będzie na tyle elastyczny, aby można było w jego ramach wprowadzać zmiany (zarówno w wymiarze biznesowym, jak i technologicznym).


  Projektu polegającego na tworzeniu systemu informatycznego nie można szczegółowo zaplanować. Po pierwsze, musimy się liczyć ze zmianami otoczenia biznesowego, które będą miały wpływ na stawiane nam wymagania. Po drugie, kiedy nasz system wreszcie zacznie działać, możemy być niemal pewni, że przedstawiciele klienta zaczną wspominać o zmianach dotychczasowych wymagań. I wreszcie, nawet jeśli mamy pełną wiedzę o wymaganiach i jesteśmy pewni, że nie będą się zmieniały, nie jesteśmy w stanie precyzyjnie oszacować czasu ich realizacji.


  Mniej doświadczeni menedżerowie ulegają pokusie nanoszenia całego projektu na wielkie arkusze papieru i rozklejania ich na ścianach. Wydaje im się, że takie schematy dają im pełną kontrolę nad projektem. Mogą łatwo śledzić wybrane zadania i wykreślać je ze schematu zaraz po ich wykonaniu. Mogą też porównywać obserwowane daty realizacji zadań z datami planowanymi i właściwie reagować na wszelkie odstępstwa od harmonogramu.


  Prawdziwym problemem jest jednak to, że struktura takiego schematu szybko się dezaktualizuje. Wraz ze wzrostem wiedzy zespołu programistów na temat budowanego systemu rośnie wiedza klienta o potrzebach samego zespołu, a część zadań reprezentowanych na wykresie okazuje się po prostu zbędna. W tym samym czasie mogą być odkrywane zupełnie inne zadania, które należy dodać do istniejącego schematu. Krótko mówiąc, zmianie ulegają nie tylko daty realizacji poszczególnych zadań, ale także same zadania.


  Dużo lepszą strategią planowania jest tworzenie szczegółowych harmonogramów i wykazów zadań na najbliższy tydzień, ogólnych planów na kolejne trzy miesiące oraz bardzo ogólnych, wręcz szkicowych planów na dalsze okresy. Powinniśmy mieć precyzyjną wiedzę o zadaniach, nad którymi będziemy pracować w przyszłym tygodniu, mniej więcej znać wymagania, jakie będziemy realizować w ciągu kolejnych trzech miesięcy, oraz mieć jakieś wyobrażenie o możliwym kształcie naszego systemu po roku.


  Stopniowo obniżany poziom szczegółowości formułowanych planów oznacza, że poświęcamy czas na szczegółowe szacowanie tylko tych zadań, którymi będziemy się zajmowali w najbliższej przyszłości. Modyfikowanie raz opracowanego, szczegółowego planu działań jest trudne, bo w jego tworzenie i zatwierdzanie był zaangażowany cały zespół. Ponieważ jednak taki plan dotyczy tylko najbliższego tygodnia, pozostałe szacunki pozostają elastyczne.


  Podstawowe zasady


  Na podstawie ogólnych reguł opisanych w poprzednim podrozdziale można sformułować następujący zbiór dwunastu szczegółowych zasad. Właśnie te reguły odróżniają praktyki programowania zwinnego od tradycyjnych, ciężkich procesów:


  
    	
      Naszym najwyższym nakazem jest spełnienie oczekiwań klienta przez możliwie wczesne dostarczanie wartościowego oprogramowania. W kwartalniku „MIT Sloan Management Review” opublikowano kiedyś analizę praktyk wytwarzania oprogramowania, które ułatwiają przedsiębiorstwom budowę produktów wysokiej jakości3. W przytoczonym artykule zidentyfikowano szereg różnych praktyk, które miały istotny wpływ na jakość ostatecznej wersji systemu. Opisano między innymi ścisłą korelację pomiędzy jakością końcowego produktu a wczesnym dostarczeniem częściowo funkcjonującego systemu. W artykule dowiedziono, że im mniej funkcjonalny będzie początkowo dostarczony fragment systemu, tym wyższa będzie jakość jego wersji końcowej. W tym samym artykule zwrócono też uwagę na związek pomiędzy jakością systemu końcowego a częstotliwością dostarczania klientowi coraz bardziej funkcjonalnych wersji pośrednich. Im częściej przekazujemy klientowi gotowy fragment funkcjonalności, tym wyższa będzie jakość produktu końcowego.

      Zbiór praktyk programowania zwinnego nakazuje nam możliwie wczesne i częste dostarczanie fragmentów oprogramowania. Powinniśmy przekazać klientowi początkową wersję budowanego systemu już w ciągu kilku tygodni od rozpoczęcia prac nad projektem. Od momentu przekazania pierwszej, najskromniejszej wersji oprogramowania powinniśmy co kilka tygodni dostarczać klientowi coraz bardziej funkcjonalne warianty. Jeśli klient uzna, że zaoferowana funkcjonalność jest wystarczająca, może się zdecydować na wdrożenie pośredniej wersji produktu w środowisku docelowym. W przeciwnym razie klient dokonuje przeglądu istniejącej funkcjonalności i przekazuje wykonawcy wykaz oczekiwanych zmian.

    


    	
      Traktujmy zmiany wymagań ze zrozumieniem, nawet jeśli następują w późnych fazach wytwarzania. Procesy zwinne muszą się zmieniać wraz ze zmieniającymi się uwarunkowaniami biznesowymi, w których funkcjonuje strona zamawiająca. Wszystko jest kwestią właściwego podejścia. Uczestnicy procesów zwinnych z reguły nie obawiają się zmian — uważają je wręcz za zjawisko pozytywne, które prowadzi do lepszego rozumienia przez zespół programistów oczekiwań klienta.

      Zespół pracujący nad zwinnym projektem musi poświęcać wiele czasu na utrzymywanie właściwej elastyczności struktury swojego oprogramowania, ponieważ tylko takie podejście pozwala zminimalizować wpływ zmian wymagań na kształt budowanego systemu. W dalszej części tej książki omówimy reguły, wzorce projektowe i praktyki programowania obiektowego, które ułatwiają nam zachowywanie takiej elastyczności.

    


    	Działające oprogramowanie należy dostarczać klientowi możliwie często (w odstępach kilkutygodniowych lub kilkumiesięcznych). Powinniśmy przekazywać stronie zamawiającej pierwszą wersję pracującego oprogramowania tak szybko, jak to tylko możliwe, i kontynuować ten proces na wszystkich etapach realizacji projektu. Nie wystarczy dostarczanie plików dokumentów ani nawet najbardziej rozbudowanych planów. Żaden dokument nie zastąpi rzeczywistej funkcjonalności przekazywanej klientowi. Naszym ostatecznym celem jest dostarczenie zamawiającemu oprogramowania, które w pełni będzie spełniało jego oczekiwania.


    	Ludzie biznesu powinni ściśle współpracować z programistami na wszystkich etapach projektu. Warunkiem zwinności projektu jest częsta i intensywna współpraca klientów, programistów i ośrodków biznesowych zaangażowanych w jego finansowanie. Projektu polegającego na tworzeniu oprogramowania nie można traktować jak broni „odpal i zapomnij”. Tego rodzaju projekty muszą być stale kierowane.


    	Projekty należy planować wokół dobrze umotywowanych programistów. Należy im zorganizować niezbędne środowisko i wsparcie, a także obdarzyć ich potrzebnym zaufaniem. To ludzie są najważniejszym czynnikiem decydującym o powodzeniu projektu. Inne czynniki (w tym proces, środowisko i sposób zarządzania) mają znaczenie drugorzędne i mogą być dowolnie dostosowywane do potrzeb ludzi zaangażowanych w realizację projektu.


    	Najbardziej efektywną metodą przekazywania informacji do i w ramach zespołu programistów jest rozmowa w cztery oczy. Projekty zwinne polegają w dużej mierze właśnie na rozmowach prowadzonych przez członków zespołu. Podstawowym trybem takiej komunikacji są bezpośrednie kontakty programistów. Ewentualne dokumenty są pisane i aktualizowane równolegle do takich rozmów (zgodnie z harmonogramem prac nad oprogramowaniem).


    	Podstawowym miernikiem postępu prac nad projektem jest ilość i jakość działającego oprogramowania. Miarą postępu projektu zwinnego jest ilość oprogramowania, która w danej chwili spełnia oczekiwania klienta. Szacowanie bieżącego stanu prac w żadnym razie nie powinno polegać na weryfikacji realizowanej fazy projektu, objętości wytworzonej dokumentacji czy ilości gotowego kodu infrastrukturalnego. O 30% postępie możemy mówić tylko wtedy, gdy 30% funkcjonalności działa i spotyka się z akceptacją klienta.


    	
      Procesy zwinne ułatwiają utrzymywanie ciągłości wytwarzania. Sponsorzy, programiści i użytkownicy powinni mieć możliwość utrzymywania stałego tempa pracy przez cały czas realizacji projektu. Projekt zwinny dużo bardziej przypomina maraton niż bieg sprinterski na 100 metrów. Zespół programistów nie powinien od razu próbować osiągnąć maksymalnej wydajności, której utrzymanie w dłuższym okresie byłoby niemożliwe. Lepszym rozwiązaniem jest utrzymywanie wysokiej, ale stałej szybkości pracy.

      Narzucanie zbyt wysokiego tempa pracy prowadzi do wypalenia psychicznego, podejmowania decyzji o wyborze rozmaitych skrótów i ostatecznego fiaska. Zwinne zespoły potrafią same utrzymywać stałą wydajność — żaden członek takiego zespołu nie musi korzystać z zapasów jutrzejszej energii z myślą o dłuższej bądź szybszej pracy dzisiaj. Programiści wchodzący w skład zwinnych zespołów utrzymują stałe tempo prac, które umożliwia im realizację standardów najwyższej jakości przez cały okres trwania prac nad realizacją projektu.

    


    	Pozytywny wpływ na zwinność projektu ma stała dbałość o doskonałość techniczną i właściwy projekt. Wysoka jakość jest kluczem do dużej wydajności. Oznacza to, że właściwym sposobem zachowania zadowalającej szybkości jest utrzymywanie możliwie prostej i przemyślanej struktury oprogramowania. Wszyscy członkowie zwinnego zespołu powinni się koncentrować na wytwarzaniu kodu źródłowego o najwyższej jakości, na jaką pozwalają ich umiejętności. Nie doprowadzają do sytuacji, w której muszą kogoś zapewniać, że zaległe zadania zrealizują w bliżej nieokreślonej przyszłości. Eliminują źródła potencjalnych opóźnień w zarodku.


    	Kluczowym elementem pomyślnego zakończenia projektu jest prostota, czyli sztuka maksymalizacji ilości pracy, której nie wykonujemy. Zwinne zespoły nie próbują na siłę budować wielkich i skomplikowanych systemów — zawsze starają się dochodzić do stawianych im celów najkrótszą drogą. Nie przywiązują zbyt dużej wagi do ewentualnych problemów dnia jutrzejszego ani nie próbują za wszelką cenę zmagać się z problemami bliższymi aktualnie realizowanych zadań. Ich celem jest osiągnięcie możliwie najwyższej jakości z jednoczesnym zapewnieniem elastyczności umożliwiającej łatwe modyfikowanie oprogramowania w odpowiedzi na przyszłe problemy.


    	
      Źródłem najlepszych architektur, specyfikacji wymagań i projektów są zespoły, którym dano wolną rękę w zakresie organizacji. Zwinny zespół programistów musi sam organizować swoją pracę. Odpowiedzialność za poszczególne zadania nie powinna być przydzielana wybranym członkom zespołu z zewnątrz, tylko komunikowana całemu zespołowi. Sam zespół powinien następnie decydować, jak te zadania najefektywniej zrealizować.

      Członkowie zwinnego zespołu wspólnie pracują nad wszystkimi aspektami zleconego projektu. Każdy członek takiego zespołu może zgłaszać swoje propozycje dotyczące dowolnego aspektu realizowanego zlecenia. Za takie zadania, jak tworzenie architektury, definiowanie wymagań czy testy, nigdy nie odpowiadają poszczególni programiści. Odpowiedzialność za tak kluczowe czynności musi obejmować cały zespół, a każdy jego członek musi mieć możliwość wpływania na sposób ich realizacji.

    


    	W stałych odstępach czasu zespół zaangażowany w tworzenie oprogramowania powinien analizować możliwości usprawniania pracy i dostosowywać swoje dalsze działania do wniosków płynących z tej analizy. Zwinny zespół stale udoskonala swoją organizację, reguły, konwencje, relacje itp. Członkowie takiego zespołu doskonale zdają sobie sprawę z tego, że środowisko, w którym pracują, stale się zmienia, i wiedzą, iż ich zwinność zależy w dużej mierze od zdolności dostosowywania się do tych modyfikacji.

  


  Konkluzja


  Celem zawodowym każdego programisty i każdego zespołu programistów jest generowanie możliwie jak najwyższej jakości kodu dla pracodawców i klientów. Mimo to nadal przerażający odsetek tego rodzaju projektów kończy się niepowodzeniem lub nie przynosi korzyści właściwym organizacjom. Środowisko programistów wpadło w pułapkę nieustannego rozwijania procesów, które mimo dobrych intencji dodatkowo utrudniły realizację projektów. Reguły i praktyki zwinnego wytwarzania oprogramowania powstały właśnie po to, by ułatwić zespołom wychodzenie ze spirali rozbudowywania procesów i koncentrowanie się wyłącznie na technikach prowadzących do osiągania właściwych celów.


  Kiedy pisano tę książkę, istniało wiele zwinnych procesów i metodyk, spośród których mogliśmy wybierać: SCRUM4, Crystal5, FDD (od ang. Feature-Driven Development)6, ADP (od ang. Adaptive Software Development)7 oraz programowanie ekstremalne (ang. eXtreme Programming — XP)8. Z drugiej strony, zdecydowana większość skutecznych zespołów zwinnych zdołała wybrać takie kombinacje części spośród wymienionych procesów, które tworzą ich własne, autorskie formy zwinności, lekkości. Do najczęściej stosowanej kombinacji należy połączenie metodyk SCRUM i XP, w którym metodykę SCRUM wykorzystuje się do zarządzania wieloma zespołami stosującymi metodykę XP.
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  2. Przegląd technik programowania ekstremalnego
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  Jako programiści powinniśmy pamiętać, że świat nie kończy się na metodyce XP.


  — Pete McBreen


  W rozdziale 1. omówiono podstawowe cechy zwinnych, lekkich procesów wytwarzania oprogramowania. Wspomniany rozdział nie zawierał jednak żadnych konkretnych wskazówek dotyczących prowadzenia takich projektów. Opisano tam tylko ogólne cele bez wdawania się w analizy praktycznych zastosowań. Zupełnie inne podejście zastosujemy w tym rozdziale.


  Praktyki programowania ekstremalnego


  Cały zespół


  Chcemy, żeby klienci, kadra menedżerska i sami programiści blisko ze sobą współpracowali i — tym samym — aby stale mieli świadomość problemów, przed którymi stają poszczególne grupy, oraz podejmowali wspólny wysiłek na rzecz ich rozwiązywania. Kim właściwie jest klient? Z perspektywy zespołu stosującego metodykę XP klient jest osobą bądź grupą definiującą i nadającą priorytety wymaganiom (elementom funkcjonalności) budowanego systemu. W niektórych przypadkach funkcję klienta pełni grupa analityków biznesowych, specjalistów od zapewniania jakości i (lub) specjalistów od działań marketingowych zatrudnionych w tej samej organizacji co programiści. Zdarza się też, że klientem są reprezentanci przyszłych użytkowników, którzy weryfikują zgodność tworzonych rozwiązań ze swoimi oczekiwaniami. Często funkcję klienta pełni osoba, która płaci za realizację danego zlecenia. Niezależnie od definicji w projektach XP klient jest członkiem zespołu.


  Najlepszym rozwiązaniem jest takie zorganizowanie środowiska pracy, aby klient pracował w tym samym pomieszczeniu co programiści. Jeśli nie jest to możliwe, powinniśmy dołożyć wszelkich starań, aby klient pracował w odległości nie większej niż 100 metrów od programistów. Im większy będzie dystans dzielący klienta od programistów, tym trudniejsze będzie włączenie go do zespołu. Integracja klienta pracującego w innym budynku bądź innym stanie może być bardzo trudna.


  Co powinniśmy zrobić, jeśli zatrudnienie klienta blisko zespołu programistów okaże się niemożliwe? Moim zdaniem najlepszym rozwiązaniem jest znalezienie kogoś, kto będzie mógł pracować możliwie blisko zespołu programistów i kto zechce pełnić funkcję prawdziwego klienta.


  Opowieści użytkownika


  Aby zaplanować realizację projektu, musimy mieć pewne informacje dotyczące wymagań, ale nasza wiedza na ich temat nie musi być pełna. Właściwe planowanie działań wymaga znajomości wymagań na poziomie umożliwiającym szacowanie czasu potrzebnego do ich realizacji. Wielu programistów błędnie sądzi, że określanie czasu niezbędnego do implementacji wymagań wymaga szczegółowej wiedzy na ich temat — praktyka pokazuje, że jest inaczej. Oczywiście musimy sobie zdawać sprawę z istnienia detali — musimy z grubsza wiedzieć, jakiego rodzaju są to szczegóły, ale nie musimy dysponować konkretnymi informacjami na ich temat.


  Szczegóły wymagań najprawdopodobniej będą się zmieniać w czasie, szczególnie od chwili, w której klient będzie miał okazję zapoznać się z działającymi fragmentami systemu. Nic nie pozwala lepiej ocenić wymagań niż obserwacja powstającego systemu. Oznacza to, że gromadzenie i dokumentowanie szczegółowych informacji o wymaganiach na długo przed ich implementowaniem najczęściej skutkuje koniecznością rezygnacji z efektów raz wykonanej pracy i ponawiania tych samych czynności.


  W metodyce XP poznawanie istoty wymagań polega na ich szczegółowym omawianiu z klientem. Nie zajmujemy się jednak gromadzeniem detali — zamiast tego zachęcamy klienta do zapisywania kilku słów na fiszce (ang. index card) i omawianiu tej prostej specyfikacji aż do osiągnięcia konsensusu. Niemal jednocześnie programiści dopisują na tej samej fiszce szacowany czas realizacji zadania. Czas implementacji jest określany na podstawie szczegółów wynikających z dyskusji przeprowadzanej właśnie z klientem.


  Mianem opowieści lub historii użytkownika (ang. user story) określamy symboliczny fragment dłuższej rozmowy na temat danego wymagania. Opowieść użytkownika jest swoistym narzędziem organizacji, za pośrednictwem którego klient może planować implementację określonego wymagania z uwzględnieniem jego priorytetu i szacowanego kosztu.


  Krótkie cykle


  W czasie realizacji projektu XP należy dostarczać klientowi działające oprogramowanie co dwa tygodnie. Efektem każdej z takich dwutygodniowych iteracji jest pracujące oprogramowanie realizujące któreś z oczekiwań wyrażonych przez udziałowców projektu. Oznacza to, że po każdej iteracji system jest demonstrowany udziałowcom z myślą o zebraniu ich opinii o dotychczasowych pracach.


  Plan iteracji


  Pojedyncza iteracja zwykle trwa dwa tygodnie i kończy się przekazaniem klientowi niewielkiego fragmentu systemu, który może, ale nie musi zostać wdrożony w środowisku docelowym. Plan takiej iteracji obejmuje kolekcję opowieści użytkownika dobranych przez samego klienta według budżetu zaproponowanego przez programistów.


  Programiści ustalają budżet najbliższej iteracji na podstawie doświadczeń zebranych podczas pracy nad poprzednią. Klient może włączyć do tej iteracji dowolną liczbę opowieści użytkownika, pod warunkiem że ich łączny (szacowany) koszt nie przekroczy obliczonego budżetu.


  W chwili rozpoczęcia danej iteracji udziałowcy biznesowi projektu zobowiązują się nie modyfikować definicji ani priorytetów opowieści użytkownika włączonych do tej iteracji. Oznacza to, że w tym czasie programiści mają pełną swobodę w zakresie dzielenia tych opowieści na zadania i realizacji tych zadań w kolejności, która wydaje im się najbardziej sensowna w wymiarze technicznym i biznesowym.


  Plan wydania


  Zespoły realizujące projekty XP tworzą harmonogram przekazania działającego fragmentu systemu, który z reguły sięga najbliższych sześciu lub podobnej liczby iteracji. Tego rodzaju harmonogramy są określane mianem planów wydań (ang. release plan). Pojedyncze wydanie zwykle obejmuje efekt trzymiesięcznej pracy i reprezentuje ważną wersję, która w wielu przypadkach może zostać wdrożona w środowisku docelowym. Plan wydania musi definiować kolekcję opowieści użytkownika (wraz z przypisanymi priorytetami), które zostały przez niego wybrane na podstawie budżetu przedstawionego przez programistów.


  Programiści szacują budżet danego wydania, uwzględniając koszty realizacji zadań zaliczonych do poprzedniej edycji. Klient może włączyć do pojedynczego wydania dowolną liczbę opowieści użytkownika, przynajmniej dopóki szacunkowy koszt ich realizacji nie przekracza budżetu. Porządek implementacji opowieści wchodzących w skład danego wydania zależy między innymi od uwarunkowań biznesowych. W razie konieczności sam zespół programistów może zdefiniować pierwszych kilka iteracji danego wydania przez wybór implementowanych opowieści użytkownika.


  Planu wydań nie należy traktować jak rozwiązania niezmiennego, które nie może podlegać żadnym modyfikacjom. Środowiska biznesowe mogą w dowolnej chwili zmienić zawartość danego wydania przez rezygnację z wybranych opowieści użytkownika, dopisanie nowych lub zmianę dotychczasowych priorytetów. Mimo istnienia takiej możliwości środowiska biznesowe zaangażowane w dany projekt powinny unikać tego rodzaju zmian.


  Testy akceptacyjne


  Szczegółowe informacje o opowieściach (historiach) użytkowników należy rejestrować w formie testów akceptacyjnych definiowanych przez klienta. Testy akceptacyjne dla pojedynczej opowieści są zapisywane bezpośrednio przed lub wręcz równocześnie z implementowaniem samej opowieści. Tego rodzaju testy z reguły zapisujemy za pośrednictwem jakiegoś języka skryptowego, który umożliwia nam ich automatyczne i wielokrotne wykonywanie1. Kompletny zbiór testów służy do weryfikacji zgodności systemu z oczekiwaniami sformułowanymi przez klientów.


  Testy akceptacyjne są pisane w czasie odpowiednich iteracji przez analityków biznesowych, specjalistów od zapewniania jakości i testerów. Język, w którym tego rodzaju testy są pisane, musi być czytelny i zrozumiały zarówno dla programistów, jak i dla klientów oraz środowisk biznesowych. Właśnie te testy są dla programistów źródłem wiedzy o szczegółach implementowanych opowieści użytkownika. Testy akceptacyjne stają się więc dokumentacją opisującą wymagania stawiane realizowanemu projektowi. Wszystkie szczegóły dotyczące każdej funkcji muszą być opisane w formie testów akceptacyjnych, które ostatecznie rozstrzygają o prawidłowości implementacji.


  Kiedy dany test akceptacyjny zakończy się pomyślnie, należy go dodać do grupy zaliczonych testów akceptacyjnych, które już nigdy nie mogą się kończyć niepowodzeniem. Stale rosnący zbiór testów akceptacyjnych jest wykonywany wielokrotnie w ciągu dnia, za każdym razem, gdy nasz system jest kompilowany. Dopiero kiedy któryś z tych testów zakończy się niepowodzeniem, całą kompilację uznaje się za błędną. Oznacza to, że kiedy już zaimplementujemy jakieś wymaganie, jego działanie nie może naruszać testów akceptacyjnych, a cały system może przechodzić wyłącznie pomiędzy stanami zgodności z tymi testami (może się znajdować w stanie niezgodności najwyżej przez kilka godzin).


  Programowanie w parach


  Metodyka programowania ekstremalnego przewiduje, że kod źródłowy jest pisany przez pary programistów pracujących na tej samej stacji roboczej. Tylko jeden członek każdej takiej pary odpowiada w danej chwili za wpisywanie kodu. Jego partner koncentruje się na obserwacji wpisywanego kodu i stara się wychwytywać błędy oraz sugerować usprawnienia2. Obaj programiści ściśle ze sobą współpracują i zajmują się wyłącznie tworzeniem oprogramowania (choć w różnych rolach).


  Programiści tworzący taką parę często wymieniają się zadaniami. Jeśli programista piszący kod stwierdzi, że jest zmęczony, lub utknie w martwym punkcie, jego partner przejmuje klawiaturę i przystępuje do pisania kodu. Oznacza to, że klawiatura może przechodzić z rąk do rąk wiele razy w ciągu godziny. Tworzony w ten sposób kod jest więc projektowany i autoryzowany przez obu członków pary. Żaden z nich nie może sobie przypisywać udziału przekraczającego połowę łącznych nakładów pracy.


  Także przynależność do poszczególnych par musi się często zmieniać. Z reguły programiści zmieniają partnerów przynajmniej raz dziennie, aby każdy z nich miał okazję pracować w dwóch różnych parach. W ramach jednej iteracji każdy członek zespołu nie tylko powinien choć raz pracować z każdym innym członkiem tego samego zespołu, ale też powinien przynajmniej przez chwilę uczestniczyć w pracach nad każdym zadaniem wchodzącym w skład tej iteracji.


  Programowanie w parach przyczynia się do znacznej popularyzacji wiedzy o projekcie wśród członków zespołu. Mimo istnienia pewnych specjalizacji i zwyczajowego przypisywania poszczególnych zadań programistom specjalizującym się w implementowaniu odpowiednich rozwiązań każdy z tych specjalistów ma przez pewien czas kontakt ze wszystkimi członkami zespołu. Takie podejście z czasem prowadzi do popularyzacji samych specjalności i — tym samym — umożliwia (w razie konieczności) czasowe zastępowanie specjalistów przez programistów, którzy mieli okazję pracować z nimi w parach. Williams3 i Nosek4 dowodzą w swoich pracach, że praca w parach nie tylko nie ma negatywnego wpływu na wydajność programistów, ale wręcz przekłada się na mniejszą liczbę błędów.


  Wytwarzanie sterowane testami (TDD)


  W rozdziale 4. zostaną omówione zagadnienia związane z wytwarzaniem sterowanym testami (ang. Test-Driven Development — TDD). W tym podrozdziale zamieszczono tylko krótki przegląd tej metodyki.


  Kod tworzony z myślą o wdrożeniu w środowisku docelowym jest pisany w taki sposób, aby zaliczyć test jednostkowy. Najpierw piszemy test jednostkowy, który początkowo kończy się niepowodzeniem wskutek braku testowanej funkcjonalności. Dopiero potem piszemy kod, który jest w stanie zaliczyć gotowy test.


  Iteracja dzieląca pisanie przypadków testowych i tworzenie właściwego kodu jest bardzo krótka (z reguły zajmuje zaledwie kilkadziesiąt minut). Przypadki testowe ewoluują wraz z odpowiednim kodem źródłowym, a zmiany wprowadzane w jednej iteracji są bardzo drobne (przykład takiego rozwiązania zostanie przedstawiony w rozdziale 6.).


  Efektem tych działań powinno być zbudowanie bogatego, kompletnego zbioru przypadków testowych związanych z kodem źródłowym. Tego rodzaju testy umożliwiają programistom błyskawiczne weryfikowanie poprawności tworzonych programów. Para programistów, która dokonuje nawet najmniejszej zmiany, może wykorzystać istniejący test do sprawdzenia, czy nowe rozwiązania nie prowadzą do żadnych negatywnych skutków. Opisywane podejście znacznie ułatwia stosowanie techniki nazywanej refaktoryzacją (ang. refactoring), którą zajmiemy się w dalszej części tego rozdziału.


  Skoro piszemy kod z myślą o pomyślnym przechodzeniu przypadków testowych, efekt naszej pracy z natury rzeczy musi być łatwy do przetestowania. Co więcej, takie podejście jest dla programistów istotną zachętą do takiego dzielenia modułów, aby wybrane elementy funkcjonalności można było testować niezależnie od siebie. Kod pisany w ten sposób jest więc dużo mniej obciążony niepotrzebnymi zależnościami. Istotną rolę odgrywają tutaj także reguły projektowania obiektowego (ang. Object-Oriented Design — OOD), które szerzej omówimy w części II.


  Wspólna własność


  Para programistów ma prawo pobrać z repozytorium i udoskonalić dowolny moduł tworzonego systemu. Żaden programista nie jest indywidualnie odpowiedzialny za żaden moduł czy technologię. Każdy programista w jakimś stopniu jest zaangażowany w prace nad graficznym interfejsem użytkownika (GUI). Każdy uczestniczy w tworzeniu oprogramowania pośredniczącego (ang. middleware). Wszyscy programiści mają też swój udział w pracach nad bazą danych5. Nikt nie jest odpowiedzialny za ten czy inny moduł bądź technologię w większym stopniu od pozostałych członków zespołu.


  Nie należy na tej podstawie wnioskować, że metodyka XP eliminuje konieczność specjalizowania się w wybranych dziedzinach. Jeśli jakiś programista specjalizuje się w tworzeniu graficznych interfejsów użytkownika, najprawdopodobniej będzie pracował właśnie nad zadaniami związanymi z ich projektowaniem i budową. Nie oznacza to jednak, że nie będzie wchodził w skład par odpowiedzialnych za konstruowanie warstwy środkowej czy bazy danych. Programiści, którzy zdecydują się na opanowanie drugiej specjalizacji, mogą częściej pracować w parach ze specjalistami dysponującymi odpowiednim doświadczeniem, co pomoże im w zdobywaniu nowych umiejętności. Nikt nie jest więźniem swojej specjalizacji.


  Ciągła integracja


  Programiści wielokrotnie w ciągu dnia zwracają swój kod do repozytorium i integrują go z pozostałymi elementami systemu. Reguły rządzące tym procesem są bardzo proste — pierwszy zwracany kod wygrywa, wszystkie pozostałe muszą być scalane.


  Zespoły realizujące procesy XP stosują nieblokujące systemy zarządzania wersjami kodu źródłowego. Oznacza to, że programiści mogą w dowolnej chwili pobrać interesujący ich moduł (niezależnie od tego, czy dany moduł został już pobrany przez innego programistę). W czasie zwracania zmodyfikowanego modułu do repozytorium programista musi być przygotowany do scalania nowej wersji ze zmianami dokonanymi przez tych, którzy zdążyli wcześniej umieścić tam swój kod. Aby wyeliminować długotrwałe sesje scalania, członkowie zespołu powinni umieszczać swoje moduły w repozytorium możliwie często.


  Jedna para pracuje nad realizacją jednego zadania nie dłużej niż dwie godziny. W tym czasie tworzy zarówno przypadki testowe, jak i kod przeznaczony do wdrożenia w środowisku docelowym. W pewnym momencie (zwykle na długo przed ukończeniem danego zadania) decyduje się na przerwę, która ma na celu zwrócenie kodu do repozytorium. W pierwszej kolejności chce się upewnić, czy cały kod działa prawidłowo (przechodzi pomyślnie wszystkie testy). Dopiero potem przystępuje do integracji nowego kodu z istniejącą bazą. W razie konieczności dokonuje jego scalenia ze zwróconą wcześniej wersją i — jeśli zajdzie taka potrzeba — konsultuje się z programistami, którzy wcześniej zdołali umieścić swój kod w repozytorium. Po zintegrowaniu wszystkich zmian programiści mogą przystąpić do kompilacji nowego systemu. Zaraz potem należy wykonać wszystkie testy zdefiniowane dla tego systemu (włącznie ze wszystkimi bieżącymi testami akceptacyjnymi). Jeśli nowy kod spowoduje niewłaściwe działanie któregoś z modułów, który wcześniej działał prawidłowo, wykryta usterka musi zostać natychmiast usunięta. Zmiany można zatwierdzić dopiero po pomyślnym przeprowadzeniu wszystkich testów.


  Oznacza to, że zespoły pracujące zgodnie z zaleceniami metodyki XP muszą kompilować budowany system wielokrotnie w ciągu dnia. Kompilują cały system „od początku do końca”6. Jeśli dany system ostatecznie ma się znaleźć na płycie CD-ROM, nagrywają taką płytę; jeśli system będzie miał postać aktywnej witryny internetowej, instalują tę witrynę na serwerze testowym.


  Równe tempo


  Projekt polegający na wytwarzaniu oprogramowania bardziej przypomina maraton niż bieg sprinterski. Zespół, który zdecyduje się rozpocząć wyścig najszybszym możliwym tempem, straci siły na długo przed metą. Warunkiem szybkiej realizacji projektu jest utrzymywanie stałej prędkości, a więc zachowywanie energii i czujności przez cały czas trwania projektu. Oznacza to, że w normalnych warunkach członkowie zespołu celowo powinni pracować w stabilnym, średnim tempie.


  Jedna z reguł programowania ekstremalnego mówi o tym, że zespół nie może pracować po godzinach. Jedynym przypadkiem, w jakim wyjątki od tej reguły są dopuszczalne, jest praca w ostatnim tygodniu przed wydaniem, czyli w okresie, w którym realizacja wyznaczonych zadań rzeczywiście może wymagać iście sprinterskiego finiszu.


  Otwarta przestrzeń pracy


  Zespół powinien wspólnie pracować w otwartej przestrzeni (ang. open workspace), a nie w wyodrębnionych pomieszczeniach. Na każdym stole należy ustawić dwie lub trzy stacje robocze, przed którymi powinny stać po dwa krzesła. Wszystkie ściany należy wykorzystywać do rozwieszania wykresów, schematów zadań, diagramów UML (od ang. Unified Modeling Language) itp.


  Przestrzeń pracy powinna być wypełniona szumem ożywionych konwersacji. Każda para powinna pracować w zasięgu słuchu wszystkich innych par. Każdy członek zespołu powinien mieć możliwość usłyszenia o kłopotach innego programisty. Wszyscy powinni mieć świadomość postępu prac nad poszczególnymi zadaniami. Programiści muszą mieć możliwość komunikowania się ze sobą.


  Część czytelników zapewne uzna, że efektywna praca w tak niesprzyjających warunkach jest niemożliwa. Wielu programistów sądzi, że realizacja jakiegokolwiek zadania byłaby poważnie utrudniona z powodu ciągłego hałasu i niemożności skupienia się. Praktyka pokazuje, że otwarta przestrzeń nie stanowi żadnej przeszkody. Co więcej, jak wynika z badań przeprowadzonych przez naukowców Uniwersytetu Michigan, praca w środowisku przypominającym pokój sztabowy może się przekładać nawet na dwukrotny wzrost efektywności7.


  Gra planistyczna


  Zagadnienia związane z grą planistyczną (ang. planning game) metodyki XP zostaną szcze­gó­łowo omówione w rozdziale 3. W tym pod­roz­dziale zamieszczono jedynie krótkie wpro­wa­dze­nie do tej tematyki.


  Kluczowym elementem gry planistycznej jest podział odpowiedzialności pomiędzy śro­do­wisko biznesowe a zespół programistów. Klienci, ludzie biznesu, decydują, które elementy funkcjonalności przyszłego systemu będą najważniejsze, a programiści określają, ile będzie kosztowała ich implementacja.


  Na początku każdego wydania i każdej iteracji programiści przyznają klientom określony budżet. Klienci wybierają następnie opowieści (historie) użytkownika, których łączny koszt nie przekracza tego planu. Sam budżet jest wyznaczany przez programistów na podstawie liczby i poziomu złożoności zadań, które udało się zrealizować w poprzedniej iteracji bądź wydaniu.


  Konsekwentne stosowanie tych prostych reguł w połączeniu z krótkimi iteracjami i częstymi wydaniami sprawia, że zarówno klienci, jak i programiści bardzo szybko przyzwyczajają się do opisanego trybu prac nad projektem. Klienci będą mogli stale obserwować postępy czynione przez programistów, by na tej podstawie określać, ile czasu zajmie realizacja całego projektu i jaki będzie jego łączny koszt.


  Prosty projekt


  Zespół XP powinien dokładać wszelkich starań, aby stosowane projekty były możliwie proste i przejrzyste. Ponadto zespół koncentruje swoją uwagę tylko na tych opowieściach użytkownika, które zaplanowano na bieżącą iterację (ignorując te, które będą implementowane w przyszłości). Zespół pracujący zgodnie z zasadami metodyki XP tak udoskonala projekt systemu pomiędzy kolejnymi iteracjami, aby jak najlepiej pasował do aktualnie implementowanych opowieści użytkownika.


  Oznacza to, że zespół XP z reguły nie zaczyna od tworzenia kodu infrastrukturalnego, wyboru konkretnego systemu zarządzania bazą danych ani przyjmowania założeń dotyczących warstwy pośredniczącej. Zamiast tego zespół programistów gromadzi wstępny zbiór opowieści użytkownika, które reprezentują możliwie najprostszy zestaw funkcjonalności. Oznacza to, że oprogramowanie infrastruktury zostanie dodane przez zespół XP dopiero wtedy, gdy wymusi to któraś z opowieści użytkownika.


  Każdy programista powinien się kierować trzema zasadami metodyki XP:


  
    	Zawsze poszukuj najprostszych rozwiązań, które mogą się sprawdzić. Zespoły XP na każdym kroku starają się identyfikować możliwie najprostsze decyzje projektowe dla bieżącego zbioru opowieści użytkownika. Jeśli tylko możemy zaimplementować bieżące opowieści za pomocą zwykłych plików, nie musimy korzystać z bazy danych. Jeśli bieżący zbiór opowieści można zaimplementować za pomocą prostych gniazd sieciowych, możemy zrezygnować z takich technologii jak ORB czy Web Service. Jeśli bieżące opowieści można zaimplementować bez stosowania rozwiązań wielowątkowych, na tym etapie nasza aplikacja może mieć charakter jednowątkowy. Zawsze powinniśmy rozważać najprostsze sposoby implementacji bieżących opowieści, po czym wybierać możliwie najmniej skomplikowane rozwiązania praktyczne.


    	
      Nie potrzebujemy czegoś teraz, ale wiemy, że dana technologia bądź produkt prędzej czy później będzie nam potrzebny. Na razie nie potrzebujemy bazy danych, ale nadejdzie dzień, w którym będziemy musieli ją włączyć do naszego systemu. To samo można powiedzieć o mechanizmach ORB czy jednoczesnej obsłudze wielu użytkowników. Warto się więc zastanowić, czy już teraz powinniśmy implementować bieżące opowieści z myślą o przyszłych udoskonaleniach.

      Każdy zespół XP poważnie rozważa skutki decyzji o rezygnacji (wbrew pokusie) z implementowania infrastruktury, zanim faktycznie będzie to konieczne. Zespół programistów początkowo zakłada, że taka infrastruktura w ogóle nie będzie potrzebna. Zespół pracujący zgodnie z metodyką XP decyduje się na budowę infrastruktury tylko wtedy, gdy ma dowody (lub przynajmniej dysponuje wystarczająco przekonującymi przesłankami) na to, że jest to tańsze rozwiązanie w porównaniu z decyzją o dalszym oczekiwaniu.

    


    	Raz i tylko raz. Programiści XP nie tolerują powtórzeń kodu źródłowego — za każdym razem, kiedy dostrzegają takie powtórzenia, natychmiast przystępują do ich eliminowania.

  


  Istnieje wiele potencjalnych źródeł powtórzeń kodu źródłowego. Do najbardziej oczywistych przyczyn należą popularne techniki konstruowania szkieletów metodą przeciągania i upuszczania elementów za pomocą kursora myszy. Wszelkie tego rodzaju powtórzenia należy eliminować przez tworzenie odpowiednich funkcji lub klas bazowych. Warto jednak pamiętać o tym, że dwa różne algorytmy mogą być do siebie łudząco podobne — wówczas należy je zaimplementować w formie odrębnych funkcji lub zastosować wzorzec projektowy Template Method (metody szablonowej; patrz: rozdział 22.). Raz odkrytego powtórzenia nie wolno tolerować niezależnie od jego źródła.


  Najlepszym sposobem eliminowania nadmiarowości jest tworzenie abstrakcji. Jeśli dwa mechanizmy są do siebie podobne, musi istnieć jakaś abstrakcja unifikująca wspólne elementy obu tych mechanizmów. Oznacza to, że proces eliminacji nadmiarowości zmusza zespół do tworzenia dodatkowych abstrakcji, które pozwalają jeszcze skuteczniej ograniczać związki łączące poszczególne składniki systemu.


  Refaktoryzacja


  Zagadnienia związane z refaktoryzacją zostaną omówione bardziej szczegółowo w rozdziale 5.8. W tym podrozdziale zamieszczono przegląd tylko najważniejszych aspektów tego procesu.


  Kod źródłowy zwykle zawiera błędy. Kiedy dodajemy kolejne elementy funkcjonalności i eliminujemy wykrywane nieprawidłowości, struktura rozwijanego i udoskonalanego kodu musi ulegać degradacji. Brak należytej kontroli szybko prowadzi do bałaganu, którego ogarnięcie z czasem staje się niemożliwe.


  Zespoły pracujące zgodnie z metodyką XP odwracają ten proces, dokonując możliwie często tzw. refaktoryzacji (ang. refactoring). Refaktoryzacja jest praktyką polegającą na wykonywaniu szeregu drobnych transformacji, które poprawiają strukturę systemu bez wpływu na jego działanie. Każda taka transformacja musi być prosta i mieć jasne uzasadnienie. Z drugiej strony, cały ciąg przekształceń prowadzi do istotnej przebudowy projektu i architektury danego systemu.


  Po każdej, nawet najdrobniejszej transformacji należy wykonać testy jednostkowe, aby mieć pewność, że nie miała ona negatywnego wpływu na żaden aspekt funkcjonowania systemu. Dopiero po pomyślnym przejściu wszystkich testów możemy przystąpić do kolejnej transformacji (po której także będziemy musieli wykonać kompletny ich zestaw). W ten sposób stale utrzymujemy działający system, mimo że wprowadzamy zmiany w jego projekcie.


  Refaktoryzacja powinna mieć charakter procesu obejmującego wszystkie etapy projektu, a nie koniec projektu, wydanie, iterację czy nawet dzień roboczy. Refaktoryzacja powinna być czynnością podejmowaną co godzinę lub co pół godziny. Tylko w ten sposób możemy stale zachowywać maksymalną prostotę, czytelność i wyrazistość naszego kodu.


  Metafora


  Metafora (ang. metaphore) jest jedyną praktyką programowania ekstremalnego, której precyzyjne zdefiniowanie jest dość kłopotliwe. Metafora jest zdecydowanie najmniej rozumianą praktyką metodyki XP. Programiści stosujący tę metodykę są pragmatykami, zatem wspomniany brak precyzyjnej definicji jest dla nich poważnym utrudnieniem. Właśnie dlatego wielu zwolenników tej metodyki postuluje rezygnację z metafory jako praktyki. Powinniśmy jednak pamiętać, że właśnie metafora jest w pewnym sensie najważniejszą ze wszystkich praktyk metodyki programowania ekstremalnego.


  Wyobraźmy sobie typowe puzzle. Skąd właściwie wiemy, które elementy układanki należy łączyć? Wiadomo, że każdy element musi idealnie pasować tylko do swoich sąsiadów. Gdybyśmy zamknęli oczy i dysponowali doskonałym czuciem w palcach, moglibyśmy prawidłowo ułożyć wszystkie elementy przez samo ich dopasowywanie (sprawdzając wszystkie możliwe pozycje).


  Istnieje jednak aspekt, który czyni układanie poszczególnych elementów dużo prostszym — obraz wydrukowany na tych elementach. Właśnie obraz jest pierwszą wskazówką decydującą o sięgnięciu po dany element. Znaczenie obrazu jest tak duże, że w razie niedopasowania kształtów dwóch elementów reprezentujących sąsiednie obrazy często podejrzewamy projektanta naszej układanki o popełnienie błędu.


  Właśnie taką funkcję w metodyce XP pełni metafora. Jest obrazem wiążącym w całość wszystkie elementy układanki (czyli budowanego systemu). Metafora jest wizją systemu, która sprawia, że lokalizowanie i określanie kształtu poszczególnych modułów nie sprawia programistom najmniejszego problemu. Jeśli okaże się, że kształt jakiegoś modułu jest niezgodny z metaforą naszego systemu, możemy być pewni, iż podczas tworzenia tego modułu popełniono błąd.


  Metafora często definiuje system nazw obowiązujących w danym projekcie. Precyzyjnie opisane słownictwo dla elementów systemu znacznie ułatwia definiowanie relacji łączącej te elementy.


  Na przykład pracowałem kiedyś nad systemem wyświetlającym na ekranie tekst z szybkością 60 znaków na sekundę. Ponieważ samo wyświetlanie znaków w tym tempie zajmowało trochę czasu, zdecydowaliśmy się na użycie bufora, w którym był umieszczany tekst generowany przez nasz program. Kiedy bufor był pełny, wykorzystywaliśmy dodatkowy plik wymiany składowany na dysku twardym. Kiedy stopień wypełnienia bufora zbliżał się do zera, ponownie przenosiliśmy dane z pliku wymiany do szybkiego bufora.


  Rozmawiając o tym systemie, posługiwaliśmy się słownictwem ściśle związanym ze zrzucaniem i wymianą tekstu. Tekst był zrzucany na ekran, natomiast funkcję mechanizmu wymiany pełniły oba bufory. Oznacza to, że nasz program generował dane wymagające zrzucenia. Stosowane słownictwo było spójne i dobrze oddawało istotę budowanego systemu.


  Kolejnym dobrym przykładem jest inny system, nad którym kiedyś pracowałem. Zadaniem tej aplikacji była analiza obciążenia sieci komputerowej. System co 30 minut wysyłał do dziesiątek kart sieciowych żądanie przekazania zgromadzonych danych statystycznych. Każda karta odsyłała w odpowiedzi na to żądanie niewielki blok danych obejmujący wartości wielu zmiennych. Nazywaliśmy te bloki „kromkami”. Wycinki reprezentowały nieprzetworzone dane, które wymagały dalszej analizy. Ponieważ program odpowiedzialny za analizę „przygotowywał” te kromki, określaliśmy go mianem „tostera”. Co więcej, pojedyncze zmienne tworzące kromki nazywaliśmy „okruchami”. Znaczenie poszczególnych terminów tej metafory nie budziło wątpliwości żadnej z osób zaangażowanych w ten projekt, zatem opisana metafora była przydatna.


  Metafora nie ogranicza się oczywiście do samego systemu nazw. Reprezentuje ona wizję systemu. Stanowi cenny zbiór wskazówek dla wszystkich programistów zastanawiających się nad doborem właściwego nazewnictwa, wyborem lokalizacji dla funkcji, tworzeniem nowych klas oraz metod itd.


  Konkluzja


  Metodyka programowania ekstremalnego jest zbiorem prostych, ale bardzo konkretnych praktyk, które łącznie stanowią zwinny proces wytwarzania. XP jest więc atrakcyjną, uniwersalną metodą wytwarzania oprogramowania i jako taka może być z powodzeniem stosowana przez wiele zespołów projektowych. Inne zespoły mogą ją adaptować przez wykorzystywanie lub modyfikowanie tylko wybranych praktyk.
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  3. Planowanie


  [image: Obraz2341.PNG]


  Jeśli możesz zmierzyć to, o czym mówisz, i wyrazić to w liczbach, dysponujesz pewną wiedzą na ten temat; jeśli jednak nie możesz tego ani zmierzyć, ani wyrazić w liczbach, twoja wiedza jest skromna i wysoce niesatysfakcjonująca.


  — Lord Kelvin, 1883


  W tym rozdziale skoncentrujemy się na grze planistycznej metodyki programowania ekstremalnego (XP)1. Gra planistyczna tej metodyki pod wieloma względami przypomina rozwiązania stosowane w takich metodykach zwinnych2, jak SCRUM3, Crystal4, FDD (od ang. Feature-Driven Development)5 czy ADP (od ang. Adaptive Software Development)6. Warto jednak pamiętać, że w żadnym z wymienionych procesów znaczenie gry planistycznej nie jest tak duże jak w przypadku programowania ekstremalnego.


  Wstępne poznawanie wymagań


  W początkowych fazach projektu programiści muszą odbywać z klientami długie rozmowy na temat nowego systemu, aby zidentyfikować wszystkie funkcje, które na tym etapie można wskazać. Takie rozmowy nie służą jednak stworzeniu kompletnego wykazu elementów funkcjonalności przyszłego systemu. Klienci odkrywają nowe potrzeby (realizowane w formie kolejnych funkcji) wraz z postępami prac nad projektem. Przepływ informacji o żądanych funkcjach trwa więc do ostatniej fazy tego projektu.


  Każdy identyfikowany element funkcjonalności jest następnie rozbijany do postaci jednej lub wielu opowieści (historii) użytkownika, które zapisuje się na specjalnie zaprojektowanych fiszkach. Początkowo fiszki reprezentujące poszczególne wymagania zawierają tylko nazwy opowieści (na przykład Zaloguj, Dodaj użytkownika, Usuń użytkownika lub Zmień hasło). Na tym etapie nawet nie próbujemy uzyskać więcej szczegółowych informacji. Chcemy tylko dysponować czymś, co będzie nam przypominało o konieczności odbycia rozmowy o danym elemencie funkcjonalności.


  Programiści muszą wspólnie oszacować koszty implementacji poszczególnych opowieści. Warto pamiętać, że na tym etapie koszty są wyrażane w formie wartości względnych. Kartom (fiszkom) reprezentującym poszczególne opowieści użytkownika przypisujemy „punkty” odpowiadające ich względnym kosztom. Możemy nie być pewni, ile czasu wyraża jeden punkt, ale wiemy, że implementacja opowieści, której przypisano 8 punktów, zajmie dwukrotnie więcej czasu niż implementacja opowieści, która ma 4 punkty.


  Dzielenie i scalanie opowieści użytkownika


  Szacowanie czasu i kosztu implementacji bardzo dużych i bardzo małych opowieści użytkownika jest dość trudne. Programiści wykazują tendencje do zaniżania kosztów wielkich opowieści i przeceniania kosztów małych opowieści. Zbyt duże opowieści należy dzielić na mniejsze, natomiast opowieści zbyt małe powinny być scalane w większe.


  Przeanalizujmy teraz przykład opowieści użytkownika sformułowanej w następujący sposób: „Użytkownicy mogą bezpiecznie wpłacać, wycofywać i przenosić środki pomiędzy kontami”. Taka historia jest oczywiście zbyt duża, zatem precyzyjne oszacowanie jej kosztu (czasu implementacji) będzie trudne lub wręcz niemożliwe. Okazuje się jednak, że możemy ją podzielić na wiele mniejszych historii, których oszacowanie będzie dużo prostsze:


  
    	Użytkownicy mogą się logować.


    	Użytkownicy mogą się wylogowywać.


    	Użytkownicy mogą wpłacać pieniądze na swoje konta.


    	Użytkownicy mogą wypłacać pieniądze ze swoich kont.


    	Użytkownicy mogą przelewać pieniądze z jednego ze swoich kont na inne.

  


  Każda dzielona bądź scalana opowieść użytkownika powinna być przedmiotem ponownego szacowania. Sumowanie lub dzielenie dotychczasowych szacunków jest o tyle błędne, że operacje dzielenia i scalania mają na celu właśnie zwiększenie precyzji tych wstępnych ocen. Wskutek takiego podziału może się okazać, że opowieść, której koszt do tej pory szacowaliśmy na 25 punktów, została rozbita na opowieści, których łączny koszt wynosi aż 30 punktów! W takim przypadku druga prognoza jest bardziej wiarygodna.


  W każdym tygodniu implementujemy określoną liczbę opowieści użytkownika. Suma szacunkowych kosztów przypisanych zaimplementowanym opowieściom jest miarą szybkości (ang. velocity) ich implementacji. Jeśli w poprzednim tygodniu zaimplementowaliśmy opowieści „warte” 42 punkty, właśnie tyle wynosi szybkość pracy naszego zespołu.


  Po trzech lub czterech tygodniach możemy się pokusić o wiarygodną ocenę średniego tempa pracy. Na tej podstawie możemy przewidywać, ile opowieści użytkownika uda nam się zaimplementować w kolejnych tygodniach. Śledzenie szybkości pracy jest jednym z najważniejszych elementów projektów realizowanych zgodnie z metodyką XP.


  Na początku projektu programiści zaangażowani w jego realizację nie potrafią dobrze ocenić swojej wydajności. Oznacza to, że początkowo muszą odgadywać swoje możliwości, stosując środki, które uważają za najbardziej skuteczne. Ponieważ na tym etapie precyzja szacunków nie jest najważniejsza, poświęcanie temu problemowi zbyt wiele czasu nie jest konieczne. Często zupełnie wystarczająca okazuje się tradycyjna metoda SWAG (od ang. Scientific Wild-Assed Guess).


  Planowanie wydań


  Dysponując informacjami o średniej szybkości pracy zespołu programistów, klient może w przybliżeniu określać zarówno koszty implementacji poszczególnych opowieści użytkownika, jak i ich wartość biznesową oraz względny priorytet. Na tej podstawie może wybierać opowieści, których implementacją nasz zespół powinien się zająć w pierwszej kolejności. Implementację ważnych, ale też kosztownych opowieści można odłożyć na później, aby zespół programistów w pierwszej kolejności zajął się czymś mniej istotnym i mniej kosztownym. Wybór kolejności implementowania opowieści użytkownika należy do typowych decyzji biznesowych. Właśnie środowiska biznesowe, uwzględniając kwestie finansowe, powinny oceniać, które opowieści wymagają najszybszej implementacji.


  Programiści i klienci powinni wspólnie ustalić datę pierwszego wydania w ramach danego projektu. Z reguły takie wydanie jest kwestią pierwszych 2 – 4 miesięcy. Klienci wskazują opowieści użytkownika, które powinny zostać zaimplementowane w tym wydaniu, i ustalają przybliżony porządek ich wdrażania. Klienci nie mogą wybrać zbyt wielu opowieści, aby ich łączny koszt (wyrażony w punktach) nie przekraczał wartości wynikającej z aktualnego tempa pracy zespołu. Ponieważ sama ocena szybkości początkowo może być bardzo nieprecyzyjna, także wskazany na tym etapie zestaw elementów funkcjonalności musi być odpowiednio elastyczny. Warto pamiętać o tym, że na tym etapie precyzja nie jest najważniejsza, a plan wydań będzie można odpowiednio zmodyfikować po zebraniu większej ilości danych o wydajności programistów.


  Planowanie iteracji


  Kolejnym krokiem powinien być wspólny (dokonany przez obie strony) wybór rozmiaru iteracji — jedna iteracja zwykle obejmuje jeden lub dwa tygodnie. Także w tym przypadku klient jest zobowiązany do wskazania opowieści użytkownika, jakie należy zaimplementować w pierwszej iteracji, ale nie może wskazać opowieści, których łączny koszt przekroczyłby aktualne możliwości zespołu.


  Określenie porządku opowieści w ramach danej iteracji jest typową decyzją techniczną. Programiści implementują opowieści w kolejności zgodnej z uwarunkowaniami technicznymi. Do samych programistów należy też decyzja, czy poszczególne opowieści mają być implementowane sekwencyjnie (jedna po drugiej), czy równolegle. Wszystkie tego rodzaju rozstrzygnięcia zależą wyłącznie od programistów.


  Klienci nie mogą zmieniać zestawu opowieści użytkownika po rozpoczęciu iteracji. Oznacza to, że mają pełną swobodę w kwestii zmian i modyfikowania kolejności implementacji wszystkich opowieści wchodzących w skład danego projektu z wyjątkiem tych, nad którymi aktualnie pracują programiści.


  Iteracja kończy się określonego dnia nawet w sytuacji, gdy nie uda się zaimplementować wszystkich wybranych opowieści użytkownika. Na podstawie sumy szacunkowych kosztów wszystkich zrealizowanych zadań wyznacza się szybkość pracy zespołu w danej iteracji. Ta informacja jest następnie wykorzystywana podczas planowania kolejnej iteracji. Zasada jest bardzo prosta: planowane tempo pracy w kolejnej iteracji musi być równe szybkości zmierzonej podczas iteracji poprzedniej. Jeśli dany zespół zaimplementował opowieści o łącznym koszcie równym 31 punktów, na kolejną iterację nie może zaplanować zadań, których koszt przekraczałby tę liczbę. Na tym etapie wydajność zespołu wynosi dokładnie 31 punktów.


  Uwzględnianie mierzonej szybkości zespołu ułatwia synchronizację planów z aktualną sytuacją w tym zespole. Kiedy zespół nabierze doświadczenia i zyska nowe umiejętności, jego wydajność odpowiednio wzrośnie. Jeśli ktoś z tego zespołu odejdzie, jego szybkość siłą rzeczy spadnie. Pozytywny wpływ na wydajność zespołu może mieć także prawidłowy rozwój środowiska pracy.


  Definiowanie warunków zakończenia projektu


  Implementacja opowieści użytkownika nie jest gotowa do chwili, w której zaliczy wszystkie testy akceptacyjne. Testy akceptacyjne są zautomatyzowane. Za ich tworzenie (na początku każdej iteracji) odpowiada klient, analitycy biznesowi, specjaliści od zapewniania jakości, testerzy, a nawet programiści. Tego rodzaju testy szczegółowo definiują odpowiednie opowieści użytkownika i ostatecznie decydują o ich działaniu. Więcej uwagi temu zagadnieniu poświęcimy w następnym rozdziale.


  Planowanie zadań


  Na początku nowej iteracji programiści i klienci wspólnie pracują nad szczegółowym planem prac. Programiści rozkładają poszczególne opowieści użytkownika na drobne zadania programistyczne. Za pojedyncze zadanie uważa się mechanizm, który jeden programista może zaimplementować w ciągu 4 – 16 godzin. Opowieści użytkownika są poddawane analizie (przy udziale klientów) i dzielone na możliwie wiele precyzyjnych zadań.


  Lista zadań jest nanoszona na arkusze papieru, tablice lub dowolne inne medium, które wyda nam się najwygodniejsze. Następnie programiści kolejno zgłaszają swoje zainteresowanie implementacją wybranych przez siebie zadań, jednocześnie próbując oszacować ich koszt (w punktach)7.


  Programiści mogą sobie wybierać zadania dowolnych typów. Oznacza to, że specja­liści od baz danych wcale nie muszą się ograniczać do zadań związanych z projektowaniem i obsługą baz danych. Co więcej, chęć realizacji zadań związanych z bazami danych mogą wyrażać programiści specjalizujący się w tworzeniu graficznych interfejsów użytkownika (GUI). Chociaż takie podejście może sprawiać wrażenie nieefektywnego, istnieją procedury umożliwiające sprawne zarządzanie pracą. Korzyści wynikające z tej elastyczności są dość oczywiste — im więcej programistów dysponuje wiedzą o całym projekcie, tym lepszy jest przepływ informacji w danym zespole projektowym. Wiedza o projekcie powinna się możliwie szybko szerzyć wśród członków zespołu niezależnie od ich specjalności.


  Każdy programista wie, ile zadań (a zatem również ile punktów) udało mu się zaimplementować w poprzedniej iteracji. Właśnie ta liczba wyznacza budżet tego programisty. Żaden programista nie może wyrazić gotowości implementowania zadań, którym przypisano punkty w liczbie przekraczającej jego budżet.


  Wybór zadań trwa tak długo, aż albo wszystkie zadania zostaną rozdzielone pomiędzy programistów, albo wszyscy programiści wyczerpią swoje budżety. Jeśli po zakończeniu tego procesu pozostaną jakieś nieprzydzielone zadania, programiści powinni między sobą negocjować w celu wymiany zadań odpowiadających ich umiejętnościom. Jeśli żadne tego rodzaju ruchy nie przyniosą oczekiwanych rezultatów (nie doprowadzą do wyczerpania puli nieprzypisanych zadań), programiści powinni poprosić klientów o usunięcie części zadań bądź opowieści użytkownika z danej iteracji. Jeśli wszystkie zadania zostaną przypisane programistom, a część z nich będzie dysponowała wolnymi punktami, mogą poprosić klientów o włączenie do tej iteracji dalszych opowieści użytkownika.


  W połowie iteracji należy zorganizować spotkanie członków zespołu. W tym momencie połowa opowieści użytkownika zaplanowanych na daną iterację powinna być już zaimplementowana. Jeśli implementacja połowy opowieści nie jest gotowa, zespół powinien ponownie przydzielić pozostałe zadania, aby zagwa­rantować implementację wszystkich opowieści użyt­kownika w terminie (do końca danej iteracji). Jeśli okaże się, że programiści nie potrafią się podzielić odpowiedzialnością, konieczna będzie rozmowa z kli­entami. Klienci mogą wówczas zdecydować o usu­nię­ciu z danej iteracji wybranego zadania bądź opo­wieści. W ostateczności można wskazać zadania i opowieści użytkownika charakteryzujące się najniższym priorytetem, czyli takie, którym programiści powinni się zająć dopiero po wykonaniu pozostałych zadań.


  Przypuśćmy na przykład, że klienci z myślą o danej iteracji wybrali najpierw osiem opowieści użytkownika, których łączny koszt wynosił 24 punkty. Przyjmijmy też, że wspomniane opowieści podzielono na 42 zadania. Oznacza to, że w połowie iteracji powinniśmy zrealizować 21 zadań reprezentujących 12 punktów. Warto pamiętać, że te 12 punktów musi odpowiadać w pełni kompletnym opowieściom. Naszym celem jest implementacja całych opowieści użytkowników, nie poszczególnych zadań. Najgorszym rozwiązaniem jest zakończenie iteracji z 90% zrealizowanych zadań, ale bez ani jednej w pełni zaimplementowanej opowieści użytkownika. W połowie iteracji powinniśmy więc dysponować połową zrealizowanych opowieści użytkownika reprezentujących połowę punktów przypisanych do danej iteracji.


  Iteracje


  Co dwa tygodnie kończy się bieżąca iteracja i zespół przystępuje do realizacji kolejnej. Na końcu każdej iteracji bieżąca wersja wykonywalna systemu jest demonstrowana klientom. Mają oni za zadanie ocenić wygląd, sposób obsługi i wydajność oferowaną przez prezentowane oprogramowanie. Obserwacje dokonywane przez klientów mogą prowadzić do definiowania nowych opowieści użytkownika.


  Opisywany model powoduje, że klienci bardzo szybko widzą postęp prac. Częste iteracje umożliwiają też dokonywanie wiarygodnych pomiarów wydajności pracy programistów. Na tej podstawie można przewidywać, jak szybko dany zespół może zaimplementować opowieści użytkownika, którym przypisano najwyższy priorytet. Krótko mówiąc, klienci otrzymują wszystkie dane i kontrolę niezbędną do właściwego zarządzania projektem.


  Śledzenie postępu


  Śledzenie i zarządzanie projektami realizowanymi zgodnie z metodyką programowania ekstremalnego sprowadza się do rejestrowania wyników każdej z iteracji i wykorzystywania gromadzonych danych do przewidywania przebiegu kolejnych iteracji. Przeanalizujmy przykład wykresu szybkości (ang. velocity graph) przedstawionego na rysunku 3.1. Taki wykres powinien się znaleźć na ścianie każdego pokoju sztabowego.
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  Rysunek 3.1. Wykres szybkości


  Przedstawiony wykres pokazuje, ile opowieści użytkownika (reprezentowanych przez punkty) udało się zaimplementować w poszczególnych tygodniach (uwzględniamy tylko te implementacje, które pomyślnie przeszły wszystkie zautomatyzowane testy akceptacyjne). Mimo nieznacznych różnic dzielących poszczególne tygodnie dane naniesione na ten wykres wyraźnie dowodzą, że nasz zespół jest w stanie zrealizować około 42 punktów opowieści tygodniowo.


  Przeanalizujmy teraz inny wykres, który przedstawiono na rysunku 3.2. Wykresy tego typu bywają nazywane wykresami wypalania (ang. burn-down charts) i reprezentują liczbę punktów przypisanych do zadań, które pozostają do wykonania do końca danego etapu bądź wydania. Nachylenie tego wykresu powinno nam ułatwić wskazanie daty zakończenia prac.
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  Rysunek 3.2. Wykres ilustrujący koszt pozostałych zadań


  Łatwo zauważyć, że różnice dzielące kolejne słupki na wykresie wypalania nie są równe wartościom reprezentowanym przez odpowiednie słupki na grafie szybkości. Wynika to z faktu, że do naszego projektu stale są dodawane nowe opowieści użytkownika. Wspomniane różnice mogą też wynikać ze zmian szacunkowych kosztów przypisywanych poszczególnym opowieściom użytkownika.


  Jeśli na ścianie pokoju sztabowego umieścimy oba te wykresy, każdy będzie mógł na bieżąco oceniać stan prac nad projektem. Na podstawie danych naniesionych na te wykresy można bez trudu określić, kiedy zostanie osiągnięty ważny etap i w jakim stopniu dotychczasowe szacunki pokrywały się z rzeczywistością. Oba przedstawione wykresy stanowią podstawę programowania ekstremalnego (XP) i wszystkich innych zwinnych metodyk wytwarzania oprogramowania, ponieważ są źródłem wiarygodnych informacji niezbędnych do skutecznego zarządzania projektami.


  Konkluzja


  Wraz z kolejnymi iteracjami i wydaniami dalszy przebieg naszego projektu staje się coraz bardziej przewidywalny i w coraz większym stopniu potwierdza szacunki klientów i samych programistów. Każdy uczestnik projektu wie, czego i kiedy powinien oczekiwać. Klienci mają bardzo często okazję zapoznawania się z rzeczywistymi osiągnięciami zespołu. Zamiast prezentować na ekranie notebooków niekończące się diagramy i plany, w stałych odstępach czasu przekazujemy przedstawicielom klienta działające oprogramowanie, które mogą sami przetestować i ocenić.


  Programiści stale mają do dyspozycji przemyślany plan, który zbudowano na bazie ich własnych szacunków oraz dotychczasowych osiągnięć całego zespołu. Programiści sami wybierają zadania, które chcą realizować, i stale dbają o możliwie wysoką jakość budowanego oprogramowania.


  Menedżerowie otrzymują nowe dane po każdej iteracji. Wykorzystują te informacje do kontrolowania i zarządzania projektem. Oznacza to, że nie muszą wywierać presji ani uciekać się do żadnych innych metod narzucania nierealistycznych założeń i terminów.


  Czytelników, którym opisany model wydaje się zbyt wyidealizowany, zachęcam do sprawdzenia jego skuteczności w praktyce. Klienci początkowo będą podchodzili nieufnie do danych statystycznych generowanych przez sam proces wytwarzania, jednak zwinne metody programowania wcale nie mają na celu zapewniania dobrego samopoczucia wszystkim uczestnikom projektów. Prezentowane podejście powoduje, że klient nie musi stale kontrolować zespołu, aby ostatecznie otrzymać możliwie najlepsze oprogramowanie jak najmniejszym kosztem.
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  4. Testowanie
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  Próbą złota jest ogień, nieszczęście — dzielnych ludzi.


  — Seneka


  Pisanie testów jednostkowych jest bardziej sztuką projektowania niż weryfikacji. Co więcej, sztuka pisania tego rodzaju testów ma więcej wspólnego z dokumentowaniem niż sprawdzaniem oprogramowania. Pisanie testów jednostkowych zamyka wiele pętli sprzężeń zwrotnych, z których zaledwie jedna (najmniej ważna) ma związek z samą weryfikacją funkcjonalności.


  Wytwarzanie sterowane testami


  Przypuśćmy, że postępujemy według trzech prostych reguł:


  
    	Nie przystępuj do prac nad żadnym kodem, dopóki nie będziesz dysponować odpowiednim testem jednostkowym.


    	Nie pisz ani jednego testu jednostkowego ponad testy niezbędne do sprawdzenia poprawności kodu.


    	Nie pisz więcej kodu, niż potrzeba do przejścia istniejących testów.

  


  Gdybyśmy przestrzegali tych zasad, pracowalibyśmy w bardzo krótkich cyklach. Każdy taki cykl sprowadzałby się do napisania testu jednostkowego, który początkowo kończyłby się niepowodzeniem, oraz kodu (przeznaczonego do wdrożenia w środowisku docelowym) powodującego zaliczenie tego testu. Powtarzalibyśmy te dwa kroki dosłownie co jedną, dwie minuty.


  Pierwszym i najbardziej oczywistym skutkiem takiego podejścia jest istnienie dla każdej funkcji naszego programu testów sprawdzających jej działanie. Taki pakiet testów może w istotny sposób ułatwić dalsze prace nad systemem. Za jego pomocą możemy szybko sprawdzić, czy nasze najnowsze działania nie miały negatywnego wpływu na zachowanie istniejących elementów funkcjonalności. Oznacza to, że możemy dodawać do programu nowe funkcje lub zmieniać jego strukturę, nie obawiając się wpływu tych operacji na ważne składniki tego systemu. Za pośrednictwem istniejących testów możemy błyskawicznie sprawdzić, czy modyfikowany program nadal pracuje prawidłowo. Mamy zatem więcej swobody w zakresie modyfikowania i udoskonalania tego programu.


  Jeszcze ważniejszym, choć mniej oczywistym skutkiem pisania testów jednostkowych jest wymuszanie na programistach nieco innego spojrzenia na realizowane zadania. Powinniśmy próbować patrzeć na program, który mamy napisać, z perspektywy jego docelowego odbiorcy. Oznacza to, że musimy od razu planować swoje działania nie tylko z myślą o funkcjonalności przyszłego programu, ale także z uwzględnieniem jego interfejsu. Rozpoczynanie prac od pisania testów powoduje, że nasze oprogramowanie będzie można bardzo łatwo uruchamiać.


  Co więcej, rozpoczynając pracę od pisania testów, wymuszamy na samych sobie takie projektowanie programu, aby jego funkcje były możliwe do przetestowania. Projektowanie programu z myślą o możliwości wywoływania i testowania jest niezwykle ważne. Taki program z natury rzeczy nie może być ściśle związany z otaczającym go środowiskiem. Oznacza to, że pisanie testów wymusza na nas tworzenie oprogramowania wolnego od wzajemnych związków.


  Innym ważnym aspektem rozpoczynania pracy od pisania testów jest wartość samych testów jako dokumentacji tworzonego oprogramowania. Jeśli będziemy chcieli się dowiedzieć, jak wywołać funkcję lub utworzyć obiekt, będziemy mogli poszukać odpowiedzi w odpowiednim teście. Oznacza to, że testy mogą pełnić funkcję pakietu przykładów ułatwiających innym programistom pracę z naszym kodem. Ponadto dokumentację w tej formie można kompilować i wykonywać. Testy są stale aktualizowane i nigdy nie kłamią.


  Przykład projektu poprzedzonego testami


  Dla zabawy ostatnio napisałem własną wersję gry Hunt the Wumpus. Wspomniany program miał postać prostej gry przygodowej, w której gracz przemierzający jaskinię próbuje zabić Wumpusa, zanim ten zdoła go pożreć. Jaskinia składa się z wielu pomieszczeń połączonych przejściami. Do każdego pomieszczenia mogą prowadzić maksymalnie cztery takie przejścia: północne, południowe, wschodnie i zachodnie. Gracz kieruje swoim bohaterem, wskazując komputerowi właściwe przejście.


  Jeden z pierwszych testów, który napisałem dla tego programu, miał postać metody testMove (patrz: listing 4.1). Wspomniana funkcja tworzyła nowy obiekt klasy WumpusGame, łączyła pomieszczenie czwarte z piątym za pośrednictwem wschodniego przejścia, umieszczała gracza w pomieszczeniu czwartym, generowała polecenie podążania na wschód i sprawdzała, czy bohater znalazł się w piątym pomieszczeniu.


  Listing 4.1. Metoda testująca testMove


  
    [Test]

  


  
    public void testMove()

  


  
    {

  


  
      WumpusGame g = new WumpusGame();

  


  
      g.Connect(4, 5, “E”);

  


  
      g.SetPlayerRoom(4);

  


  
      g.East();

  


  
      Assert.AreEqual(5, g.GetPlayerRoom());

  


  
    }

  


  Cały przedstawiony kod napisałem, zanim przystąpiłem do prac nad samą klasą WampusGame. Skorzystałem z rady Warda Cunninghama i napisałem test w taki sposób, aby jego znaczenie można było łatwo przedstawić słowami. Wierzyłem, że pomyślne przejście tego testu będzie wymagało napisania kodu o strukturze dostosowanej do struktury samego testu. Opisywane podejście bywa nazywane programowaniem intencjonalnym (ang. intentional programming). Wyrażamy swoje intencje w formie testu jeszcze przed przystąpieniem do ich implementacji, co skłania nas do możliwie prostego i czytelnego wyrażania naszych zamiarów. Prostota i precyzja takiego testu powinna skutkować dobrą strukturą właściwego programu.


  Próba praktycznego zastosowania idei programowania intencjonalnego szybko skłoniła mnie do podjęcia dość interesującej decyzji projektowej. Prezentowany test nie wykorzystuje klasy Room. Moim celem jest sprawdzenie akcji łączenia dwóch pomieszczeń i — jak się wydaje — klasa Room nie jest do tego potrzebna. W prezentowanym teście pomieszczenia są reprezentowane przez zwykłe liczby całkowite.


  Prezentowane podejście może się wydawać mało intuicyjne. Część programistów może uznać, że analizowany test jednostkowy dotyczy pomieszczeń, przechodzenia pomiędzy pomieszczeniami, odkrywania ich zawartości itd. Czy w tej sytuacji brak klasy Room nie neguje oryginalnej intencji?


  Można by oczywiście dowieść, że w grze Hunt the Wumpus właśnie połączenia łączące pomieszczenia są ważniejsze od samych pomieszczeń. Co więcej, jestem przekonany, że przedstawiony test początkowy stanowi lepszą wskazówkę dla programisty rozwiązującego ten problem. Faktycznym celem naszych rozważań jest wykazanie, że prezentowany test wskazał centralny problem projektowy już w początkowej fazie prac nad tą grą. Samo pisanie testów jest więc doskonałą okazją do zwracania uwagi na istotne decyzje projektowe.


  Łatwo zauważyć, że przedstawiony test w dużej mierze pokazuje nam, jak dany program powinien działać. Większość programistów potrafiłaby bez trudu napisać cztery metody klasy WumpusGame na podstawie tej prostej specyfikacji. Moglibyśmy też nazwać i zaimplementować pozostałe trzy polecenia reprezentujące inne kierunki. Gdybyśmy później zastanawiali się, jak połączyć dwa pomieszczenia lub skierować bohatera do określonego przejścia, analizowany test zasugeruje nam właściwe i możliwie bezpieczne rozwiązanie. Oznacza to, że nasz test może pełnić funkcję możliwego do skompilowania i wyko­nywalnego dokumentu opisującego dany program.


  Izolacja testów


  Pisanie testów jeszcze przed przystąpieniem do prac nad właściwym kodem ma też tę zaletę, że często prowadzi do odkrywania obszarów oprogramowania wymagających uelastycznienia, oddzielenia od innych składników. Przykładowo, na rysunku 4.1 przedstawiono prosty diagram UML ilustrujący strukturę aplikacji obsługującej listę płac. Klasa Payroll wykorzystuje klasę EmployeeDatabase do uzyskania obiektu klasy Employee, żąda od tego obiektu wyznaczenia wysokości wynagrodzenia, przekazuje tę wartość do obiektu klasy CheckWriter (w celu wygenerowania odpowiedniego czeku), po czym aktualizuje wspomniany obiekt klasy Employee i ponownie zapisuje go w bazie danych.
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  Rysunek 4.1. Model aplikacji płacowej ze ściśle powiązanymi komponentami


  Przypuśćmy, że nie napisaliśmy jeszcze ani jednego wiersza właściwego kodu źródłowego. Załóżmy, że przedstawiony diagram naniesiono tylko na tablicę w czasie krótkiej sesji projektowej1. Musimy teraz napisać testy definiujące zachowanie obiektu klasy Payroll. Okazuje się, że proces pisania takiego testu ujawnia szereg problemów. Po pierwsze, musimy zdecydować, jakiej bazy danych będziemy używać. Klasa Payroll musi odczytywać dane z jakiejś bazy danych. Czy w tej sytuacji powinniśmy napisać w pełni funkcjonalną bazę danych jeszcze przed przystąpieniem do testowania klasy Payroll? Jakie dane powinniśmy umieszczać w obiektach tej klasy? Innym ważnym problemem jest znalezienie właściwego sposobu weryfikacji już wydrukowanego czeku. Nie możemy przecież napisać zautomatyzowanego testu, który będzie obserwował drukarkę i sprawdzał kwotę wydrukowaną na czeku!


  Rozwiązaniem tego problemu jest zastosowanie wzorca projektowego Mock Object (obiektów zastępczych)2. Możemy wstawić specjalne interfejsy oddzielające klasę Payroll od klas współpracujących i utworzyć namiastki implementujące te interfejsy.


  Strukturę opisanego modelu przedstawiono na rysunku 4.2. Jak widać, klasa Payroll komunikuje się teraz z klasami EmployeeDatabase, CheckWriter i Employee za pośrednictwem interfejsów. Z myślą o implementacji tych obiektów utworzono trzy obiekty zastępcze. Obiekt klasy PayrollTest odwołuje się do naszych obiektów zastępczych w celu spraw­dzenia, czy są prawidłowo zarządzane przez obiekt klasy Payroll.
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  Rysunek 4.2. Przykład usunięcia związków między komponentami w aplikacji z wykorzystaniem obiektów zastępczych


  Rzeczywistą intencję tego testu ilustruje kod przedstawiony na listingu 4.2. W ciele metody TestPayroll tworzymy odpowiednie obiekty zastępcze, przekazujemy je do obiektu klasy Payroll, nakazujemy temu obiektowi zrealizowanie wypłat, po czym żądamy od wspomnianych obiektów zastępczych sprawdzenia wszystkich wygenerowanych czeków.


  Listing 4.2. Klasa TestPayroll


  
    [Test]

  


  
    public void TestPayroll()

  


  
    {

  


  
      MockEmployeeDatabase db = new MockEmployeeDatabase();

  


  
      MockCheckWriter w = new MockCheckWriter();

  


  
      Payroll p = new Payroll(db, w);

  


  
      p.PayEmployees();

  


  
      Assert.IsTrue(w.ChecksWereWrittenCorrectly());

  


  
      Assert.IsTrue(db.PaymentsWerePostedCorrectly());

  


  
    }

  


  Działanie tego testu oczywiście sprowadza się tylko do sprawdzenia, czy obiekt klasy Payroll wywołał wszystkie niezbędne funkcje i przekazał na ich wejściu prawidłowe dane. Prezentowany test nie sprawdza ani tego, czy czeki zostały prawidłowo zapisane, ani prawidłowego przebiegu aktualizacji bazy danych. Jego zadanie polega na weryfikacji zachowania samej klasy Payroll pod kątem zgodności z oczekiwaniami projektanta.


  Część Czytelników zapewne się zastanawia, po co w ogóle zaimplementowano klasę MockEmployee. Wydaje się, że zamiast tej klasy zastępczej można by z powodzeniem użyć rzeczywistej klasy Employee. Gdyby ta klasa istniała, użyłbym jej bez żadnych skrupułów. W tym przypadku zakładam jednak, że właściwa klasa Employee jest dużo bardziej złożona, niż to konieczne do sprawdzenia działania klasy Payroll.


  Eliminowanie powiązań


  Warto rozważyć wyeliminowanie sztywnych związków łączących klasę Payroll z pozostałymi komponentami systemu. Takie rozwiązanie umożliwiłoby nam wymianę systemu zarządzania bazą danych i mechanizmu generowania czeków zarówno w celach testowych, jak i z myślą o rozbudowie aplikacji. Dobrym sprawdzianem elastyczności oprogramowania jest wymiana komponentu wymuszona przez wykonywany test. Wydaje się, że konieczność izolowania testowanych modułów, która wymusza na programistach eliminowanie ścisłych związków, ma korzystny wpływ na łączną strukturę oprogramowania. Pisanie testów przed przystąpieniem do właściwego kodowania ma więc pozytywny wpływ na nasze projekty.


  Znaczną część materiału prezentowanego w tej książce poświęcono zasadom projektowania ułatwiającym zarządzanie zależnościami. Przestrzeganie tych zasad (wyrażonych w formie wskazówek i technik) prowadzi do ograniczania związków łączących klasy i pakiety. Zasady eliminowania ścisłych związków okazują się szczególnie korzystne w sytuacji, gdy są konsekwentnie stosowane w ramach strategii testów jednostkowych. W wielu przypadkach właśnie testy jednostkowe wymuszają eliminację związków i sugerują właściwe kierunki tego procesu.


  Testy akceptacyjne


  Stosowanie testów jednostkowych jest warunkiem koniecznym prawidłowej weryfikacji oprogramowania, ale nie wystarczy do pełnej realizacji tego procesu. Testy jednostkowe pozwalają sprawdzić, czy poszczególne (stosunkowo małe) elementy systemu działają zgodnie z oczekiwaniami, ale nie weryfikują prawidłowości funkcjonowania systemu jako całości. Testy jednostkowe są typowymi testami białej skrzynki (ang. white box tests)3, których zadaniem jest weryfikacja poszczególnych mechanizmów danego systemu. Funkcję testów czarnej skrzynki (ang. black box tests)4 pełnią testy akceptacyjne, za po­średnictwem których klient sprawdza, czy jego wymagania zostały właściwie zrealizowane.


  Testy akceptacyjne są pisane przez osoby, które nie znają wewnętrznych mechanizmów systemu. Oznacza to, że mogą być tworzone bezpośrednio przez klienta lub analityków biznesowych, testerów bądź specjalistów od zapewniania jakości. Testy akceptacyjne muszą być zautomatyzowane. Z reguły są pisane w wyspecjalizowanych językach specyfikacji, których kod może być czytany i pisany przez osoby bez gruntownej wiedzy technicznej.


  Testy akceptacyjne ostatecznie dokumentują funkcjonalność budowanego systemu. Kiedy klient napisze testy akceptacyjne weryfikujące określony element funkcjonalności, programista może się z nimi zapoznać, by na tej podstawie zdecydować o sposobie implementacji tego elementu. Oznacza to, że o ile testy jednostkowe pełnią funkcję dokumentacji wewnętrznych mechanizmów systemu, które można kompilować i wykonywać, o tyle testy akceptacyjne są tworzone z myślą o weryfikacji zewnętrznych elementów funkcjonalności systemu (także z możliwością kompilacji i wykonywania). Krótko mówiąc, dopiero testy akceptacyjne stanowią prawdziwą dokumentację wymagań.


  Co więcej, sam proces pisania testów akceptacyjnych ma istotny wpływ na architekturę danego systemu. Aby zapewnić możliwość testowania przyszłego systemu, musimy go odpowiednio podzielić już na najwyższym poziomie architektury. Na przykład interfejs użytkownika musi być oddzielony od reguł biznesowych w sposób gwarantujący testom akceptacyjnym dostęp do reguł biznesowych bez korzystania z pośrednictwa tego interfejsu.


  We wczesnych iteracjach projektu jego uczestnicy często ulegają pokusie ręcznego przeprowadzania testów akceptacyjnych. Takie podejście jest o tyle niekorzystne, że zmniejsza w tych początkowych iteracjach presję elastycznego dzielenia systemu na luźno powiązane komponenty (czyli stosowania struktury wymuszanej przez zautomatyzowane testy akceptacyjne). Jeśli przystępując do pierwszej iteracji, będziemy wiedzieli, że efekty naszej pracy będą musiały przejść zautomatyzowane testy akceptacyjne, prawdopodobnie podejmiemy zupełnie inne decyzje dotyczące architektury budowanego systemu. Tak jak testy jednostkowe skłaniają programistów do pewnych decyzji projektowych w małej skali, tak testy akceptacyjne wymuszają na nas lepsze podejście do architektury całego systemu.


  Wróćmy na chwilę do naszej aplikacji płacowej. Przypuśćmy, że w pierwszej iteracji musimy mieć możliwość implementacji funkcji dodawania i usuwania informacji o pracowniku z bazy danych. Musimy też mieć możliwość generowania czeków dla pracowników już reprezentowanych w bazie danych. Na szczęście nasz system musi obsługiwać tylko tych pracowników zatrudnionych i wynagradzanych tylko w ten sposób. Implementację mechanizmów odpowiedzialnych za obsługę pozostałych form zatrudnienia odłożono na późniejsze iteracje.


  Nie napisaliśmy jeszcze ani jednego wiersza kodu, nie zainwestowaliśmy też żadnych środków w projekt przyszłego systemu. Właśnie to jest najlepszy moment na opracowanie pierwszych testów akceptacyjnych. Ponownie okazuje się, jak cennym rozwiązaniem jest programowanie intencjonalne. Powinniśmy napisać testy akceptacyjne w sposób, który wydaje nam się najodpowiedniejszy, by następnie zaprojektować system płacowy w możliwie największym stopniu odpowiadający tym testom.


  Nasze testy akceptacyjne powinny być łatwe nie tylko w tworzeniu, ale też w modyfikowaniu. Najlepszym rozwiązaniem jest ich umieszczenie w jakimś popularnym narzędziu i udostępnienie w sieci lokalnej, aby każdy mógł je swobodnie uruchamiać. Jednym z takich narzędzi jest program typu open source nazwany FitNesse5. Wspomniane narzędzie umożliwia nam zapisywanie wszystkich testów akceptacyjnych w formie prostych stron internetowych, dzięki czemu można je analizować i wykonywać za pośrednictwem przeglądarek internetowych.


  Na rysunku 4.3 przedstawiono przykład testu akceptacyjnego napisanego w języku FitNesse. Pierwszym krokiem realizowanym w ramach tego testu jest dodanie dwóch pracowników do systemu płacowego. Drugi krok polega na dokonaniu wypłaty. Trzeci krok sprowadza się do weryfikacji prawidłowości wygenerowanych czeków. W prezentowanym przykładzie przyjmujemy, że podatek od dochodów osobistych wynosi 20%.
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  Rysunek 4.3. Przykład testu akceptacyjnego


  Tego rodzaju testy oczywiście mogą być łatwo czytane i zapisywane bezpośrednio przez klientów. Z naszego punktu widzenia dużo ważniejszy jest jednak ich wpływ na strukturę budowanego systemu. Pierwsze dwie tabele tego testu reprezentują funkcje naszej aplikacji płacowej. Gdybyśmy pisali system płacowy z myślą o stworzeniu frameworku wielokrotnego użytku, wspomniane tabele odpowiadałyby funkcjom interfejsu API (od ang. Application Programming Interface). Co ciekawe, aby narzędzie FitNesse mogło wywoływać te funkcje, musimy stworzyć taki interfejs API6.


  Wpływ testów akceptacyjnych na architekturę oprogramowania


  Warto jeszcze zwrócić uwagę na presję wywieraną przez testy akceptacyjne na projektantach odpowiedzialnych za architekturę systemu płacowego. Samo konstruowanie testów przed przystąpieniem do prac nad architekturą ujawniło konieczność opracowania interfejsu API dla funkcji naszego systemu płacowego. Nie ulega wątpliwości, że interfejs użytkownika powinien korzystać właśnie z takiego interfejsu. Warto też pamiętać o tym, że proces drukowania czeków musi być oddzielony od funkcji odpowiedzialnej za ich przygotowywanie. Wszystkie te decyzje dotyczące projektowanej architektury mają pozytywny wpływ na strukturę naszego systemu.


  Konkluzja


  Im prostsze jest uruchamianie pakietu testów, tym częściej uczestnicy projektu będą się decydowali na ich wykonywanie. Im częściej wykonujemy testy, tym szybciej powinniśmy odkryć ewentualne niezgodności z założeniami. Jeśli tylko możemy wykonywać wszystkie istniejące testy kilka razy dziennie, budowany system nie znajdzie się w stanie uniemożliwiającym pracę na dłużej niż kilka minut. Warto dążyć do tego celu. Naszym zadaniem jest wykluczenie sytuacji, w której budowany system cofa się w rozwoju — nie chcemy, by nasz system spadał poniżej raz osiągniętego poziomu.


  Okazuje się, że weryfikacja funkcjonowania oprogramowania jest tylko jedną z korzyści wynikających z pisania testów. Zarówno testy jednostkowe, jak i testy akceptacyjne pełnią funkcję swoistej dokumentacji. Ponieważ dokumentacja w tej formie może być kompilowana i wykonywana, jej wiarygodność i precyzja nie powinny budzić najmniejszych wątpliwości. Co więcej, tego rodzaju testy są pisane w jednoznacznych językach zrozumiałych dla właściwych grup odbiorców. Programiści mogą czytać testy jednostkowe, ponieważ są pisane w ich językach programowania. Klienci mogą czytać testy akceptacyjne, ponieważ pisze się je w językach dużo prostszych od tradycyjnych języków programowania.


  Prawdopodobnie najważniejszą korzyścią wynikającą z pisania i stosowania testów jest wpływ tych procesów na architekturę i projekt budowanego systemu. Moduł lub aplikacja może być testowana tylko wtedy, gdy jest prawidłowo oddzielona od pozostałych komponentów. Większe możliwości testowania zawsze idą w parze z bardziej elastycznymi związkami łączącymi komponenty oprogramowania. Oznacza to, że samo tworzenie wyczerpujących testów akceptacyjnych i jednostkowych ma pozytywny wpływ na strukturę oprogramowania.
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  Jedynym naprawdę deficytowym towarem w dzisiejszym świecie jest uwaga ludzi.


  — Kevin Kelly, Wired


  Ten rozdział zostanie w całości poświęcony uwadze ludzi, dostrzeganiu działań podejmowanych przez programistów i sprawdzaniu, czy realizują oni swoje zadania najlepiej, jak potrafią. Skoncentrujemy się na istotnej różnicy pomiędzy opracowywaniem mechanizmów, 
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