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    Słowo wstępne


    Technika BDD (ang. Behavior-Driven Development — dosł. programowanie sterowane zachowaniami), której skromne początki sięgają wykonanego ponad dziesięć lat temu eksperymentu z zakresu coachingu, rozwinęła się w sposób, którego nigdy bym się nie spodziewał. Chciałbym opowiedzieć o tym, jak to się zaczęło i dlaczego uważam, że dziś jest to bardziej istotne niż kiedykolwiek.


    Kiedy w 2003 roku po raz pierwszy zacząłem pracę nad techniką BDD, przemysł wytwarzania oprogramowania przechodził rewolucję. Był to czas możliwości, a wszystko, co wiedziałem na temat dostaw oprogramowania klasy enterprise, było otwartą kwestią. Dwa lata wcześniej grupa specjalistów w dziedzinie oprogramowania sformułowała manifest Agile, a rok po tym wydarzeniu — w 2002 roku — miałem szczęście dołączyć do pionierów tego nowego ruchu. W kwietniu tego roku zostałem zatrudniony w nowo otwartym londyńskim biurze ThoughtWorks, Inc. — firmy konsultingowej należącej do czołówki orędowników ruchu Agile. Ich główny programista, Martin Fowler, był jednym z sygnatariuszy manifestu Agile, a kilka lat wcześniej napisał książkę Refactoring (Addison-Wesley Professional, 1999). Jej lektura wywarła ogromny wpływ na mój sposób myślenia o oprogramowaniu. Martin Fowler wspólnie z Kentem Beckiem i Wardem Cunninghamem uczestniczył również w pierwszym projekcie, w którym zastosowano techniki programowania XP w firmie Chrysler. Można bezpiecznie powiedzieć, że jego referencje w zakresie technik Agile są całkiem solidne. Martin Fowler dołączył do zespołu firmy ThoughtWorks dlatego, że w tej firmie pracowano w sposób, który był zgodny z wartościami sformułowanymi w manifeście Agile.


    W tamtym czasie moja kariera trwała ponad dziesięć lat, a ja uważałem siebie za przyzwoitego programistę. To nie trwało długo. Stale zadziwiał mnie talent osób, z którymi przyszło mi pracować, i zmieniająca się jak w kalejdoskopie natura rzeczy, z którymi się spotykałem — coś, co dziś bierzemy za pewnik. Mój pierwszy lider techniczny wymyślił technikę ciągłej integracji. Byłoby to jeszcze bardziej zatrważające, gdyby nie był to taki miły facet. To wydawało się cechą wspólną wśród ludzi, którzy jako pierwsi stosowali techniki Agile. Byli bez wyjątku hojnie obdarzeni wiedzą, chętnie poświęcali swój czas innym i zachowywali skromność, kiedy mówili o swoich odkryciach i dokonaniach.


    W moich wczesnych latach w firmie ThoughtWorks miałem kilku wielkich mentorów. Zachęcano mnie do próbowania rzeczy, których nie robiłem nigdy przedtem — szkolenia sceptycznych programistów, docierania do niespokojnych testerów i współpracy z podejrzliwymi przedstawicielami biznesu. To był kontekst, w którym narodziły się techniki BDD. Były one odpowiedzią na potrójny problem: programiści nie chcieli pisać testów, testerzy nie chcieli testów pisanych przez programistów, a przedstawiciele biznesu nie widzieli żadnej wartości w niczym, co nie było kodem produkcyjnym. Nie uważałem, że wymyślam metodologię. Po prostu starałem się nauczyć kilku programistów technik TDD w taki sposób, aby nie przestraszyć testerów.


    Zacząłem od zmiany słów — przejścia od określenia „testy” do „zachowania”. To okazało się ogromnie ważne. Następnie napisałem kilka programów mających na celu zbadanie pomysłu (w Wigilię 2003 roku, ku pewnemu przerażeniu mojej żony, zarejestrowałem domenę jbehave.org), a w następnym roku razem z analitykiem biznesowym Chrisem Mattsem opracowałem słownictwo opisywania scenariuszy Given-When-Then.


    Od tamtego czasu minęła więcej niż dekada, a techniki BDD rozwinęły się w zaskakujących kierunkach. Liz Keogh zintegrowała je z teorią złożoności; Chris Matts i Olav Maassen przekształcili je w metodologię RealOptions i, oczywiście, pojawiło się mnóstwo narzędzi w wielu językach. Techniki BDD mają nawet swoją własną konferencję!


    Biorąc pod uwagę to wszystko, jestem zachwycony pojawieniem się kompleksowej książki o technikach BDD. John Smart podjął się opisania obszernego, szybko zmieniającego się zagadnienia. Stworzył książkę, która jest wszystkim, czym chciałbym, żeby była. Udało mu się uchwycić istotę tego, do czego zmierzałem, pracując nad metodologią BDD, jednocześnie uznając zdanie wielu innych, którzy byli częścią podróży. Oprócz solidnych podstaw teoretycznych książka BDD w działaniu zawiera dokładny opis bieżącego stanu narzędzi BDD, a także ogólne wytyczne dotyczące konstrukcji i automatyzacji, które najprawdopodobniej przeżyją wiele spośród tych narzędzi.


    Różne aspekty BDD zostały omówione przez innych autorów i praktyków. Książki opisujące narzędzia RSpec i Cucumber dobrze prezentują tło, ale z konieczności są zorientowane na narzędzia. Książka Gojko Adzica Specification by Example (Manning, 2011) jest mistrzowskim ujęciem aspektu żywej dokumentacji w metodologii BDD i związków z technikami tworzenia oprogramowania sterowanego testami akceptacyjnymi. Niniejsza książka jest jednak pierwszą, w której wszystkie fragmenty zostały połączone w spójną całość.


    W ostatniej dekadzie do głównego nurtu weszły techniki Agile, co oznacza, że relacja pomiędzy zespołami dostaw i interesariuszami oraz związane z tym sprzężenia zwrotne i komunikacja oznaczają różnicę pomiędzy sukcesem a porażką. Metodologia BDD dostarcza środki umożliwiające rozwój i wsparcie dla tej relacji, a BDD w działaniu jest znakomitym podręcznikiem zarówno dla jej technicznych, jak i nietechnicznych uczestników.


    Chciałbym zakończyć uwagą ku przestrodze. BDD jest mechanizmem wspierania współpracy i odkrywania za pomocą przykładów. Celem nie jest wygenerowanie kryteriów akceptacji lub plików z implementacją funkcji —to nie jest automatyzacja i to nie jest testowanie, chociaż metodologia BDD zawiera elementy każdego z tych obszarów. Spotykałem się z zespołami, które usilnie dyskutowały o liczbie lub gęstości plików funkcji lub stopniu automatyzacji, oraz takie, które debatowały nad przewagą jednych narzędzi nad drugimi. Wszystkie te dyskusje są pozbawione sensu. Przykłady i scenariusze BDD są po prostu formą dokumentacji. Więcej dokumentacji nie oznacza lepiej — lepiej jest wówczas, gdy dokumentacja jest lepsza! Nie wolno zapominać o prawdziwym celu, którym jest posługiwanie się oprogramowaniem w celu wywierania wpływu na biznes. Techniki BDD są tylko jednym ze sposobów utrzymania koncentracji na tym celu i przydają się tylko w takim zakresie, który temu służy. Nie są one celem samym w sobie.


    To ekscytujące, kiedy koncepcja, którą powołałeś do życia, zostanie opisana słowami kogoś innego. Jestem wdzięczny Johnowi za jego kompleksową analizę wielu aspektów BDD w niniejszej książce. Mam nadzieję, że niniejsza książka spodoba się czytelnikom tak samo jak mnie i że pomoże w wysiłkach zmierzających do dostarczania oprogramowania, które ma znaczenie.


    DAN NORTH


    TWÓRCA BDD

  


  
    Przedmowa


    Gdy wreszcie zabrałem się do opisania początków tej książki, zdałem sobie sprawę, że moje zaangażowanie w rozwój technik BDD sięga znacznie dalej, niż myślałem.


    Ze specyfikacjami wykonywalnymi po raz pierwszy zetknąłem się w 2001 roku, choć w tamtym czasie nie znałem ich z tej nazwy. W gruncie rzeczy wtedy nie zdawałem sobie sprawy, że one mają jakąś nazwę. Pracowałem nad projektem, którego celem było napisanie algorytmu ustalania cen dla firmy ubezpieczeniowej. Wraz z ogromnym, 200-stro­nicowym dokumentem Worda klient dostarczył nam arkusz Excela zawierający około 6000 wierszy przykładowych danych, którego używał do sprawdzania zmian cen. Pomysł polegał na wykorzystaniu arkusza kalkulacyjnego do ręcznego sprawdzania aplikacji ustalającej ceny. Uznałem, że wygodniej będzie skonfigurować zbiór testów, w wyniku których dane Excela zostaną załadowane do pamięci, zostanie dla nich uruchomiony algorytm ustalania cen i na koniec sprawdzone wyniki. Kiedy nad tym pracowałem, postanowiłem wprowadzić do zestawu testów mechanizm zapisywania zaktualizowanej wersji arkusza kalkulacyjnego — z dodatkowymi kolumnami dla obliczonych wartości. Miały się wyświetlać na zielono, jeśli były zgodne z założeniami, i na czerwono, jeśli się nie zgadzały.


    Na początku żaden test nie przechodził, a arkusz kalkulacyjny niemal w całości świecił na czerwono. Następnie krok po kroku zaimplementowałem aplikację, postępując zgodnie z obszernym dokumentem formalnej specyfikacji dostarczonej przez klienta. Stopniowo coraz większa część arkusza kalkulacyjnego zmieniała kolor na zielony. Po drodze znaleźliśmy nawet kilka błędów w specyfikacji! Wynikowy kod charakteryzował się niemal zerowym wskaźnikiem awaryjności. Klient był zachwycony, a moje pierwsze doświadczenie z czymś, co dziś nazwałbym programowaniem sterowanym testami akceptacyjnymi (Acceptance Test Driven Development) i dynamiczną (dosł. żyjącą) dokumentacją (ang. Living Documentation), stało się strzałem w dziesiątkę.


    Terminu „programowanie sterowane zachowaniami” (BDD) nie słyszałem przez kolejnych sześć lat. Kiedy w 2007 roku pracowałem nad książką Java Power Tools, mój dobry przyjaciel Andy Glover sformułował w jednej z wiadomości e-mail pytanie: „Szybkie pytanie — co sądzicie o BDD?”. „Bi co?” — pomyślałem sobie, zanim przystąpiłem do czytania przełomowego artykułu Dana Northa na ten temat[1]. Natychmiast coś kliknęło. Dan skrystalizował to, co uważałem za właściwe kolejne kroki w praktykach testowania.


    Wkrótce stałem się aktywnym członkiem społeczności BDD. Brałem udział w tworzeniu narzędzia BDD easyb[2] dla języka Groovy oraz zacząłem eksperymentować z innymi narzędziami i metodami BDD. Wkrótce techniki BDD stały się nieocenionym elementem mojego zestawu narzędzi wspomagającego zespoły w przyjęciu metodologii Agile.


    Szybko minęły kolejne cztery lata: w słoneczny letni dzień w styczniu 2011 roku w kafejce naprzeciwko Hyde Parku w Sydney spotkałem się z Andrew Walkerem, aby pomóc jemu i jego zespołom we wdrożeniu technik TDD, BDD oraz automatyzacji testów. Andrew stał się moim dobrym przyjacielem. Przeprowadziliśmy wiele fascynujących dyskusji dotyczących przede wszystkim koncepcji zwinnego zarządzania wymaganiami, specyfikacji wykonywalnych i dynamicznych dokumentacji.


    W wyniku tych konwersacji oraz próby odpowiedzi na pytanie: „Czy jest możliwe stworzenie sensownej dynamicznej dokumentacji na podstawie obserwacji wykonywania automatycznych testów akceptacyjnych?” powstał projekt Thucydides[3].


    Andrew był również jedną z osób, które przekonały mnie, że powinienem napisać książkę na ten temat. Na początku 2013 roku w końcu skontaktowałem się z ludźmi z wydawnictwa Manning i przedstawiłem im koncepcję napisania książki na temat BDD. Byli zainteresowani i tak został uruchomiony nowy projekt książki!


    Ta książka jest owocem miłości do tematu, który jest bliski mojemu sercu. Wśród członków społeczności BDD regularnie obserwuję nieporozumienia dotyczące tego, czym BDD jest (a czym nie jest). Jednym z celów tej książki jest dostarczenie szerszemu gronu twórców oprogramowania głębszej wiedzy na temat tego, czym jest BDD, gdzie można korzystać z tej techniki i w jakim zakresie może ona być pomocna. Mam nadzieję, że czytelnik odnajdzie tyle samo korzyści w praktykowaniu technik BDD, ile mnie udało się odnaleźć.


    
      
        [1] http://dannorth.net/introducing-bdd/, po raz pierwszy opublikowany w marcu 2006.

      


      
        [2] http://easyb.org/

      


      
        [3] http://thucydides.info

      

    

  


  
    Podziękowania


    Przy produkcji książki, trochę podobnie jak przy produkcji filmu, pracują setki osób. Są to osoby pełniące różne role — od drobnych aż do takich, dzięki którym powstanie tej książki stało się możliwe.


    Serdecznie dziękuję za zaangażowanie, profesjonalizm i dbałość o szczegóły pracownikom wydawnictwa Manning: Michaelowi Stephensowi, Maureen Spencer, Ozrenowi Harlovicowi, Andy’emu Carrollowi, Rebecce Rinehart i wielu innym. Dan Maharry, mój redaktor prowadzący, był niestrudzony, uprzejmy i pomocny. Przez cały czas powstawania tej książki — aż do ostatniego rozdziału — konsekwentnie dążył, by mogła ona stać się faktem. Dziękuję również Dougowi Warrenowi, który wykonał wzorową pracę recenzenta technicznego. Po drodze zaproponował kilka świetnych sugestii.


    Na specjalne wyróżnienie zasługują również korektorzy tej książki — bez ich pomocy nie byłaby ona tym, czym jest. Podziękowania kieruję do Davida Cabrero, Drora Helpera, Ferdinando Santacroce, Gerainta Williamsa, Giuseppe Maxii, Gregory’ego Ostermayra, Karla Metiviera, Marca Bluemnera, Renzo Kottmanna i Stephena Abramsa.


    Dziękuję Andrew Gibsonowi. Jego precyzyjna i dobrze przemyślana krytyka była główną siłą, która przyczyniła się do tego, by książka ta stała się dużo lepsza, niż byłaby bez niej. Specjalne podziękowania kieruję do Liz Keogh, która dostarczyła bezcennych uwag dotyczących wielu kluczowych części tej książki. W swoim sonecie Deliberate Discovery (dosł. celowe odkrycie), zamieszczonym na początku tej książki, zdołała uchwycić wiele zasadniczych koncepcji związanych z metodologią BDD.


    Bardzo wiele z tego, co wiem o metodologii BDD, zawdzięczam społeczności jej użytkowników: Gojko Adzicowi, Nigelowi Charmanowi, Andrew Gloverowi, Liz Keogh, Chrisowi Mattsowi, Danowi Northowi, Richardowi Vowlesowi i wielu innym. Powinienem również wspomnieć o szerszej społeczności zwolenników metodologii Agile i oprogramowania open source. Dziękuję Danowi Allenowi, Johnowi Hurstowi, Paulowi Kingowi, Aslakowi Knutsenowi, Bartoszowi Majsakowi, Alexowi Soto, Renee Troughton i innym. Dziękuję za tak wiele owocnych rozmów, wiadomości e-mail, sesji kodowania parami i rozmów przez Skype! Specjalne podziękowania należą się Danowi Northowi za napisanie słowa wstępnego.


    Duża część treści książki jest inspirowana przez pracę i rozmowy, które w ciągu wielu lat prowadziłem z klientami, przyjaciółmi i kolegami z wielu różnych organizacji. Dziękuję Parikshitowi Basrurowi, Tomowi Howardowi, Rayowi Kingowi, Ianowi Mansellowi, Peterowi Merelowi, Michaelowi Rembachowi, Simeonowi Rossowi, Trevorowi Velli, Gordonowi Weirowi i wielu innym.


    Na koniec bardzo szczególne podziękowania kieruję do mojej małżonki Chantal i chłopców Jamesa i Williama. Bez Waszej cierpliwości, wytrwałości, wsparcia i motywacji powstanie tej książki po prostu nie byłoby możliwe.

  


  
    O tej książce


    Celem tej książki jest udzielenie zespołom pomocy w skutecznym stosowaniu praktyk programowania BDD.


    Ma ona zaprezentować pełny obraz stosowania praktyk BDD na wszystkich poziomach procesu rozwoju oprogramowania, w tym w odkrywaniu i określaniu wysokopoziomowych wymagań, implementacji funkcji aplikacji oraz pisaniu specyfikacji wykonywalnych w formie automatycznych testów akceptacyjnych i testów jednostkowych.


    Czytelnicy


    Ta książka jest przeznaczona dla szerokiego grona czytelników. Mogą z niej skorzystać zarówno te zespoły, dla których techniki BDD są całkowicie nowe, jak i zespoły, które już próbowały zastosować techniki BDD lub związane z nimi praktyki, takie jak programowanie sterowane testami akceptacyjnymi lub specyfikacje przez przykład. Z książki skorzystają także zespoły, które zmagają się z niewłaściwie sformułowanymi i zmieniającymi się wymaganiami, czasem zmarnotrawionym przez wady i konieczność przeróbek, a także niską jakość produktu. Książka będzie przydatna dla praktyków, których zadaniem jest udzielanie pomocy tym zespołom, oraz dla każdego, kto dzieli pasję odkrywania lepszych sposobów budowania i dostarczania oprogramowania.


    Różne osoby uzyskają z tej książki różne korzyści:


    
      	Analitycy biznesowi i testerzy poznają bardziej skuteczne sposoby odkrywania wymagań we współpracy z użytkownikami oraz komunikowania tych wymagań zespołom deweloperów.


      	Deweloperzy dowiedzą się, jak pisać wyższej jakości, łatwiejszy do utrzymania kod z mniejszą liczbą błędów, jak skupić się na pisaniu kodu, który zapewnia rzeczywistą wartość, oraz jak budować zestawy zautomatyzowanych testów, które dostarczają dokumentację i informacje zwrotne dla całego zespołu.


      	Menedżerowie projektów i interesariusze biznesowi dowiedzą się, jak pomóc zespołom w tworzeniu lepszego i bardziej wartościowego oprogramowania do wspomagania działania biznesu.

    


    Organizacja książki


    Książkę podzielono na cztery części. Każda z nich dotyczy innego aspektu metodologii BDD:


    
      	Część 1. prezentuje motywacje, źródła i ogólną filozofię technik BDD. Podsumowaniem tej części jest zwięzłe praktyczne wprowadzenie do zastosowania technik BDD w celu rozwiązywania realnych problemów.


      	Część 2. omawia sposób, w jaki stosowanie praktyk BDD może pomóc zespołom skuteczniej analizować wymagania w celu lepszego odkrywania i opisywania funkcji, które przyniosą organizacji rzeczywiste wartości. W tej części położono koncepcyjne podstawy dla reszty książki i zaprezentowano szereg ważnych technik analizy wymagań.


      	W części 3. zaprezentowano bardziej techniczny opis praktyk BDD. Omówiono techniki automatyzacji testów akceptacyjnych tak, by były solidne i trwałe, przeanalizowano szereg narzędzi i frameworków BDD dla różnych języków oraz pokazano, w jaki sposób stosowanie technik BDD może pomóc deweloperom w pisaniu kodu czystszego, lepiej zaprojektowanego i o wyższej jakości. Ta część może pełnić rolę praktycznego przewodnika.


      	W części 4. zaprezentowano szerszy obraz technik BDD w kontekście zarządzania projektami, dokumentacji produktu, tworzenia raportów i integracji z procesem budowania aplikacji.

    


    Dla wielu praktycznych przykładów zamieszczonych w tej książce wykorzystano języki i narzędzia bazujące na platformie JVM. Oprócz nich przyjrzymy się jednak przykładom narzędzi BDD dla środowisk .NET, Ruby, Python i JavaScript. Opisywane metody, ogólnie rzecz biorąc, będą miały zastosowanie do dowolnego języka.


    Ze względu na szeroki zakres niniejszej książki niektóre jej fragmenty mogą mieć większy niż inne związek z codzienną pracą określonych specjalistów. Na przykład dla analityków biznesowych materiały dotyczące analizy wymagań mogą okazać się istotniejsze niż rozdziały poświęcone praktykom kodowania. W tabeli W.1 zaprezentowano (bardzo) ogólny przewodnik na temat części, które mogą być szczególnie przydatne dla czytelników należących do różnych grup.


    Tabela W.1. Oznaczenie grupy docelowej dla poszczególnych części tej książki


    
      
        
        
        
        
        
      

      
        
          	

          	
            Analityk biznesowy

          

          	
            Tester

          

          	
            Deweloper

          

          	
            Kierownik projektu

          
        


        
          	
            Część 1.

          

          	
            ☑ ☑ ☑

          

          	
            ☑ ☑ ☑

          

          	
            ☑ ☑ ☑

          

          	
            ☑ ☑ ☑

          
        


        
          	
            Część 2.

          

          	
            ☑ ☑ ☑

          

          	
            ☑ ☑ ☑

          

          	
            ☑ ☑

          

          	
            ☑ ☑ ☑

          
        


        
          	
            Część 3.

          

          	
            ☑

          

          	
            ☑ ☑

          

          	
            ☑ ☑ ☑

          

          	
            ☑

          
        


        
          	
            Część 4.

          

          	
            ☑ ☑ ☑

          

          	
            ☑ ☑ ☑

          

          	
            ☑ ☑

          

          	
            ☑ ☑

          
        

      
    


    Wymagania wstępne


    Wymagania wstępne do lektury książki BDD w działaniu zależą od jej części.


    Części 1. i 2. (techniki BDD wysokiego poziomu) — te części wymagają niewiele wiedzy technicznej, są przeznaczone dla wszystkich członków zespołu; zawierają wprowadzenie ogólnych zasad metodologii BDD. W lekturze książki przyda się podstawowa znajomość praktyk programowania zwinnego.


    Część 3. (niskopoziomowe techniki BDD/TDD) — lektura tej części wymaga wiedzy programistycznej. Wiele przykładów napisano w Javie, ale są też przykłady w językach C#, Python i JavaScript. Ogólne podejście polega na zilustrowaniu koncepcji i praktyk za pomocą działającego kodu, a nie na wyczerpującym udokumentowaniu jakiejkolwiek technologii. W lekturze części dotyczących różnych technik pomoże praktyczna znajomość różnych technologii:


    
      	Maven — w przykładach kodu w Javie (JVM) wykorzystano narzędzie Maven, ale wymagana jest jedynie powierzchowna znajomość tego narzędzia (umiejętność budowania projektu Maven).


      	HTML/CSS — we fragmentach dotyczących testowania interfejsu użytkownika (ang. User Interface — UI) wykorzystano narzędzia Selenium (WebDriver). Do studiowania tych fragmentów potrzebna jest podstawowa wiedza na temat budowy stron HTML, znajomość selektorów CSS oraz, opcjonalnie, podstawowa znajomość technologii XPath.


      	Usługi sieciowe REST — fragmenty opisujące testowanie usług sieciowych wymagają pewnej znajomości sposobu implementacji usług sieciowych, a w szczególności sposobu implementacji klientów usług sieciowych.


      	JavaScript — fragmenty dotyczące testowania kodu i aplikacji w języku JavaScript wymagają pewnej znajomości technik programowania w języku JavaScript.

    


    Część 4. (zaawansowane zagadnienia związane z BDD) — ta część ma charakter ogólny. Nie ma żadnych technicznych wymagań.


    Konwencje dotyczące kodu


    Niniejsza książka zawiera wiele przykładów kodu źródłowego ilustrujących różne omówione narzędzia i techniki. Kod źródłowy na listingach lub w tekście zapisano czcionką o stałej szerokości. Tą czcionką zapisano także inne pojęcia związane z kodem, które pojawiają się w tekście — na przykład nazwy klas lub zmiennych.


    Ponieważ ta książka dotyczy wielu języków, zwróciłem szczególną uwagę na to, aby wszystkie listingi były czytelne i łatwe do śledzenia nawet dla tych czytelników, którzy nie znają użytego języka. Większość zamieszczonych listingów uzupełniono adnotacjami, tak aby kod stał się łatwiejszy do śledzenia. W niektórych zamieszczono numerowanie, pozwalające na wskazanie konkretnych wierszy kodu opisanych w tekście umieszczonym w dalszej części.


    Kod źródłowy do pobrania


    W tej książce zamieszczono wiele przykładów kodu źródłowego w różnych językach. Kod źródłowy dla tych przykładów jest dostępny do pobrania w repozytorium GitHub, pod adresem https://github.com/bdd-in-action. Każdemu rozdziałowi odpowiada oddzielny podkatalog. Niektóre przykłady są omawiane w kilku rozdziałach. W tych przypadkach każdy rozdział zawiera wersję kodu źródłowego omawianą w tym rozdziale. Kod źródłowy można pobrać również ze strony wydawcy, pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/bdddzi.zip.


    Projekty kodu źródłowego nie zawierają plików projektu specyficznych dla środowisk IDE, ale układ projektów pozwala na ich łatwy import do środowisk IDE.

  


  
    Część I

    Pierwsze kroki


    Witamy w świecie BDD! Celem pierwszej części tej książki jest zarówno zaprezentowanie „widoku z góry” na świat metodologii programowania sterowanego zachowaniami (Behavior-Driven Development — BDD), jak i pokazanie pierwszego smaku tego, jak wygląda stosowanie BDD w praktyce.


    W rozdziale 1. dowiemy się, co było motywacją do powstania metodologii BDD i jakie były jej początki rozwoju, a także jakie jest jej miejsce w odniesieniu do technik Agile oraz innych metodologii wytwarzania oprogramowania. Odkryjemy szeroki zakres metodologii BDD, nauczymy się, jak się ją stosuje na wszystkich etapach rozwoju oprogramowania — począwszy od określenia wysokopoziomowych wymagań i specyfikacji, a skończywszy na szczegółowym, niskopoziomowym kodowaniu. Czytelnik dowie się nie tylko tego, jak ważne jest budowanie prawidłowego oprogramowania, ale także jak zbudować odpowiednie oprogramowanie.


    Jako praktycy chcemy, by teoria była zilustrowana przykładami z rzeczywistego świata. Z tego powodu w rozdziale 2. pokazano, jak wygląda stosowanie technik BDD w rzeczywistym projekcie — przez cały czas od określenia wymagań i automatyzacji wysokopoziomowych kryteriów akceptacji, poprzez budowanie i weryfikację projektu i implementacji, aż do stworzenia dokładnej i aktualnej dokumentacji technicznej i funkcjonalnej.


    Po przeczytaniu części 1. czytelnik powinien mieć dobrą znajomość motywacji stworzenia technik BDD oraz ogólnego, szerokiego zakresu stosowania tej metodologii. Powinien również mieć pogląd na to, jak wygląda stosowanie technik BDD w praktyce, na różnych poziomach procesu rozwoju oprogramowania.

  


  
    Rozdział 1.

    Budowanie oprogramowania, innego niż dotąd


    
      
        
      

      
        
          	
            W tym rozdziale:


            
              	Problemy, które rozwiązuje stosowanie technik BDD.


              	Ogólne zasady i początki rozwoju metodologii BDD.


              	Działania i wyniki w projekcie prowadzonym zgodnie z metodologią BDD.


              	Plusy i minusy stosowania metodologii BDD.

            

          
        

      
    


    Ta książka jest o budowaniu i dostarczaniu lepszego oprogramowania. Opisuje tworzenie oprogramowania, które działa dobrze oraz jest łatwe do zmiany i utrzymania, ale co ważniejsze, omawia tworzenie oprogramowania, które stanowi rzeczywistą wartość dla jego użytkowników. Chcemy dobrze budować oprogramowanie, ale również powinniśmy budować takie oprogramowanie, które warto budować.


    W 2012 roku w Dowództwie Sił Powietrznych Stanów Zjednoczonych postanowiono porzucić projekt oprogramowania, który już kosztował ponad miliard dolarów. System ECSS (Expeditionary Combat Support System) został zaprojektowany w celu zmodernizowania i usprawnienia zarządzania łańcuchem dostaw, by zaoszczędzić miliardy dolarów i spełnić wymogi nowych aktów prawnych. Jednak po siedmiu latach rozwoju system „jeszcze nie przynosił żadnych znaczących wartości militarnych”[1].


    W Dowództwie Siły Powietrznych szacowano, że będą potrzebne dodatkowe środki w kwocie 1,1 miliarda dolarów tylko po to, aby zrealizować zaledwie jedną czwartą oryginalnego zakresu, i że nie da się wdrożyć tego rozwiązania wcześniej niż w 2020 roku — w trzy lata po ustanowionym prawem terminie — roku 2017.


    Takie sytuacje w branży oprogramowania zdarzają się bardzo często. Według wyników wielu badań około połowa wszystkich projektów oprogramowania kończy się w pewnym stopniu jakimś istotnym niepowodzeniem. Zgodnie z wydanym w 2011 roku rocznym raportem CHAOS grupy Standish stwierdzono, że w przypadku 42% projektów oprogramowania albo oddano je z opóźnieniem, albo przekroczono budżet, albo nie udało się dostarczyć wszystkich wymaganych cech funkcjonalnych (ang. feature)[2], a 21% projektów całkowicie anulowano. W corocznym badaniu Scotta Amblera dotyczącym wskaźników sukcesu w projektach IT użyto bardziej elastycznej definicji sukcesu, ale nadal — zależnie od stosowanych metod[3] — wyniki mówiły o awaryjności na poziomie 30 – 50%. Odpowiada to miliardom dolarów zmarnowanego wysiłku, pisaniu programów, które ostatecznie nie będą używane lub które nie rozwiązują problemów biznesowych, jakie zamierzały rozwiązywać.


    A gdyby nie musiało tak być? Gdyby można było pisać oprogramowanie w sposób, który pozwala odkrywać to, co naprawdę ważne, i koncentrować swoje wysiłki na tym, co naprawdę się liczy? Gdyby można było obiektywnie stwierdzić, jakie cechy funkcjonalne naprawdę będą korzystne dla organizacji, a ich implementacja będzie najbardziej efektywna w stosunku do poniesionych kosztów? Gdyby można było wyjść poza to, o co użytkownik prosi, i budować takie oprogramowanie, którego użytkownik faktycznie potrzebuje?


    Istnieją firmy, które prowadzą badania nad tworzeniem oprogramowania właśnie w taki sposób. Wiele zespołów pomyślnie współpracuje przy tworzeniu i dostarczaniu bardziej wartościowego, bardziej skutecznego i bardziej niezawodnego oprogramowania. Zespoły te uczą się robić to szybciej i bardziej wydajnie. W tej książce czytelnik zobaczy, jak to się dzieje — omówimy szereg metod i technik, opatrzonych wspólnym nagłówkiem programowania sterowanego zachowaniami (Behavior-Driven Develop­ment — BDD).


    Metodologia BDD pomaga zespołom skoncentrować swoje wysiłki na identyfikacji, zrozumieniu i budowaniu cennych cech funkcjonalnych, które są ważne dla przedsiębiorstw, oraz daje pewność, że cechy te zostaną dobrze zaprojektowane i zaimplementowane.


    Osoby stosujące metody BDD w praktyce korzystają z konwersacji bazujących na konkretnych przykładach zachowań systemów — wszystko po to, aby zrozumieć, w jaki sposób cechy oprogramowania przyniosą korzyści firmom. Techniki BDD zachęcają analityków biznesowych, programistów i testerów do zacieśnienia współpracy poprzez umożliwienie im wyrażania wymagań w sposób bardziej sprawdzalny, w formie zrozumiałej zarówno dla członków zespołu deweloperskiego, jak i przedstawicieli biznesowych. Narzędzia BDD pomagają przekształcić te wymagania w automatyczne testy, które stanowią wykładnię dla autora, umożliwiają zweryfikowanie cech funkcjonalnych aplikacji i udokumentowanie sposobu jej działania.


    Programowanie BDD samo w sobie nie jest metodologią rozwoju oprogramowania. Nie jest to zamiennik metodologii Scrum, XP, Kanban, RUP lub jakiejkolwiek z obecnie używanych metodologii. Jak się przekonamy, techniki BDD bazują na wielu metodologiach — korzystają z należących do nich koncepcji i ulepszają je. Niezależnie od tego, z jakiej metodologii korzystamy, istnieją sposoby, dzięki którym techniki BDD mogą uczynić nasze życie łatwiejszym.


    1.1. BDD z wysokości 15 kilometrów


    Zatem co techniki BDD wnoszą do stołu? W tym podrozdziale zaprezentowano (nieco uproszczoną) perspektywę. Powiedzmy, że firma Krzysztofa potrzebuje nowego modułu w swoim oprogramowaniu księgowym. Gdy Krzysztof chce dodać nową cechę, proces wygląda mniej więcej tak (patrz rysunek 1.1):


    
      	Krzysztof mówi analitykowi biznesowemu, jak chciałby, aby działała cecha funkcjonalna.


      	Analityk biznesowy przekształca żądanie Krzysztofa w zestaw wymagań dla programistów, opisując, co powinno robić oprogramowanie. Te wymagania są napisane w opisowym języku i przechowywane w dokumencie programu Microsoft Word.


      	Deweloper, w celu zaimplementowania nowej cechy, tłumaczy wymagania na postać kodu i testów jednostkowych zapisanych w Javie, C# lub innym języku programowania.


      	Tester przekształca wymagania sformułowane w dokumencie programu Word na przypadki testowe i używa ich do zweryfikowania, czy nowa cecha funkcjonalna spełnia wymagania.


      	Inżynierowie dokumentacji przekształcają działające oprogramowanie i kod z powrotem na język opisowy w celu stworzenia dokumentacji technicznej i funkcjonalnej.

    


    [image: ]


    Rysunek 1.1. Tradycyjny proces rozwoju stwarza wiele możliwości niedomówień i nieporozumień


    Istnieje wiele okazji, aby podczas tych przekształceń informacje zostały stracone, źle zrozumiane lub po prostu zignorowane. Jest możliwość, że nowy moduł sam w sobie nie będzie realizował dokładnie tego, co było wymagane, i że w dokumentacji nie zostaną odzwierciedlone wymagania wstępne, które Krzysztof przekazał analitykowi.


    Sabina, przyjaciółka Krzysztofa, prowadzi firmę, w której właśnie wprowadzono techniki BDD. W zespole stosującym techniki BDD analitycy biznesowi, programiści i testerzy współpracują ze sobą w celu wspólnego zrozumienia i zdefiniowania wymagań (patrz rysunek 1.2). Używają wspólnego języka, który pozwala na wyznaczenie prostej, bardziej jednoznacznej ścieżki od wymagań użytkowników końcowych do przydatnych, zautomatyzowanych testów. Te testy określają sposób, w jaki powinno zachowywać się oprogramowanie, i stanowią dla deweloperów wytyczne dotyczące budowania działającego oprogramowania skoncentrowanego na cechach funkcjonalnych, które są dla biznesu naprawdę ważne.


    [image: ] Sabina, podobnie jak Krzysztof, mówi analitykowi biznesowemu, czego chce. Aby zmniejszyć ryzyko nieporozumień i ukrytych założeń, rozmawiają, posługując się konkretnymi przykładami tego, co cecha funkcjonalna powinna realizować.


    [image: ] Przed rozpoczęciem pracy nad cechą funkcjonalną analityk biznesowy spotyka się z deweloperem i testerem, którzy będą pracować nad cechą, i rozmawiają na jej temat. W trakcie tej rozmowy dyskutują na temat kluczowych przykładów sposobu działania cechy i przekształcają je na zestaw wymagań zapisanych w strukturalnym, opisowym formacie, często określanym jako język Gherkin (dosł. korniszon).


    [image: ] Programista używa narzędzia BDD do przekształcenia tych wymagań na zestaw automatycznych testów, które są uruchamiane dla kodu aplikacji w celu obiektywnego stwierdzenia momentu, w którym realizacja cechy funkcjonalnej jest zakończona.


    [image: ] Tester używa wyników tych testów jako punktu wyjścia do testów ręcznych i badawczych.


    [image: ] Automatyczne testy spełniają funkcję niskopoziomowej dokumentacji technicznej i dostarczają aktualne przykłady sposobu działania systemu. Sabina może przeglądać raporty z testów, aby zobaczyć, jakie cechy funkcjonalne zostały dostarczone oraz czy działają one w taki sposób, jakiego ona oczekuje.


    [image: ]


    Rysunek 1.2. Techniki BDD korzystają z rozmów popartych przykładami wyrażonymi w łatwej do zautomatyzowania formie; pomaga to zminimalizować liczbę utraconych informacji i liczbę nieporozumień


    W porównaniu do scenariusza Krzysztofa zespół Sabiny intensywnie korzysta z rozmów i przykładów, co pozwala zmniejszyć liczbę informacji traconych podczas przekształceń. Każdy etap następujący po etapie 2. rozpoczyna się od zapisania specyfikacji w języku Gherkin. Specyfikacje bazują na konkretnych przykładach podanych przez Sabinę. W ten sposób usuwanych jest wiele niejasności w tłumaczeniu wstępnych wymagań klienta na kod, raporty i dokumentację.


    Wszystkie te zagadnienia omówimy szczegółowo w dalszej części tej książki. Nauczymy się sposobów zapewniania wysokiej jakości kodu, tak aby był solidny, dobrze przetestowany i dobrze udokumentowany. Nauczymy się pisać bardziej skuteczne testy jednostkowe i stosować bardziej sensowne kryteria zautomatyzowanych testów akceptacyjnych. Nauczymy się również dbania o to, aby dostarczane cechy funkcjonalne rozwiązywały właściwe problemy i zapewniały realne korzyści dla użytkowników i przedstawicieli biznesu.


    1.2. Jakie problemy próbujemy rozwiązywać?


    Projekty oprogramowania kończą się niepowodzeniem z wielu powodów, ale najważniejsze przyczyny można podzielić na dwie kategorie:


    
      	niewłaściwe budowanie oprogramowania;


      	budowanie niewłaściwego oprogramowania.

    


    Problem ten w postaci wykresu zaprezentowano na rysunku 1.3. Oś pionowa reprezentuje, co tworzymy, natomiast oś pozioma — jak to budujemy. Jeśli wartość na osi jak jest niska — występują zaniedbania w pisaniu dobrze wykonanego i dobrze zaprojektowanego oprogramowania — powstały produkt końcowy będzie obarczony błędami, zawodny, trudny do modyfikowania i utrzymania. Niska wartość na osi co oznacza, że w istocie nie rozumiemy, jakich cech funkcjonalnych biznes rzeczywiście potrzebuje, a to spowoduje powstanie produktu, którego nikt nie potrzebuje.


    [image: ]


    Rysunek 1.3. W udanych projektach ważne jest zarówno prawidłowe budowanie cech funkcjonalnych, jak i tworzenie odpowiednich cech


    1.2.1. Właściwe budowanie oprogramowania


    W wielu projektach występują problemy lub projekty kończą się niepowodzeniem z powodu niskiej jakości oprogramowania. Chociaż wewnętrzna jakość oprogramowania jest najczęściej niewidoczna dla nietechnicznych interesariuszy, konsekwencje tworzenia oprogramowania niskiej jakości mogą być boleśnie widoczne. Z moich doświadczeń wynika, że aplikacje, które są źle zaprojektowane, źle napisane lub którym brakuje dobrze napisanych, automatycznych testów, wydają się zawierać błędy, są trudne w utrzymaniu, trudne do zmiany i stwarzają problemy podczas skalowania.


    Spotykałem się z wieloma aplikacjami, w których uwzględnienie żądania prostych zmian lub wprowadzenie nowych cech funkcjonalnych zajmowało zdecydowanie zbyt dużo czasu. Deweloperzy spędzali coraz więcej czasu na naprawianiu błędów zamiast na pracy nad nowymi cechami, a to stwarzało trudności w szybkim wdrażaniu nowych cech funkcjonalnych. Wdrażanie się nowych programistów w projekt, tak by mogli zacząć działać wydajnie, zajmowało więcej czasu tylko dlatego, że kod był trudny do zrozumienia. Ponadto, dodawanie nowych cech funkcjonalnych w taki sposób, aby nie zakłócić działania istniejącego kodu, stawało się coraz trudniejsze. Dokumentacja techniczna (jeśli w ogóle taka istniała) była nieuchronnie nieaktualna, a zespoły nie były zdolne do szybkiego dostarczania nowych cech, ponieważ publikowanie każdej wersji wymagało długotrwałego okresu ręcznego testowania i poprawiania błędów.


    Organizacje, w których stosowane są praktyki techniczne wysokiej jakości, mają do opowiedzenia inną historię. Spotykałem wiele zespołów, które stosowały takie praktyki, jak TDD (Test-Driven Development — dosł. programowanie sterowane testami), czyste kodowanie, dynamiczna dokumentacja i ciągła integracja. Takie zespoły regularnie zgłaszały niskie, bliskie zeru stopy błędów, jak również dostarczały kod, który był znacznie łatwiejszy do dostosowywania i rozszerzania w miarę pojawiania się nowych wymagań i żądań nowych cech funkcjonalnych. Takie zespoły potrafiły również dodawać cechy w bardziej spójnym tempie, ponieważ dzięki automatycznym testom istniejące cechy funkcjonalne nie przestawały nagle działać bez wiedzy deweloperów. Nowe cechy były implementowane szybciej i dokładniej w porównaniu z innymi zespołami, ponieważ nie było konieczności zmagania się z długotrwałymi sesjami naprawiania błędów i nieprzewidywalnymi skutkami ubocznymi podczas wprowadzania zmian. A powstała w wyniku takiego procesu aplikacja była łatwiejsza i tańsza w utrzymaniu.


    Należy pamiętać, że nie istnieje magiczna formuła pozwalająca na tworzenie oprogramowania wysokiej jakości i łatwego w utrzymaniu. Wytwarzanie oprogramowania jest skomplikowaną dziedziną, obfitującą w czynniki ludzkie, a stosowanie takich technik jak TDD, czyste kodowanie i automatyczne testowanie nie daje gwarancji dobrych wyników. Jednak badania sugerują silną korelację pomiędzy stosowaniem praktyk Lean i Agile a wskaźnikami sukcesu projektów[4]. Wskaźniki te są dużo wyższe w porównaniu do projektów, w których stosowane są bardziej tradycyjne metody. Inne badania wykazały związek między stosowaniem praktyk TDD a zmniejszeniem liczby błędów[5] oraz poprawą jakości kodu[6]. Mimo że z pewnością można napisać kod wysokiej jakości bez stosowania takich technik jak TDD i czyste kodowanie, to zespołom, które stosują dobre praktyki projektowania, częściej udaje się odnieść sukces w dostarczaniu wysokiej jakości kodu.


    Budowanie wysokiej jakości oprogramowania samo w sobie nie wystarcza jednak do zagwarantowania sukcesu projektu. Oprogramowanie musi również przynosić korzyść jego użytkownikom i przedstawicielom biznesu.


    1.2.2. Budowanie właściwego oprogramowania


    Oprogramowanie nigdy nie jest rozwijane w próżni. Projekty oprogramowania są częścią szerszej strategii biznesowej i jeżeli mają przynieść wymierne korzyści dla organizacji, muszą być dostosowane do celów biznesowych. Ostatecznie, dostarczone rozwiązanie programowe musi pomagać użytkownikom skuteczniej osiągać ich cele. Wszelkiego rodzaju wysiłki, które nie przyczyniają się do osiągnięcia tego celu, są marnotrawstwem.


    W praktyce stopień tego marnotrawstwa często jest bardzo wysoki. W wielu projektach poświęca się czas i wydaje pieniądze na budowanie cech funkcjonalnych, które nigdy nie są wykorzystywane lub przynoszą firmie tylko nieznaczne korzyści. Zgodnie z badaniami CHAOS grupy Standish Group[7] średnio około 45% cech funkcjonalnych dostarczanych w wersjach produkcyjnych oprogramowania nigdy nie jest używanych. Nawet w pozornie przewidywalnych projektach, takich jak migracja oprogramowania z systemu mainframe na bardziej nowoczesną platformę, istnieje pewna grupa cech funkcjonalnych, które wymagają aktualizacji lub nie są niezbędne. Jeśli nie do końca rozumiemy cele, które klient próbuje osiągnąć, bardzo łatwo może dojść do sytuacji, kiedy dostarczamy doskonale działające, dobrze napisane cechy, które są mało przydatne dla użytkownika końcowego.


    Z drugiej strony, wiele projektów oprogramowania kończy się dostarczeniem aplikacji, która przynosi niewiele korzyści biznesowych bądź nie przynosi ich w ogóle. Nie tylko dostarczają one cechy funkcjonalne, które są mało przydatne dla biznesu, ale nie dostarczają nawet minimum tego, co mogłoby spowodować, że projekt stałby się opłacalny.


    Budowanie odpowiedniego oprogramowania staje się jeszcze trudniejsze ze względu na jeden często pomijany fakt: na początku projektu zwykle nie wiemy, jakie cechy funkcjonalne są właściwe.


    1.2.3. Ograniczenia wiedzy — radzenie sobie z informacją niepewną


    W rozwoju oprogramowania faktem jest występowanie elementów, o których istnieniu nie wiemy. Zmieniające się wymagania są normalną częścią składową każdego projektu oprogramowania. Wiedza i zrozumienie rozwiązywanego problemu oraz świadomość sposobów, w jakie można ten problem rozwiązać najlepiej, zwiększają się stopniowo w czasie trwania całego projektu.


    W rozwoju oprogramowania każdy projekt jest inny. Zawsze są nowe wymagania biznesowe do spełnienia, nowe problemy techniczne do rozwiązania oraz nowe szanse do wykorzystania. W miarę rozwoju projektu warunki rynkowe, strategie biznesowe, ograniczenia technologiczne lub po prostu zrozumienie wymagań ewoluują. W związku z tym trzeba umieć odpowiednio dostosować obrany kurs. Każdy projekt jest odkrywczą podróżą, gdzie realnym ograniczeniem nie są czas, budżet lub nawet godziny programisty, ale brak wiedzy na temat tego, jakie oprogramowanie powinniśmy budować oraz jak należy to robić. Kiedy rzeczywistość nie idzie w parze z planem, trzeba dostosować plan do rzeczywistości, a nie próbować wymuszać na rzeczywistości, aby dopasowała się do planu. „Gdy teren nie zgadza się z mapą, zaufaj terenowi” (przysłowie żołnierzy szwajcarskiej armii).


    
      
        
      

      
        
          	
            Konsekwencje niewłaściwego budowania lub budowania niewłaściwego oprogramowania


            Wpływ źle rozumianych wymagań i słaba realizacja kodu nie są tylko teoretyczną koncepcją lub czymś, „czego lepiej unikać”. Przeciwnie, czasami wiążą się z bolesnymi konkretami. W grudniu 2007 roku Departament Zdrowia w stanie Queensland rozpoczął prace nad nowym systemem wynagrodzeń dla swoich 85 000 pracowników. Początkowy budżet tego projektu wynosił około 6 milionów dolarów, a datę dostarczenia oprogramowania wyznaczono na sierpień 2008 roku.


            Gdy rozwiązanie wdrożono w 2010 roku — z opóźnieniem sięgającym 18 miesięcy, okazało się ono katastrofą[8]. Dziesiątkom tysięcy urzędników wypłacono zbyt niskie lub zbyt wysokie wynagrodzenia albo nie wypłacono ich w ogóle. Po wdrożeniu systemu ponad 1000 pracowników co dwa tygodnie było zmuszonych do ręcznej realizacji ponad 200 000 procedur, aby wynagrodzenia personelu zostały wypłacone.


            W 2012 roku w wyniku niezależnego audytu ustalono, że projekt od momentu wdrożenia go do produkcji kosztował władze stanowe ponad 416 milionów dolarów, a jego naprawienie będzie kosztowało kolejne 837 milionów dolarów. Kolosalna suma obejmowała 220 milionów dolarów potrzebnych do poprawienia błędów oprogramowania, które uniemożliwiały dostarczenie zasadniczych funkcjonalności systemu — wypłacania wynagrodzeń personelowi Departamentu Zdrowia stanu Queensland.

          
        

      
    


    Użytkownicy i interesariusze zwykle znają wysokopoziomowe cele, które chcą osiągnąć, i można ich namówić do ujawnienia tych celów, jeśli zadamy sobie trud zadania im pytania. Są oni w stanie powiedzieć, że potrzebują internetowego systemu sprzedaży biletów lub programu płacowego, który realizuje wypłaty dla 85 000 różnych pracowników. Dzięki znajomości tych celów możemy we wczesnej fazie projektu poznać ogólny zakres tworzonej aplikacji.


    Ale szczegóły to zupełnie inna sprawa. Chociaż użytkownicy chętnie zadają pytania o szczegółowe rozwiązania techniczne swoich problemów, to zwykle nie wiedzą dokładnie, jakie rozwiązanie sprawdzi im się najlepiej lub nawet jakie rozwiązania w ogóle istnieją. Zbiorowa świadomość zespołu na temat najlepszych sposobów dostarczenia wymaganych możliwości oraz optymalnego zestawu cech funkcjonalnych dla osiągnięcia podstawowych celów biznesowych będzie wzrastać w miarę rozwoju projektu.


    Zgodnie z tym, co pokazano na rysunku 1.4, im bardziej nakazowe, bazujące na planie techniki, tym większe prawdopodobieństwo bardzo szybkiego poznania we wczesnych fazach projektu niemal wszystkiego, co trzeba wiedzieć o wymaganiach projektu i o optymalnym projekcie rozwiązania. Po zakończeniu etapu analizy specyfikacje są ustalone i zamknięte. Wszystko, co pozostaje do zrobienia, to kodowanie.
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    Rysunek 1.4. Na początku projektu istnieje wiele niewiadomych. Niewiadome są eliminowane w trakcie trwania projektu, ale nie dzieje się to w sposób liniowy lub bardzo przewidywalny


    Oczywiście, rzeczywistość nie zawsze wygląda w taki sposób. Na początku projektu zespół programistów często ma tylko powierzchowną wiedzę na temat domeny biznesu oraz zakładanych celów, które użytkownicy chcą osiągnąć. W rzeczywistości praca zespołu inżynierii oprogramowania nie polega na wiedzy o tym, jak zbudować rozwiązanie, ale na tym, w jaki sposób znaleźć najlepszy sposób zbudowania rozwiązania.


    Zbiorowe zrozumienie problemu przez zespół będzie oczywiście poprawiało się w czasie jego trwania. Z czasem poziom niewiedzy na temat problemu będzie malał. W miarę zbliżania się do końca projektu dobry zespół zbuduje głęboką, gruntowną znajomość potrzeb użytkownika i będzie w stanie proaktywnie proponować cechy i implementacje, które będą lepiej dostosowane do konkretnej bazy użytkowników. Ale ta ścieżka nauki ani nie jest liniowa, ani przewidywalna. Trudno stwierdzić, czego nie wiemy, dlatego też trudno przewidzieć, czego dowiemy się w trakcie projektu.


    W przypadku większości projektów rozwoju nowoczesnego oprogramowania głównym wyzwaniem w zarządzaniu zakresem projektu nie jest wyeliminowanie niepewności polegające na jak najwcześniejszym określeniu i zablokowaniu wymagań. Głównym wyzwaniem jest zarządzanie tą niepewnością w sposób, który pomoże stopniowo odkrywać i dostarczać skuteczne rozwiązanie dopasowane do podstawowych celów biznesowych projektu. Jak się przekonamy, jedną z ważnych zalet technik BDD jest zapewnienie sposobów, które pomagają zarządzać tą niepewnością i zmniejszyć związane z nią zagrożenia.


    1.3. Wprowadzenie do programowania sterowanego zachowaniami


    Programowanie sterowane zachowaniami (Behavior Driven Development — BDD) to zbiór praktyk inżynierii oprogramowania mających na celu ułatwienie zespołom szybszego budowania i dostarczania bardziej wartościowego i wyższej jakości oprogramowania. Techniki te bazują na praktykach Agile i Lean, w szczególności technikach programowania sterowanego testami (TDD) oraz projektowania domenowego (Domain Driven Design — DDD). Ale najważniejsze jest to, że BDD stanowi wspólny język oparty na prostych, zorganizowanych zdaniach wyrażonych w języku naturalnym. Język ułatwiający komunikację pomiędzy członkami zespołu projektowego a interesariuszami biznesowymi.


    Aby lepiej zrozumieć motywacje i filozofię dotyczące praktyk BDD, warto zrozumieć, skąd wywodzą się techniki programowania sterowanego zachowaniami.


    1.3.1. BDD pierwotnie zaprojektowano jako ulepszoną wersję TDD


    Techniki BDD zostały pierwotnie opracowane przez Dana Northa[[9] na początku XXI w. jako łatwiejszy sposób nauki i praktykowania technik programowania sterowanego testami (TDD). Techniki TDD opracowane przez Kenta Becka w pierwszych dniach metodyki Agile[10] to niezwykle skuteczna technika, polegająca na wykorzystywaniu testów jednostkowych, projektu oraz weryfikacji kodu aplikacji.


    Kiedy programista stosujący technikę TDD chce zaimplementować cechę funkcjonalną, najpierw pisze niespełniony test, który opisuje lub specyfikuje tę cechę. Następnie pisze tyle kodu, ile wystarczy do tego, aby spełnić test. Na koniec refaktoryzuje kod, aby zapewnić łatwość jego utrzymania (patrz rysunek 1.5). Ta prosta, ale stwarzająca olbrzymie możliwości technika zachęca deweloperów do pisania czystszego, lepiej zaprojektowanego i łatwiejszego do utrzymania kodu[11]. Jej stosowanie prowadzi do znacznie niższej liczby defektów kodu[12].
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    Rysunek 1.5. Technika programowania sterowanego testami bazuje na prostym, trójfazowym cyklu


    Pomimo zalet wynikających ze stosowania technik TDD wiele zespołów nadal ma trudności z ich skutecznym stosowaniem. Deweloperom często sprawia trudność wyznaczenie działań, od których powinni zacząć, lub wskazanie testów, które powinni napisać w następnej kolejności. Czasami stosowanie TDD może doprowadzić deweloperów do nadmiernej dbałości o szczegóły, co z kolei może się przełożyć na utratę zdolności widzenia szerszego obrazu celów biznesowych, które mają do osiągnięcia. Niektórym zespołom sprawia również trudność utrzymanie dużej liczby testów jednostkowych, kiedy projekt się rozrośnie.


    W rzeczywistości wiele tradycyjnych testów jednostkowych napisanych z wykorzystaniem technik TDD lub bez nich jest ściśle sprzężonych z określoną implementacją kodu. Koncentrują się one na testowanej metodzie lub funkcji, a nie na tym, jakie działania powinien realizować kod w kategoriach biznesowych.


    Dla przykładu załóżmy, że Paweł jest programistą Javy, który pracuje nad nową aplikacją finansową w dużym banku. Poproszono go o zaimplementowanie nowej cechy funkcjonalnej, która pozwala przelewać pieniądze z jednego konta na inne. Paweł stworzył klasę Account z metodami transfer(), deposit() i tak dalej. Testy jednostkowe powiązane z kodem koncentrują się na testowaniu tych metod:


    
      public class BankAccountTest {

    


    
          @Test

    


    
          public void testTransfer() {...}

    


    
       


    


    
          @Test

    


    
          public void testDeposit() {...}

    


    
      }

    


    Takie testy jak te są lepsze niż nic, ale mogą ograniczać nasze możliwości. Na przykład nie opisują oczekiwanego działania funkcji transfer() i deposit(). To sprawia, że są trudniejsze do zrozumienia i poprawienia, jeśli przestaną działać. Są ściśle sprzężone z metodą, którą testują, co oznacza, że w przypadku zrefaktoryzowania implementacji trzeba także zadbać o zmianę nazwy testu. Ponieważ nie mówią wiele o tym, co właściwie testują, trudno stwierdzić, jakie inne testy (jeśli takie są) trzeba napisać, aby wykonać zadanie.


    North zauważył, że zastosowanie kilku prostych rozwiązań, takich jak używanie nazewnictwa testów jednostkowych w formie pełnych zdań z użyciem słowa „should” (z ang. „powinien”), pomaga deweloperom pisać bardziej sensowne testy, co z kolei przekłada się na wydajniejsze pisanie kodu wyższej jakości. Kiedy zaczniemy myśleć o kodzie w kategoriach tego, co klasa powinna zrobić, zamiast tego, jaką metodę lub funkcję testujemy, to łatwiej jest skoncentrować wysiłki na podstawowych wymaganiach biznesowych.


    Na przykład Paweł mógłby napisać bardziej opisowe testy w następujący sposób:


    
      public class WhenTransferringInternationalFunds {

    


    
          @Test

    


    
          public void should_transfer_funds_to_a_local_account() {...}

    


    
          @Test

    


    
          public void should_transfer_funds_to_a_different_bank() {...}

    


    
          ...

    


    
          @Test

    


    
          public void should_deduct_fees_as_a_separate_transaction() {...}

    


    
          ...

    


    
      }

    


    Testy, które są napisane w ten sposób, czyta się bardziej jak specyfikację niż jak testy jednostkowe. Koncentrują się one na zachowaniu aplikacji, a testy są wykorzystane wyłącznie w roli mechanizmów wyrażania i weryfikacji tego zachowania. North zauważył również, że testy napisane w ten sposób są znacznie łatwiejsze w utrzymaniu, ponieważ wyrażają bardzo czytelny zamiar. Wpływ tego podejścia był tak duży, że North przestał nazywać stosowane przez siebie techniki programowaniem sterowanym testami, a zaczął używać określenia „programowanie sterowane zachowaniami”.


    1.3.2. Techniki BDD również sprawdzają się jako narzędzia analizy wymagań


    Opisywanie zachowań systemu to działanie, które na co dzień wykonują analitycy biznesowi. Podczas pracy ze swoim kolegą, analitykiem biznesowym Chrisem Mattsem, North zaczął stosować techniki, które odkrył w obszarze analizy wymagań. Mniej więcej w tym samym czasie Eric Evans opracował koncepcję programowania dziedzinowego (Domain-Driven Design — DDD[13]), która promuje zastosowanie do opisywania i modelowania systemu języka zrozumiałego dla przedstawicieli biznesu. North i Matts starali się stworzyć uniwersalny język, którym mogliby posłużyć się analitycy biznesowi w celu jednoznacznego definiowania wymagań. Te wymagania mogłyby być następnie łatwo przekształcone w automatyczne testy akceptacyjne. W celu realizacji tej wizji zaczęli wyrażać kryteria akceptacji dla historyjek użytkowników w formie luźno zorganizowanych przykładów, znanych jako scenariusze, takie jak następujące:


    
      Zakładając klient ma bieżące konto

    


    
      Gdy klient przelewa środki z tego konta na konto zagraniczne

    


    
      Wtedy środki powinny zostać zdeponowane na koncie zagranicznym

    


    
      I opłata za transakcję powinna być potrącona z bieżącego konta

    


    Scenariusz zapisany w ten sposób może być bez trudu zrozumiany przez przedstawicieli biznesu. Przekazuje on jasne i obiektywne cele dla każdej historyjki. Określa, jaka funkcjonalność ma być zaimplementowana i co trzeba przetestować.


    Powyższą notację ostatecznie przekształcono w powszechnie stosowaną formę, często określaną nazwą Gherkin. Dzięki zastosowaniu odpowiednich narzędzi scenariusze napisane w tej postaci można przekształcić w kryteria akceptacji, które mogą być wykonane automatycznie, gdy zachodzi taka potrzeba. Dan North napisał pierwszą dedykowaną bibliotekę automatyzacji testów BDD JBehave w połowie pierwszej dekady XXI wieku. Od tamtej pory pojawiło się wiele innych tego rodzaju bibliotek dla różnych języków — zarówno na poziomie testów jednostkowych, jak i testów akceptacyjnych.


    
      
        
      

      
        
          	
            BDD pod innymi nazwami


            Wiele koncepcji dotyczących BDD nie jest nowych. Były one praktykowane przez wiele lat pod różnymi nazwami. Do niektórych z powszechniej stosowanych terminów używanych do określenia tych praktyk należą: „programowanie sterowane testami akceptacyjnymi” (ang. Acceptance-Test-Driven Development), „planowanie sterowane testami akceptacyjnymi” (ang. Acceptance Test-Driven Planning) oraz „specyfikacja przez przykład” (ang. Specification by Example). Aby uniknąć nieporozumień, spróbujmy wyjaśnić kilka spośród wymienionych terminów w odniesieniu do technik BDD.


            Specyfikacja przez przykład opisuje zestaw praktyk związanych z wykorzystaniem przykładów i rozmów do odkrywania i opisywania wymagań. W swojej przełomowej książce Specification by Example[14] Gojko Adzic wybrał ten termin jako najbardziej reprezentatywną nazwę opisującą te praktyki. Wykorzystanie konwersacji i przykładów do określenia oczekiwanych zachowań systemu jest kluczową częścią technik BDD. Zagadnienie to szczegółowo omówimy w pierwszej połowie tej książki.


            Programowanie sterowane testami akceptacyjnymi (Acceptance-Test-Driven Development — ATDD) to obecnie powszechnie stosowany synonim techniki specyfikacji przez przykład, ale praktyki te istnieją w różnej formie co najmniej od końca lat dziewięćdziesiątych. Termin ten wspominali Kent Beck i Martin Fowler w 2000 roku[15], choć zaobserwowali, że na początku projektu zaimplementowanie kryteriów akceptacji w formie konwencjonalnych testów jednostkowych było trudne. Testy jednostkowe nie są jednak jedynym sposobem pisania automatycznych testów akceptacyjnych. Co najmniej od początku XXI wieku zaczęto z powodzeniem stosować praktyki pisania wykonywalnych testów akceptacyjnych z udziałem użytkowników[16].


            Planowanie sterowane testami akceptacyjnymi to koncepcja, zgodnie z którą zdefiniowanie kryteriów akceptacji cech funkcjonalnych prowadzi do lepszego oszacowania w porównaniu z podziałem zadań.

          
        

      
    


    1.3.3. Zasady i praktyki BDD


    Obecnie techniki BDD w różnej formie są skutecznie stosowane w wielu organizacjach różnej wielkości na całym świecie. W książce Specification by Example Gojko Adzic zaprezentował studia przypadku dla ponad 50 takich organizacji. W tym punkcie omówimy szereg ogólnych zasad lub wytycznych, które przez lata okazały się przydatne dla wielu osób praktykujących BDD.


    Ogólny obraz świata widzianego z perspektywy technik BDD pokazano na rysunku 1.6. Programiści stosujący techniki BDD zwykle zaczynają od określenia celów biznesowych i poszukują cech funkcjonalnych, które pomogą je zrealizować. Współpracując z użytkownikiem, używają konkretnych przykładów do zilustrowania tych cech. Wszędzie tam, gdzie to możliwe, te przykłady są zautomatyzowane w postaci wykonywalnych specyfikacji, które zarówno weryfikują poprawność oprogramowania, jak i dostarczają automatycznie aktualizowanej dokumentacji technicznej i funkcjonalnej. Zasady BDD są również wykorzystywane na poziomie kodowania. Pomagają programistom pisać kod wyższej jakości, lepiej przetestowany, lepiej udokumentowany oraz łatwiejszy do wykorzystania i utrzymania.
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    Rysunek 1.6. Główne działania i wyniki programowania BDD. Zwróćmy uwagę na to, że działania te w całym procesie występują wielokrotnie i w sposób ciągły; nie jest to pojedynczy, liniowy proces w stylu kaskadowym, ale sekwencja działań realizowanych dla każdej implementowanej funkcji


    W poniższych punktach omówimy te zasady bardziej szczegółowo.


    KONCENTRACJA NA CECHACH FUNKCJONALNYCH, KTÓRE DOSTARCZAJĄ WARTOŚCI BIZNESOWE


    Jak powiedzieliśmy wcześniej, najpoważniejszym wyzwaniem w wielu projektach oprogramowania jest niepewność dotycząca wymagań. „Ciężkie” specyfikacje tworzone z góry nie sprawdzają się zbyt dobrze w konfrontacji ze zmieniającą się świadomością zakresu cech funkcjonalnych, które powinny być zrealizowane.


    Cecha funkcjonalna jest namacalnym, dającym się zrealizować fragmentem funkcjonalności, która pomaga w osiągnięciu określonego celu biznesowego. Załóżmy na przykład, że pracujesz w banku, w którym jest wdrażane rozwiązanie z zakresu bankowości online. Jednym z celów biznesowych dla tego projektu może być „przyciągnięcie większej liczby klientów dzięki zapewnieniu im prostego i wygodnego sposobu zarządzania ich kontami”. Niektóre cechy funkcjonalne, które mogą pomóc w osiągnięciu tego celu, to na przykład „przelew środków pomiędzy własnymi rachunkami klienta”, „przelew środków na inny rachunek w kraju” oraz „przelew środków na rachunek za granicą”.


    Zamiast podejmowania próby ustalenia raz na zawsze wszystkich wymagań zespoły praktykujące techniki BDD angażują się w rozmowy z użytkownikami końcowymi i innymi interesariuszami w celu stopniowego budowania wspólnego zrozumienia co do zakresu tworzonych cech funkcjonalnych. Zamiast wykonywania pracy „z góry” zmierzającej do zaprojektowania kompletnego rozwiązania, które deweloperzy mogą natychmiast zaimplementować, użytkownicy opisują, czego potrzebują oraz w jakim sensie może to im pomóc w osiągnięciu ich celów. Zamiast przyjmowania od użytkowników listy wymaganych cech funkcjonalnych bez żadnych pytań zespoły starają się zrozumieć podstawowe cele biznesowe leżące u podstaw projektu i proponują realizację tylko tych cech funkcjonalnych, które mogą służyć do wsparcia tych celów biznesowych. Ciągły nacisk na dostarczanie wartości dla biznesu oznacza, że zespoły mogą dostarczać więcej przydatnych cech funkcjonalnych wcześniej, nie marnując przy tym wysiłku na realizację innych niepotrzebnych cech.


    WSPÓŁPRACA W CELU SPECYFIKACJI CECH FUNKCJONALNYCH Złożony problem, taki jak odkrywanie sposobów na zdobycie uznania klientów, najlepiej jest rozwiązywany przez zróżnicowaną grupę ludzi, która ponosi odpowiedzialność za rozwiązanie problemu, samodzielnie się organizuje i wspólnie działa w celu opracowania rozwiązania.


    Stephen Denning, The Leader'’s Guide to Radical Management


    (Jossey-Bass, 2010)


    BDD to praktyki, w których olbrzymią rolę odgrywa współpraca — zarówno między użytkownikami a zespołem projektowym, jak i wewnątrz samego zespołu. Analitycy biznesowi, programiści i testerzy podczas definiowania i specyfikowania cech funkcjonalnych współpracują z użytkownikami końcowymi, a członkowie zespołu czerpią pomysły ze swoich indywidualnych doświadczeń oraz know-how. Takie podejście jest niezwykle wydajne.


    W przypadku bardziej tradycyjnego podejścia, gdy analitycy biznesowi po prostu przekazują swoje zrozumienie wymagań użytkowników pozostałej części zespołu, istnieje wysokie ryzyko błędnej interpretacji i utraty informacji.


    Jeśli poprosimy użytkowników o zapisanie tego, czego oczekują, zazwyczaj generują zbiór szczegółowych wymagań, które odpowiadają ich wizji rozwiązania. Innymi słowy, użytkownicy nie powiedzą nam, czego potrzebują; zamiast tego zaprojektują za nas rozwiązanie. Obserwowałem wielu analityków biznesowych, którzy wpadali w tę samą pułapkę ze względu na to, że szkolono ich w pisaniu specyfikacji w ten sposób. Problem z takim podejściem jest dwojaki: nie tylko nie korzysta się z doświadczeń zespołu projektowego w projektowaniu oprogramowania, ale także przywiązuje zespół projektowy do konkretnego rozwiązania — takiego, które może nie być optymalne zarówno w kontekście biznesowym, jak i technicznym. Ponadto deweloperzy nie mogą użyć swojej wiedzy technicznej w celu dostarczenia lepszego technicznie projektu, a testerzy do końca projektu nie mają okazji wypowiedzieć się na temat sprawdzalności specyfikacji.


    Na przykład cecha funkcjonalna „przelew środków na rachunek zagraniczny” obejmuje wiele aspektów związanych z wygodą pracy użytkowników oraz względów technicznych. W jaki sposób można wyświetlić klientom stale zmieniające się kursy walut? Kiedy i w jaki sposób są obliczane opłaty i jak są one prezentowane klientom? Jak długo możemy zagwarantować proponowany kurs wymiany? W jaki sposób można sprawdzić, czy jest wykorzystywany właściwy kurs wymiany? Wszystkie te kwestie mają wpływ na projekt, implementację i koszty cech funkcjonalnych oraz mogą zmienić sposób, w jaki analitycy biznesowi oraz przedstawiciele biznesu pierwotnie wyobrażali sobie rozwiązanie.


    Z drugiej strony, kiedy zespoły praktykują techniki BDD, członkowie zespołu budują wspólne uznanie dla potrzeb użytkowników oraz poczucie wspólnej własności i zaangażowania w opracowanie rozwiązania.


    UWZGLĘDNIANIE NIEPEWNOŚCI


    Zespół BDD wie, że nie ma możliwości zdefiniowania wszystkich uwarunkowań „z góry”, bez względu na to, jak wiele czasu poświęci na pisanie specyfikacji. Jak wspominaliśmy wcześniej, w projekcie oprogramowania najbardziej spowalnia deweloperów zrozumienie tego, co ma być zbudowane.


    Zamiast próby zablokowania specyfikacji na początku projektu, programiści stosujący praktyki BDD zakładają, że wymagania (lub bardziej precyzyjnie — ich zrozumienie wymagań) będą ewoluować i zmieniać się w czasie życia projektu. Starają się wcześnie uzyskać uwagi od użytkowników i zainteresowanych stron, aby mieć pewność, że są na dobrej drodze. Jeśli zachodzi taka potrzeba, zmieniają odpowiednio kurs, zamiast czekać aż do końca projektu po to, aby przekonać się, czy ich założenia dotyczące wymagań biznesowych były prawidłowe.


    Bardzo często najbardziej skutecznym sposobem na to, by zobaczyć, czy użytkownikom podoba się cecha funkcjonalna, jest stworzenie jej i jak najwcześniejsze zaprezentowanie działania użytkownikom. Mając to na uwadze, doświadczone zespoły praktykujące BDD nadają wyższy priorytet tym cechom, które przynoszą wartość, przyczyniają się do poprawy zrozumienia cech funkcjonalnych naprawdę potrzebnych użytkownikom oraz pomagają zrozumieć najlepsze sposoby budowania i dostarczania tych cech.


    ILUSTROWANIE CECH FUNKCJONALNYCH KONKRETNYMI PRZYKŁADAMI


    Gdy zespół praktykujący BDD postanawia zaimplementować cechę, rozpoczyna współpracę z użytkownikami i innymi zainteresowanymi stronami w celu zdefiniowania historyjek i scenariuszy opisujących to, czego użytkownicy oczekują od cechy funkcjonalnej, która ma być dostarczona. W szczególności użytkownicy pomagają zdefiniować zestaw konkretnych przykładów, które ilustrują najważniejsze wyniki cechy funkcjonalnej (patrz rysunek 1.7).
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    Rysunek 1.7. W praktykach BDD zasadniczą rolę odgrywają przykłady. Pomagają one wszystkim zainteresowanym lepiej zrozumieć wymagania


    W tych przykładach używany jest wspólny słownik. Dzięki temu mogą być one łatwo zrozumiane zarówno przez użytkowników końcowych, jak i członków zespołu projektowego. Zazwyczaj przykłady te są wyrażane za pomocą notacji Zakładając (ang. Given)... Gdy (ang. When)... Wtedy (ang. Then), o której wspominaliśmy w punkcie 1.3.2. Prosty przykład, który ilustruje cechę funkcjonalną „przelew środków pomiędzy rachunkami własnymi klienta”, może wyglądać następująco:


    
      Scenariusz: Przelew środków na rachunek oszczędnościowy

    


    
          Zakładając mam rachunek bieżący z saldem 1000.00 PLN

    


    
          I mam rachunek oszczędnościowy z saldem 2000.00 PLN

    


    
          Gdy przeleję 500.00 PLN z rachunku bieżący na rachunek oszczędnościowy

    


    
          Wtedy powinienem mieć saldo 500.00 PLN na moim rachunku bieżący

    


    
          I powinienem mieć saldo 2500.00 PLN na moim rachunku oszczędnościowy

    


    Przykłady odgrywają kluczową rolę w praktykach BDD po prostu dlatego, że są bardzo skutecznym sposobem komunikowania jasnych, precyzyjnych i jednoznacznych wymagań. Jak się okazuje, specyfikacje napisane w języku naturalnym są bardzo słabym sposobem komunikowania wymagań ze względu na wiele możliwych dwuznaczności, błędnych założeń i nieporozumień. Przykłady to świetny sposób na pokonanie tych ograniczeń i sprecyzowanie wymagań.


    Przykłady są również doskonałym sposobem na odkrywanie i rozszerzanie wiedzy. Gdy użytkownik zaproponuje przykład tego, jak cecha funkcjonalna powinna się zachowywać, członkowie zespołu projektowego często proszą o dodatkowe przykłady mające na celu zilustrowanie przypadków brzegowych, zbadanie ich lub wyjaśnienie założeń. W tym działaniu szczególnie sprawni są testerzy, dlatego ich czynne zaangażowanie na tym etapie projektu jest tak cenne.


    NIE PISZ AUTOMATYCZNYCH TESTÓW, PISZ WYKONYWALNE SPECYFIKACJE


    Przytoczone historyjki i przykłady to podstawy specyfikacji używanych przez deweloperów do tworzenia systemów. Specyfikacje te spełniają rolę zarówno kryteriów akceptacji określających warunki, gdy cecha funkcjonalna jest zrealizowana, jak i wytycznych dla programistów, które dają czytelny obraz tego, co należy stworzyć.


    
      
        
      

      
        
          	
            Format Gherkin


            Większość narzędzi BDD, które będziemy omawiać w tej książce, wykorzystuje format ogólnie znany jako Gherkin lub bardzo pokrewny format używany w aplikacji JBehave[17]. Format ten zaprojektowano tak, aby był zrozumiały dla przedstawicieli biznesu i łatwy do zautomatyzowania za pomocą dedykowanych narzędzi BDD, takich jak Cucumber i JBehave. W ten sposób format Gherkin jest zarówno narzędziem dokumentowania wymagań, jak i uruchamiania automatycznych testów.


            W notacji Gherkin wymagania związane ze specyficzną cechą funkcjonalną są pogrupowane w pojedynczym pliku tekstowym — w tzw. pliku opisu cechy funkcjonalnej (ang. feature file). Plik opisu cech zawiera krótki opis cechy funkcjonalnej (sekcja funkcja), za którą występuje szereg scenariuszy lub sformalizowanych przykładów działania cechy funkcjonalnej.


            
              Funkcja: Przelew środków pomiędzy rachunkami

            


            
                  Aby lepiej zarządzać własnymi środkami finansowymi

            


            
                  Chcę jako klient banku

            


            
                  Mieć możliwość przelewania środków pomiędzy moimi rachunkami zawsze gdy tego potrzebuję

            


            
                  Scenariusz: Przelew środków na rachunek oszczędnościowy

            


            
                      Zakładając saldo mojego rachunku bieżący wynosi 1000.00 PLN

            


            
                      I saldo mojego rachunku oszczędnościowy wynosi 2000.00 PLN

            


            
                      Gdy przeleję 500.00 PLN z rachunku bieżący na rachunek oszczędnościowy

            


            
                      Wtedy powinienem mieć saldo 500.00 PLN na moim rachunku bieżący

            


            
                      I powinienem mieć saldo 2500.00 PLN na moim rachunku oszczędnościowy

            


            
                  Scenariusz: Przelew przy niedostatecznej ilości środków

            


            
                      Zakładając saldo mojego rachunku bieżący wynosi 1000.00 PLN

            


            
                      I saldo mojego rachunku oszczędnościowy wynosi 2000.00 PLN

            


            
                      Gdy przeleję 1500.00 PLN z rachunku bieżący na rachunek oszczędnościowy

            


            
                      Wtedy powinienem uzyskać komunikat o błędzie 'niewystarczające środki'

            


            
                      Wtedy powinienem mieć saldo 1000.00 PLN na moim rachunku bieżący

            


            
                      I powinienem mieć saldo 2000.00 PLN na moim rachunku oszczędnościowy

            


            Jak można zauważyć na podstawie powyższego przykładu, wymagania w notacji Gherkin są wyrażone w prostym języku naturalnym, ale o specyficznej strukturze. Każdy scenariusz składa się z szeregu czynności, przy czym każdy krok zaczyna się jednym z niewielkiej liczby słów kluczowych (Zakładając, Gdy, Wtedy, I oraz Ale — wersja angielska: Given, When, Then, And i But).


            Naturalny porządek scenariusza to Zakładając... Gdy... Wtedy (ang. Given... When... Then).


            
              	Słowo kluczowe Zakładając (ang. Given) opisuje warunki wstępne dla scenariusza i przygotowuje środowisko testowe.


              	Słowo kluczowe Gdy (ang. When) opisuje testowane działanie.


              	Słowo kluczowe Wtedy (ang. Then) opisuje oczekiwane rezultaty.

            


            Słowa kluczowe I (ang. And) i Ale (ang. But) można wykorzystać do połączenia kilku etapów Zakładając, Gdy, Wtedy w taki sposób, by przyjęły bardziej czytelną formę:


            
              Zakładając mam rachunek bieżący z saldem 1000.00 PLN

            


            
              I mam rachunek oszczędnościowy z saldem 2000.00 PLN

            


            Kilka związanych ze sobą scenariuszy często można pogrupować w pojedynczy scenariusz, korzystając z tabeli przykładów. Na przykład, poniższy scenariusz ilustruje sposób obliczania odsetek na różnych rodzajach rachunków:


            
              Szablon scenariusza: Naliczanie odsetek

            


            
                  Zakładając mam rachunek typu <typ-rachunku> z saldem

            


            
                      <saldo-początkowe>

            


            
              Gdy są obliczane miesięczne odsetki

            


            
              Wtedy powinienem zyskać środki zgodnie z roczną stopą procentową <stopa-procentowa>

            


            
              I saldo powinno wzrosnąć do poziomu <nowe-saldo>

            


            
              Przykłady:

            


            
              | saldo-początkowe| typ-rachunku     | stopa-procentowa | nowe-saldo

            


            
              | 10000           | bieżący          | 1                | 10008.33

            


            
              | 10000           | oszczędnościowy  | 3                | 10025

            


            
              | 10000           | superoszczędności| 5                | 10041.67

            


            Ten scenariusz zostanie uruchomiony trzykrotnie — raz dla każdego wiersza w tabeli Przykłady. Wartości w każdym wierszu są wstawiane do zmiennych w miejsce symboli zastępczych, które są określone za pomocą notacji <...> (<typ-rachunku>, <saldo-początkowe> itd.). W ten sposób nie tylko jest mniej pisania, ale również zapamiętanie całego wymagania staje się łatwiejsze.


            W celu bardziej zwięzłego wyświetlania danych testowych można również użyć poniższego tabelarycznego zapisu poszczególnych kroków. Na przykład, poprzedni scenariusz przelewu środków mógłby zostać zapisany w następujący sposób:


            
              Scenariusz: Przelew środków pomiędzy rachunkami wewnątrz banku

            


            
                  Zakładając mam następujące rachunki:

            


            
                      | rachunek        | saldo |

            


            
                      | bieżący         | 1000 |

            


            
                      | oszczędnościowy | 2000 |

            


            
              Gdy przeleję 500.00 PLN z rachunku bieżący na oszczędnościowy

            


            
              Wtedy moje rachunki powinny wyglądać następująco:

            


            
                      | rachunek        | saldo |

            


            
                      | bieżący         | 500   |

            


            
                      | oszczędnościowy | 2500  |

            


            Dokładniej tej notacji przyjrzymy się w rozdziale 5.

          
        

      
    


    Kryteria akceptacji pozwalają zespołowi obiektywnie ocenić, czy cecha została zaimplementowana prawidłowo. Ale ręczna zmiana takich testów dla każdej zmiany w kodzie byłaby rozwiązaniem czasochłonnym i mało wydajnym. Powodowałaby również spowolnienie w uzyskaniu sprzężenia zwrotnego od użytkowników, co z kolei przełożyłoby się na spowolnienie procesu projektowego. Wszędzie tam, gdzie jest to wykonalne, zespoły włączają sformułowane kryteria do automatycznych testów akceptacyjnych lub, mówiąc dokładniej, do wykonywalnej specyfikacji.


    Wykonywalna specyfikacja jest automatycznym testem, który ilustruje i weryfikuje, w jaki sposób aplikacja realizuje konkretne wymaganie biznesowe. Wspomniane automatyczne testy są uruchamiane jako część procesu tworzenia za każdym razem, gdy w aplikacji zostaną wprowadzone zmiany. W ten sposób służą one zarówno jako testy akceptacyjne określające, które nowe cechy funkcjonalne są kompletne, jak również jako testy regresji, które dają pewność, że nowe zmiany nie spowodowały zakłóceń w działaniu żadnej z istniejących cech (patrz rysunek 1.8).
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    Rysunek 1.8. Specyfikacje wykonywalne są wyrażone za pomocą wspólnego słownictwa biznesowego zrozumiałego dla wszystkich członków zespołu. Specyfikacje te sterują działaniami związanymi z tworzeniem i testowaniem i pozwalają na przygotowanie czytelnych raportów dostępnych dla wszystkich


    Specyfikację wykonywalną można zautomatyzować poprzez napisanie kodu testu odpowiadającego każdemu etapowi. Narzędzia BDD, takie jak Cucumber lub JBehave, dopasowują tekst w każdym z etapów scenariusza do właściwego kodu testu.


    Na przykład oto pierwszy krok ze scenariusza z rysunku 1.8:


    
      Zakładając saldo mojego rachunku bieżący wynosi 1000.00 PLN

    


    Ten krok można zautomatyzować w Javie za pomocą narzędzia JBehave, wykorzystując kod w następującej postaci:


    
      @Given("saldo mojego rachunku $accountType wynosi $amount") ← [image: ]Krok implementowany przez ten kod

    


    
      public void setupInitialAccount(AccountType type, double amount) {

    


    
      [image: ] Wywołanie kodu aplikacji odpowiadającego temu krokowi


      
            Account account = Account.ofType(type).withInitialBalance(amount);

      


      
            accountService.create(account);

      

    


    Podczas przetwarzania tego scenariusza narzędzie JBehave uruchamia każdy jego krok przy użyciu mechanizmów dopasowywania wzorców. W ten sposób odnajduje metodę związaną z krokiem [image: ]. Kiedy metoda zostanie ustalona, wyodrębnia zmienne, takie jak type i amount, i uruchamia odpowiedni kod aplikacji [image: ].


    W przeciwieństwie do konwencjonalnych testów jednostkowych lub integracyjnych albo zautomatyzowanych testów funkcjonalnych wiele zespołów kontroli jakości jest przyzwyczajonych do tego, że specyfikacja wykonywalna jest wyrażana w notacji zbliżonej do języka naturalnego. Zespoły te używają tych samych przykładów, które zostały wcześniej zaproponowane i uściślone przez użytkowników i członków zespołu projektowego, przy użyciu dokładnie takich samych pojęć i słownictwa. Specyfikacje wykonywalne dotyczą w takim samym stopniu komunikacji, co walidacji. Raporty z testów generowane na ich podstawie są łatwo zrozumiałe dla wszystkich uczestników projektu.


    Specyfikacje wykonywalne stają się również pojedynczym źródłem prawdy. Dostarczają dokumentację referencyjną opisującą sposób implementacji cechy funkcjonalnej. Dzięki temu utrzymanie wymagań staje się znacznie łatwiejsze. Jeśli specyfikacje są przechowywane w postaci dokumentów programu Word lub na stronie Wiki, tak jak w przypadku wielu tradycyjnych projektów, wszelkie zmiany wymagań trzeba uwzględnić zarówno w dokumencie wymagań, jak i testach akceptacyjnych oraz skryptach testowych. To stwarza duże zagrożenie powstaniem niespójności. Dla zespołów praktykujących techniki BDD wymagania i specyfikacja wykonywalna są tym samym. Gdy zmieniają się wymagania, wykonywalne specyfikacje są aktualizowane bezpośrednio — w jednym miejscu. Dokładniej problem ten opiszemy w rozdziale 9.


    NIE PISZ TESTÓW JEDNOSTKOWYCH, PISZ NISKOPOZIOMOWE SPECYFIKACJE


    Praktyki BDD nie poprzestają na testach akceptacyjnych, lecz pomagają również programistom pisać kod wyższej jakości — bardziej niezawodny, łatwiejszy w utrzymaniu i lepiej udokumentowany.


    Deweloperzy praktykujący BDD zwykle stosują podejście z zewnątrz-do środka (ang. outside-in). Kiedy implementują cechę funkcjonalną, zaczynają od określenia kryteriów akceptacji i pracują „w dół”, budując wszystkie artefakty potrzebne do spełnienia testów akceptacyjnych. Kryteria akceptacji określają oczekiwane rezultaty, a zadaniem programisty jest napisanie kodu, który generuje te wyniki. To bardzo skuteczny, ukierunkowany sposób działania. Podobnie jak nie implementujemy żadnej cechy funkcjonalnej, jeśli nie przyczynia się ona do osiągnięcia zidentyfikowanego celu biznesowego, tak nie piszemy żadnego kodu, jeśli nie przyczynia się on do spełnienia testu akceptacyjnego, a tym samym do implementacji cechy.


    Ale na tym nie koniec. Przed napisaniem jakiegokolwiek kodu deweloper BDD powinien przemyśleć, co ten kod powinien rzeczywiście robić, i wyrazić to w postaci niskopoziomowej specyfikacji wykonywalnej. Deweloper nie powinien myśleć w kategoriach pisania testów jednostkowych dla określonej klasy, ale w kategoriach pisania technicznej specyfikacji określającej sposób, w jaki aplikacja powinna się zachowywać — na przykład jak należy reagować na pewne dane wejściowe lub co powinna robić w danej sytuacji. Te niskopoziomowe specyfikacje wynikają naturalnie z wysokopoziomowych kryteriów akceptacji i pomagają deweloperom w projektowaniu i dokumentowaniu kodu aplikacji w kontekście dostarczania wysokopoziomowych cech funkcjonalnych (patrz rysunek 1.9).


    [image: ]


    Rysunek 1.9. Specyfikacje niskiego poziomu, napisane w formie testów jednostkowych, wynikają naturalnie ze specyfikacji wysokiego poziomu


    Na przykład, kod definicji kroku z rysunku 1.9 polega na stworzeniu nowego rachunku:


    
      @Given("mój rachunek $accountType ma saldo $amount")

    


    
      public void setupInitialAccount(AccountType type, double amount) {

    


    
      Utworzenie nowego rachunku z określonym typem i saldem początkowym


      
            Account account = Account.ofType(type)

      


      
                                     .withInitialBalance(amount);

      

    


    
          ...

    


    
      }

    


    Powyższy kod skłania autora do napisania specyfikacji niskiego poziomu w celu zaprojektowania klasy Account. W przykładzie skorzystano z biblioteki BDD Spock, dostarczającej funkcjonalności testów jednostkowych dla języków Java i Groovy. Odpowiednia specyfikacja ma następującą postać:


    
      class WhenCreatingANewAccount extends Specification {

    


    
          def "rachunek powinien mieć typ i saldo początkowe" () {

    


    
              when:

    


    
                  Account account = Account.ofType(Savings)

    


    
                                           .withInitialBalance(100)

    


    
              then:

    


    
                  account.accountType == Savings

    


    
                  account.balance == 100

    


    
          }

    


    
      }

    


    Można również pisać takie specyfikacje przy użyciu konwencjonalnych narzędzi do tworzenia testów jednostkowych, takich jak JUnit lub NUnit, lub bardziej specjalistycznych narzędzi BDD, takich jak RSpec (patrz rysunek 1.10).


    [image: ]


    Rysunek 1.10. Specyfikacje wykonywalne wysokiego i niskiego poziomu są zazwyczaj implementowane przy użyciu różnych zestawów narzędzi


    Specyfikacje wykonywalne podobne do pokazanych powyżej są podobne do konwencjonalnych testów jednostkowych, ale są napisane w taki sposób, że zarówno komunikują zamiar kodu, jak i dostarczają działający przykład prawidłowego sposobu użycia kodu. Pisanie niskopoziomowych specyfikacji wykonywalnych w ten sposób przypomina trochę pisanie szczegółowej dokumentacji projektowej z dużą liczbą przykładów, ale przy użyciu narzędzia, które jest łatwe w obsłudze, a posługiwanie się nim jest nawet przyjemnością dla deweloperów.


    
      
        
      

      
        
          	
            Testy jednostkowe oprogramowania wahadłowca kosmicznego


            Dobrzy programiści od bardzo dawna znają wartość testów jednostkowych. Zespół Federal Systems Division firmy IBM był w pełni świadomy ich znaczenia podczas pisania centralnego oprogramowania awioniki dla promu kosmicznego NASA pod koniec lat siedemdziesiątych. Zastosowane podejście do testów jednostkowych — wykorzystanie wymagań oraz przykładów dostarczonych przez branżę — miało zaskakująco nowoczesną formę:


            „W fazie projektowania przeprowadzono specjalne testy, których celem było zadbanie o to, aby matematyczne równania i logiczne ścieżki dostarczały oczekiwane wyniki. Te algorytmy i logiczne ścieżki w miarę możliwości były sprawdzane pod kątem dokładności i porównywane z wynikami ze źródeł zewnętrznych oraz specyfikacją projektową systemu (System Design Specification — SDS)[18]”.

          
        

      
    


    Na poziomie bardziej technicznym to podejście zachęca do czystego, modułowego projektu z dobrze zdefiniowanymi interakcjami (lub interfejsami API dla tych, którzy wolą bardziej techniczne określenia) pomiędzy modułami. W efekcie powstaje kod, który jest niezawodny, dokładny i bardzo dobrze przetestowany.


    DOSTARCZAJ DYNAMICZNĄ DOKUMENTACJĘ


    Raporty generowane za pomocą wykonywalnych specyfikacji nie są wyłącznie technicznymi raportami dla deweloperów, ale ostatecznie przyjmują formę dokumentacji produktu użyteczną dla całego zespołu. Dokumentacja ta jest wyrażona za pomocą słownictwa znanego wszystkim użytkownikom (patrz rysunek 1.11). Jest zawsze aktualna i wymaga niewiele ręcznej obsługi lub nie wymaga jej wcale. Jest generowana automatycznie na podstawie najnowszej wersji aplikacji. Każda cecha funkcjonalna aplikacji jest czytelnie opisana i zilustrowana za pomocą kilku kluczowych przykładów. Dla aplikacji webowej tego rodzaju dynamiczna dokumentacja często zawiera również zrzuty ekranu aplikacji dla każdej cechy.


    [image: ]


    Rysunek 1.11. Specyfikacje wykonywalne wysokiego i niskiego poziomu generują różne rodzaje dynamicznej dokumentacji systemu


    Doświadczone zespoły organizują tę dokumentację w taki sposób, aby była łatwa do czytania i wykorzystania dla wszystkich osób zaangażowanych w projekt (patrz rysunek 1.12). Deweloperzy mogą w niej sprawdzić, jak działają istniejące cechy funkcjonalne. Testerzy i analitycy biznesowi mogą zobaczyć, jak są zaimplementowane cechy, które wyspecyfikowali. Właściciele produktu i menedżerowie projektów mogą skorzystać z podsumowujących widoków w celu oceny aktualnego stanu projektu i jego postępów oraz podjęcia decyzji, jakie cechy funkcjonalne mogą być opublikowane w produkcji. Nawet użytkownicy mogą skorzystać z dokumentacji, aby zapoznać się możliwościami i sposobem działania aplikacji.


    [image: ]


    Rysunek 1.12. Dobrze zorganizowana dynamiczna dokumentacja dostarcza przegląd stanu projektu i szczegółowy opis cech 
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st . unzL
Account account = Account.ofType(type).withInitialBalance(amount) ;
acct - e(account) ;

myaccounts. put (accountType, account.GetAccountNumber());

Definicje krokow
wywoluja kod
aplikacji w celu
implementacji
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}
@uhen("Przeleje $amount z mojego rachunku $source na moj rachunek $destinat
public void transferanountietueenaccounts(double amount,
h AccountType source,
AccountType destination) {
Account sourceAccount = accountService. find
Account destinationAccount =

Niskopoziomowe specyfikacje wykonywalne (testy jednostkowe)
pomagaja zaprojektowat szczegélowa implementacje

class WhenCreatingANewAccount extends Specification {
def "rachunek powinien mie¢ typ i saldo poczatkowe” () {
when:
Account account = Account.ofType(savings)

_withInitialBalance(160)

then:
account.accountType == Savings
account.balance == 100






