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    Wyrazy uznania dla książki


    „Ta książka powinna znajdować się na półce każdego wnikliwego programisty”.


    — Kent Beck


    „Eric Evans napisał wspaniałą książkę traktującą o tym, w jaki sposób można sprawić, aby projekt oprogramowania odpowiadał modelowi pojęciowemu dziedziny problemu, który program rozwiązuje.


    Jego książka jest zgodna z ideą programowania ekstremalnego. Nie zajmuje się ona tworzeniem rysunków dziedziny, lecz mówi o tym, w jaki sposób o niej myśleć, jakim językiem ją opisywać i w jaki sposób zorganizować program, aby odzwierciedlał nabywane zrozumienie dziedziny. Eric uważa, że nauka dziedziny może występować zarówno pod koniec projektu, jak i na jego początku, dlatego refaktoryzacja stanowi zasadniczy element jego techniki.


    Lektura książki sprawia przyjemność. Eric zna wiele interesujących historii, o których potrafi ciekawie opowiadać. Uważam, że ta książka jest zasadniczą lektura dla programistów — stanowi ona przyszły kanon pozycji”.


    — Ralph Johnson, autor książki pt. Wzorce projektowe: elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku


    „Jeżeli wciąż nie czujesz, abyś uzyskiwał korzyści ze swojej inwestycji w programowanie obiektowe, z tej książki dowiesz się, co zapomniałeś zrobić”.


    — Ward Cunningham


    „Ericowi udało się wychwycić tę część procesu projektowania, która była od zawsze używana przez doświadczonych projektantów obiektowych, a której jako grupa nie byliśmy jednak w stanie przekazać do reszty społeczności. Przekazywaliśmy wprawdzie pewne elementy tej wiedzy, jednak nigdy nie udało nam się uporządkować i usystematyzować pryncypiów tworzenia logiki dziedzinowej. Dlatego ta książka jest tak istotna”.


    — Kyle Brown, autor książki pt. Enterprise Java Programming with IBM Websphere


    „Eric Evans zdecydowanie przekonuje o ważności modelowania dziedziny, stanowiącego centralny punkt uwagi w trakcie programowania, i dostarcza solidny szkielet oraz zestaw technik umożliwiających pomyślne wykonanie tego zadania. To ponadczasowa mądrość, która pozostanie aktualna na długo po tym, gdy obecne metodologie wyjdą z mody”.


    — Dave Collins, autor książki pt. Designing Object-Oriented User Interfaces


    „Eric zebrał rzeczywiste doświadczenie w modelowaniu oraz tworzeniu biznesowych aplikacji w postaci praktycznej i przydatnej książki. Stworzone z perspektywy zaufanego praktyka oraz przedstawione przez Erica opisy języka wszechobecnego, korzyści ze stosowania przez użytkowników współdzielonych modeli, zarządzania cyklem życia obiektów, logicznego i fizycznego formowania aplikacji czy też procesu oraz wyników głębokiej refaktoryzacji stanowią razem duży wkład do naszej dziedziny”.


    — Luke Hohmann, autor książki pt. Więcej niż architektura oprogramowania
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    Przedmowa


    Wiele rzeczy komplikuje proces tworzenia oprogramowania. Jednak zazwyczaj najważniejszą tego przyczyną jest sama złożoność dziedzin rozpatrywanych zagadnień. Jeżeli na przykład, drogi Czytelniku, pragnąłbyś dodać automatyzację do złożonego ludzkiego przedsiębiorstwa, wtedy stworzone oprogramowanie z pewnością nie mogłoby unikać jego złożoności — mogłoby jedynie spróbować ją kontrolować.


    Kluczem do zarządzania złożonością jest dobry model dziedziny, to znaczy taki, który wykraczałby poza powierzchniową wizję dziedziny, dotykając jej wewnętrznej struktury — taki, który mógłby zostać później wykorzystany przez twórców oprogramowania. Dobry model dziedziny może być niesamowicie cenny. Nie jest jednak łatwo go stworzyć. Dokonać tego w sposób prawidłowy może tylko niewielu ludzi i — co więcej — sztuki tej bardzo trudno jest się nauczyć.


    Eric Evans należy do nielicznego grona ludzi, którzy potrafią w prawidłowy sposób tworzyć modele dziedziny. Odkryłem to w czasie, gdy byłem jego współpracownikiem. Była to jedna z tych cudownych chwil, w których udaje się znaleźć klienta bardziej utalentowanego od siebie. Nasza współpraca nie trwała wprawdzie długo, lecz była niesamowicie przyjemna. Od tego czasu pozostajemy w kontakcie i przez ten cały czas obserwowałem proces powstawania tej książki.


    Warto było na nią czekać.


    Książka, którą trzymasz, rozrosła się do bardzo ambitnego poziomu — stawia sobie ona za cel stworzenie oraz opis słownictwa definiującego sztukę modelowania dziedziny. Ma to służyć stworzeniu ram odniesienia, przez które będziemy mogli spoglądać na tę umiejętność, wyjaśniać ją, jak również podejmować próbę jej nauki. W trakcie nadawania kształtu tej książce przyszło mi do głowy wiele nowych pomysłów i naprawdę byłbym zdumiony, gdyby jej lektura nie zainspirowała nowymi pomysłami również innych osób doświadczonych w dziedzinie modelowania koncepcyjnego.


    Ericowi udało się także zespolić wiele wyuczonych przez lata rzeczy. Po pierwsze, w modelowaniu nie należy oddzielać koncepcji od implementacji. Osoba modelująca dziedzinę w sposób efektywny nie tylko potrafi na przykład użyć tablicy w trakcie rozmowy z księgowym, lecz również napisać z programistą kod w języku Java. Jest to po części prawdą, ponieważ nie można stworzyć przydatnego modelu koncepcyjnego bez wzięcia pod uwagę również problemów implementacyjnych. Niemniej jednak podstawowym powodem, dla którego koncept oraz jego implementacja przynależą do siebie, jest fakt, iż najważniejszą wartością modelu dziedziny jest udostępnienie języka wszechobecnego, łączącego ze sobą ekspertów dziedzinowych z osobami technicznymi.


    Kolejną nauką, jaką wyniesiesz z lektury tej książki, będzie wiedza, że modele dziedziny nie są najpierw całkowicie modelowane, a następnie implementowane. Podobnie jak wielu ludzi, dojrzewałem stopniowo do odrzucenia myślenia w sposób „zaprojektuj, a następnie zbuduj”. Z doświadczenia Erica wynika, że najlepsze modele dziedzin ewoluują w czasie i ich nawet najbardziej doświadczeni twórcy odkrywają, że najtrafniejsze pomysły przychodzą im do głowy dopiero po wdrożeniu początkowych wersji systemu.


    Sądzę i ufam, że ta książka będzie mieć duży wpływ na czytelnika. Pomoże ona nadać kształt i spójność bardzo niesprecyzowanej dziedzinie oraz nauczy wielu ludzi, w jaki sposób używać licznych cennych narzędzi. Modele dziedzinowe mogą mieć duży wpływ na nadzorowanie tworzenia oprogramowania — niezależnie od tego, w jakim języku oraz środowisku zostaną zaimplementowane.


    I na koniec ostatnia, chociaż istotna myśl. Jedną z rzeczy, które cenię w tej książce najbardziej, jest fakt, że Eric nie boi się opisywać chwil, w których doznał niepowodzenia. Większość autorów lubi trzymać czytelnika w przekonaniu o swojej wszechmocy. Eric stawia sprawę jasno, że tak jak większość z nas poznał smak zarówno sukcesów, jak i rozczarowań. Ważne jest, aby wyciągnąć naukę z obu, a co ważniejsze — Eric może nam ją teraz przekazać.


    Martin Fowler


    Kwiecień 2003 r.


    

  


  
    Wstęp


    Od przynajmniej dwudziestu lat najlepsi projektanci oprogramowania uznają modelowanie oraz projektowanie dziedzinowe za jeden z najważniejszych tematów. Jednak wciąż jeszcze niewiele istnieje opisów tego, co należy w tym celu zrobić i w jaki sposób. Chociaż nigdy nie zostało to w jasny sposób sformułowane, w środowisku osób zajmujących się obiektowością powstała filozofia, którą nazywam projektowaniem sterowanym dziedziną[1].


    Ostatnich dziesięć lat spędziłem na rozwoju złożonych systemów, należących do kilku dziedzin technicznych oraz biznesowych. W swojej pracy wypróbowywałem najlepsze praktyki w procesie projektowania oraz rozwoju oprogramowania, gdy tylko pojawiały się one u liderów programowania obiektowego. Niektóre z moich projektów zakończyły się bardzo pomyślnie, nieliczne skończyły się porażką. Wspólną cechą tych pierwszych był bogaty model dziedzinowy, powstały iteracyjnie w procesie projektowania, który stał się później elementem projektu.


    W tej książce przedstawione zostaną podstawy podejmowania decyzji projektowych, a także techniczne słownictwo używane do omawiania projektu dziedziny. Stanowi ona syntezę powszechnie akceptowanych praktyk projektowych z moimi własnymi przemyśleniami oraz doświadczeniami. Mogą one być następnie wykorzystane przez zespoły tworzące oprogramowanie do systematycznego wdrażania projektowania sterowanego dziedziną.


    Trzy różne projekty


    W mojej pamięci tkwią wciąż trzy projekty, będące żywymi przykładami tego, jak bardzo praktyka projektowania dziedzinowego może wpłynąć na rezultat programowania. Chociaż wszystkie te trzy projekty spowodowały dostarczenie przydatnego oprogramowania, to jednak tylko jeden z nich osiągnął swoje ambitne cele i wytworzył złożony program, który był dalej stale rozwijany i dostosowywany do bieżących potrzeb organizacji.


    Przyglądałem się na przykład jednemu z projektów, który szybko osiągnął fazę produkcyjną, dostarczając przydatny i prosty system handlu elektronicznego. Deweloperzy wykorzystywali swoją intuicję, ale to nie przeszkodziło im w osiągnięciu celu, ponieważ proste programy mogą być tworzone bez zwracania zbytniej uwagi na formalny projekt. Konsekwencją tego początkowego sukcesu były rosnące niebotycznie oczekiwania co do kolejnych wdrożeń programu. I to właśnie wtedy zostałem poproszony o pomoc w realizacji jego drugiej wersji. Po dokładnym przyjrzeniu się zauważyłem, że brakuje w tym projekcie modelu dziedziny, a nawet wspólnego języka, co skutkowało chaosem i brakiem porządku. Osoby zarządzające projektem nie zgodziły się z moją oceną, a ja nie przyjąłem tej posady. Rok później cały zespół ugrzązł na dobre i nie był w stanie dostarczyć drugiej wersji produktu. I chociaż członkowie zespołu wcale nie używali technologii we wzorowy sposób, to jednak nie to było przyczyną porażki — pokonała ich logika biznesowa. W konsekwencji pierwsza wersja ich systemu przedwcześnie zmieniła się w przestarzałe oprogramowanie o wysokim koszcie utrzymania.


    Zwiększanie skali złożoności wymaga poważniejszego podejścia do projektowania logiki dziedziny. W początkowym okresie mojej kariery miałem szczęście uczestniczyć w projektach, które zwracały szczególną uwagę na projektowanie dziedziny. Podobny projekt w dziedzinie przynajmniej tak złożonej, jak poprzednio opisany, również rozpoczął się początkowo szczęśliwie, dostarczając prostą aplikację dla osób zawodowo zajmujących się handlem. Jednak w tym przypadku po początkowym wdrożeniu nastąpiło przyspieszenie pracy. Każda nowa wersja otwierała nowe pasjonujące możliwości integracji oraz rozszerzenia funkcjonalności poprzednich. Zespół projektowy był w stanie w sposób elastyczny odpowiedzieć na potrzeby użytkowników, rozszerzając tym samym funkcjonalność aplikacji. Ten pozytywny trend miał bezpośredni początek w dogłębnym modelu dziedziny, który był dalej udoskonalany i odzwierciedlany w kodzie. Gdy tylko zespół odkrywał coś nowego w dziedzinie, jej model był zmieniany. Poprawie uległa jakość komunikacji nie tylko pomiędzy samymi deweloperami, lecz także pomiędzy nimi a ekspertami dziedzinowymi. Sam zaś projekt daleki był od powodowania coraz większych ograniczeń utrzymaniowych. Wręcz przeciwnie, stał się łatwiejszy do modyfikacji oraz dalszego rozszerzania.


    Niestety, projekty nie kończą się w taki mistrzowski sposób tylko dlatego, że w sposób poważny traktują modelowanie. Jeden z moich poprzednich projektów rozpoczął się od aspiracji stworzenia na podstawie modelu dziedziny globalnego systemu przedsiębiorstwa. Jednakże po latach rozczarowań zespół obniżył swoje oczekiwania i wrócił do rzeczywistości. Sam zespół miał dobre narzędzia i dobrze rozumiał biznes, a także przykładał dużą wagę do modelowania, jednak fatalnie wybrany sposób rozdzielenia ról deweloperskich odłączył modelowanie od implementacji. W ten sposób projekt nie odzwierciedlał ciągłej i dogłębnej analizy. W każdym razie projekt szczegółowych obiektów biznesowych nie był na tyle rygorystyczny, aby wspierać ich zastosowanie w złożonych aplikacjach. Powtarzające się iteracje nie spowodowały polepszenia kodu z powodu niejednolitych umiejętności wśród programistów, niemających pojęcia o nieformalnych konwencjach oraz technikach tworzenia obiektów opartych na modelach, które mogłyby również funkcjonować w rzeczywistym, działającym programie. Wraz z upływem czasu zespół uwikłał się w szczegóły złożoności i stracił swą spójną wizję systemu. Po latach wysiłku projekt zdołał wyprodukować niewielkie przydatne oprogramowanie, jednak zespół porzucił swoje ambicje, podobnie jak zaniechał przykładania wagi do modelowania.


    Wyzwanie złożoności


    Wiele rzeczy może spowodować niepowodzenie projektu. Można choćby wymienić biurokrację, niejasne oczekiwania oraz brak zasobów. Jednak to podejście do projektowania w dużym stopniu określa to, jak złożone może stać się oprogramowanie. Gdy złożoność wymyka się spod kontroli, deweloperzy nie mogą już dłużej na tyle dobrze zrozumieć programu, aby go w prosty i bezpieczny sposób zmienić lub rozszerzyć. Z drugiej strony, dobry projekt może stworzyć dodatkowe okazje do wykorzystania tych złożonych funkcjonalności.


    Niektóre elementy projektowania związane są z technologią. Dużo wysiłku na przykład włożono w opracowanie projektów sieci komputerowych, baz danych oraz innych zagadnień technicznych związanych z oprogramowaniem. Napisano też wiele książek o tym, jak rozwiązywać problemy związane z tymi dziedzinami. Całe zastępy deweloperów rozwijały swoje umiejętności, śledząc każdą nowinkę techniczną.


    Wciąż jednak największa złożoność wielu aplikacji nie jest wcale związana z zagadnieniami technicznymi. Jest nią zazwyczaj sama dziedzina i działalność lub rodzaj biznesu użytkownika. Jeżeli ta złożoność dziedzinowa nie zostanie obsłużona w projekcie, nie będzie już mieć znaczenia, czy technologia zostanie później wykorzystana we właściwy sposób. Poprawny projekt musi stale uwzględniać ten najważniejszy aspekt oprogramowania.


    Książka ta niesie ze sobą dwa przesłania:


    1. W przypadku większości projektów informatycznych podstawowy nacisk położony powinien być na dziedzinę oraz jej logikę.


    2. Projekty złożonych dziedzin powinny opierać się na modelu.


    Projektowanie sterowane dziedziną jest zarówno sposobem myślenia, jak i zestawem priorytetów mających na celu przyspieszenie tworzenia takich projektów informatycznych, które mają do czynienia ze złożonymi dziedzinami. Dlatego też w książce tej zaprezentowany został rozległy zestaw praktyk, technik oraz pryncypiów projektowych.


    Proces projektowania a implementacja


    Książki o projektowaniu lub książki o procesach — w każdej z nich bardzo rzadko występują wzajemne odwołania do obu tych rodzajów publikacji. Każdy temat na swój sposób jest złożony. Ta książka traktuje o projektowaniu, jednak sądzę, że projekt i proces są ze sobą nierozerwalnie związane. Idee projektowe muszą zostać pomyślnie zaimplementowane albo inaczej utkną w akademickich dysputach.


    Gdy tylko ktoś nauczy się technik projektowania, czuje się pobudzony odkrytymi możliwościami. Po chwili jednak spadają na niego brudne realia prawdziwego projektu. I wtedy nie jest już w stanie połączyć nowych pomysłów projektowych z technologią, której zmuszony jest używać, lub też nie potrafi zdecydować, kiedy warto poświęcić dany aspekt projektu za cenę czasu wdrożenia, a kiedy należy się uprzeć i znaleźć czyste rozwiązanie. Deweloperzy potrafią rozmawiać ze sobą nawzajem o stosowaniu zasad projektowych, jednak bardziej naturalna jest dla nich rozmowa o rzeczywistym postępie prac. Chociaż więc ta książka traktuje o projektowaniu, gdy tylko zajdzie taka potrzeba, przejdę natychmiast przez sztuczną granicę do procesu, co pomoże nam umieścić założenia projektowe we właściwym kontekście.


    Niniejsza książka nie jest związana z żadną szczególną metodologią, jednak skłania się ku nowej rodzinie „zwinnych procesów tworzenia oprogramowania[2]”. W szczególności zakładam, iż w projekcie zastosowanych zostało już kilka praktyk. Dwie z nich są wymagane przed zastosowaniem podejścia opisanego w tej książce:


    1. Proces tworzenia jest iteracyjny. Ten sposób tworzenia oprogramowania jest propagowany i stosowany od dekad i stanowi kamień węgielny dla zwinnych metod programowania. W literaturze dostępnych jest wiele dobrych pozycji opisujących zwinne metody oraz programowanie ekstremalne[3], np. Surviving Object-Oriented Projects (Cockburn 1998) i Extreme Programming Explained: Embrace Change (Beck 1999).


    2. Istnieje bliska relacja pomiędzy deweloperami oraz ekspertami dziedzinowymi. Projektowanie sterowane dziedziną wkłada do modelu dużą ilość wiedzy odzwierciedlającej dziedzinę i koncentrującej się na jej głównych zagadnieniach. Jest to efekt współpracy pomiędzy tymi, którzy znają dziedzinę, a tymi, którzy wiedzą, jak stworzyć oprogramowanie. Ponieważ proces tworzenia jest iteracyjny, ta współpraca musi trwać przez cały czas życia projektu.


    Programowanie ekstremalne stworzone przez Kenta Becka, Warda Cunninghama oraz pozostałych (zobacz Extreme Programming Explained: Embrace Change [Beck 1999]) jest czołowym ze zwinnych procesów, a także tym, z którym najwięcej pracowałem. Właśnie programowania ekstremalnego będę używać w tej książce, aby skonkretyzować swoje wyjaśnienia, a także jako punktu wyjścia do dyskusji na temat współdziałania projektu i procesu. Wszystkie zaprezentowane zasady są również w łatwy sposób adaptowalne do innych zwinnych procesów.


    W ostatnich latach dało się odczuć bunt przeciwko stosowaniu tradycyjnych metodologii programowania, które obciążały projekty koniecznością tworzenia bezużytecznej statycznej dokumentacji, a także wcześniejszym planowaniem i projektowaniem. W przeciwieństwie do tych metodologii, procesy zwinne, w rodzaju programowania ekstremalnego, kładą nacisk na uwzględnianie zmian oraz niepewności w projekcie.


    Programowanie ekstremalne uwzględnia ważność decyzji projektowych, lecz sprzeciwia się zdecydowanie wcześniejszemu projektowaniu. W zamian dużo wysiłku kładzie się w nim na komunikację oraz zwiększanie zdolności projektu do szybkiej zmiany kierunku. Dzięki takiej zdolności do reagowania na sytuację deweloperzy mogą na każdym etapie projektu wybrać „najprostszą metodę, która może zadziałać”, a następnie, poprzez wiele małych zmian do projektu, modyfikować kod w sposób ciągły, aby w końcu osiągnąć projekt spełniający prawdziwe potrzeby klienta.


    Tego rodzaju minimalistyczne podejście okazało się bardzo potrzebnym antidotum na niektóre z wybryków entuzjastów projektowania. Projekty były spowalniane przez zawiłe dokumenty, niewnoszące zbyt dużo wartości. Co więcej, cierpiały one również z powodu „paraliżu analitycznego”, powodowanego przez członków zespołu, zbyt przerażonych możliwością utworzenia niedoskonałego projektu, aby dokonać jakiegokolwiek postępu. Dlatego coś musiało ulec zmianie.


    Niestety, niektóre z tych pomysłów na usprawnienie procesów mogą być błędnie interpretowane. Każda osoba bowiem ma inną definicję tego, co jest „najprostsze”. Ciągła refaktoryzacja kodu stanowi serię małych zmian projektowych. Deweloperzy bez solidnych podstaw projektowania stworzą w rezultacie kod, który będzie trudny do zrozumienia oraz modyfikacji. Stanowić to będzie zupełne przeciwieństwo elastyczności i zwinności. I chociaż obawa przed nieprzewidzianymi wymaganiami prowadzi często do nadmiarowej pracy, to jednak próba jej ominięcia może doprowadzić do kolejnej obawy przed wykonywaniem jakiegokolwiek dogłębnego projektu.


    W rzeczywistości metody programowania ekstremalnego działają najlepiej w przypadku deweloperów z jasnym wyczuciem projektowym. Proces XP zakłada możliwość częstego i szybkiego usprawniania projektu poprzez refaktoring. Jednak wcześniejsze wybory projektowe mogą uczynić tę czynność zarówno łatwiejszą, jak i trudniejszą. Proces XP ma również na celu usprawnienie komunikacji w zespole, jednak wybory dotyczące modelu oraz projektu mogą tę komunikację uprościć lub zagmatwać.


    W tej książce projektowanie oraz implementacja przeplatają się wzajemnie, ukazując, w jaki sposób projektowanie sterowane dziedziną oraz zwinne metodologie mogą się wspierać. Zaawansowane podejście do modelowania dziedzinowego w kontekście stosowania zwinnych metodologii programistycznych spowoduje przyspieszenie fazy tworzenia kodu. Powiązanie procesu z rozwojem dziedziny czyni ten rodzaj podejścia bardziej praktycznym od jakiegokolwiek innego hermetycznego akademickiego traktowania fazy projektowania.


    Struktura książki


    Niniejsza książka została podzielona na cztery główne części:


    Część I, „Zastosowanie modelu dziedziny”, przedstawia podstawowe cele stosowania programowania sterowanego dziedziną. Będą one następnie wpływać na praktyczne przykłady zastosowań w kolejnych rozdziałach. Ponieważ istnieje bardzo wiele sposobów podejścia do tematu rozwoju oprogramowania, w tej części zostaną zdefiniowane pojęcia, a także konsekwencje stosowania modelu dziedziny do usprawnienia komunikacji oraz projektowania.


    Część II, „Elementy składowe projektu sterowanego modelem”, koncentruje się na powiązaniu głównych najlepszych praktyk w obiektowym modelowaniu dziedziny w zestaw podstawowych elementów składowych. W tej części będziemy starać się zmniejszyć przepaść pomiędzy modelami a praktycznym działającym oprogramowaniem. Użycie tego rodzaju standardowych wzorców również przyczynia się do stworzenia wspólnego języka, który może być wykorzystany przez wszystkich członków zespołu do omawiania decyzji modelowych oraz projektowych.


    Głównym zadaniem tej części będzie jednak skupienie się na tych decyzjach, które scalają model z implementacją, zwiększając jednocześnie ich efektywność. Tego rodzaju scalenie wymagać będzie zwrócenia uwagi na detale poszczególnych elementów. Ta rzemieślnicza praca w małej skali przyniesie deweloperom mocne podstawy, których będą mogli użyć, stosując różne podejścia do modelowania opisane w częściach III oraz IV.


    Część III, „Refaktoryzacja ku głębszemu zrozumieniu”, wykracza poza podstawowe elementy składowe, aby zmierzyć się z wyzwaniem połączenia ich w bardziej praktyczne modele, które dadzą w końcu efekty. Zamiast przeskakiwać od razu do tajemniczych zasad projektowania, spróbujemy podkreślić wagę procesu odkrywania. Istotne modele nie powstają natychmiast. W zamian potrzebują one dogłębnego zrozumienia dziedziny. To zrozumienie natomiast pochodzi od stopniowego zanurzania się w tę dziedzinę, poprzez implementację początkowego projektu, opartego prawdopodobnie na prostym, naiwnym modelu, a następnie jego ciągłą modyfikację. Za każdym razem gdy zespół zdobędzie lepsze zrozumienie dziedziny, model jest przekształcany w celu jej lepszego odwzorowania, a kod jest refaktorowany w celu odzwierciedlenia tego modelu, co z kolei umożliwia jego ewentualne wykorzystanie w aplikacji. W ten sposób krok po kroku poprzez przemyślane zmiany projektu będziemy mieć możliwość stworzenia zdecydowanie bardziej dogłębnego modelu. Takie badanie dziedziny jest z natury nieskończone, jednak nie musi być dokonywane w sposób losowy. W części III zagłębimy się w zasady modelowania, które będą mogły nas prowadzić w procesie odkrywania, a także w techniki, które pomogą nam ukierunkować poszukiwania.


    Część IV, „Projekt strategiczny”, zmagać się będzie z sytuacjami mającymi miejsce w systemach złożonych, większych organizacjach, a także w przypadku konieczności współdziałania z zewnętrznymi oraz starszymi systemami. W tej części odkryjemy trzy główne zasady, mające zastosowanie do całości systemu: kontekst, destylację oraz struktury dużej skali. Strategiczne decyzje projektowe dokonywane są przez całe zespoły, a także poprzez ich grupy. Umożliwiają one osiągnięcie w większej skali celów opisanych w części I oraz ich zastosowanie w dużych systemach lub aplikacjach działających w szerokiej korporacyjnej sieci komputerowej.


    Dyskusje umieszczone w tej książce nie zostaną zilustrowane uproszczonymi „testowymi” przykładami problemów, lecz tymi realistycznymi, przeniesionymi z rzeczywistych projektów.


    Duża część tej książki została napisana w postaci zestawu „wzorców”. Czytelnik powinien być w stanie zrozumieć cały materiał bez wnikania w ich istotę, jednak dla osób bardziej zainteresowanych stylem oraz budową wzorców zostaną one opisane w dodatku na końcu książki.


    Dodatkowe materiały, włączając w to przykłady kodu lub dyskusje na forum, można znaleźć na stronie pod adresem http://domaindrivendesign.org.


    Kto powinien przeczytać tę książkę?


    Książka została napisana w pierwszej kolejności dla programistów tworzących oprogramowanie obiektowe. Jednak większość członków zespołu programistycznego może wynieść pożytek z lektury niektórych jej części. Zapoznanie się z książką będzie mieć największe znaczenie dla pracowników włączonych obecnie w prace projektowe, którzy będą mogli wypróbować część opisanych metod bezpośrednio w praktyce, a także dla osób mających już duże doświadczenie w takich projektach.


    Do pełnego korzystania z tej książki konieczne może być posiadanie pewnej wiedzy na temat modelowania obiektowego. Przykłady wykorzystują diagramy UML, a także kod w języku Java. Z tego powodu istotne jest posiadanie podstawowej umiejętności odczytywania tych języków. Niemniej jednak nie jest konieczna ich mistrzowska znajomość. Znajomość programowania ekstremalnego może nadać dyskusji o procesie wytwarzania oprogramowania inną perspektywę. Niemniej jednak cały materiał powinien być zrozumiały również dla osób bez tej wiedzy.


    W przypadku średnio zaawansowanych programistów, którzy mieli już szansę zapoznać się z kilkoma książkami traktującymi o projektowaniu oprogramowania, a tym samym posiadają już pewną wiedzę na temat projektowania obiektowego, książka ta pozwoli wypełnić ewentualne braki, a także rzucić nowe światło na to, w jaki sposób modelowanie obiektowe wpasowuje się w prawdziwy projekt programistyczny. Pomoże ona również średnio zaawansowanym programistom posiąść umiejętność stosowania skomplikowanych metod modelowania oraz projektowania rzeczywistych zagadnień.


    Zaawansowani programiści lub eksperci będą z pewnością zainteresowani zapoznaniem się z przedstawionym w tej książce wyczerpującym schematem wykorzystywania dziedziny. To systematyczne podejście do projektu pomoże liderom poprowadzić właściwą ścieżką ich własne zespoły. Co więcej, również spójna terminologia używana w całej książce pomoże zaawansowanym osobom w komunikacji z ich rozmówcami.


    Książka ta została napisana w sposób narracyjny, co sprawia, że może być przeczytana od początku do końca lub też od początku dowolnego z rozdziałów. Dlatego też czytelnicy dysponujący różną wiedzą mogą wybierać swoją własną kolejność czytania jej rozdziałów. Zachęcam jednak wszystkich do rozpoczęcia lektury od wprowadzenia do części I oraz rozdziału 1. Do kanonu lektury należeć będą prawdopodobnie również rozdziały 2., 3., 9. oraz 14. Wytrawny czytelnik, posiadający pewną wiedzę oraz przyzwyczajony do przeskakiwania rozdziałów, powinien być w stanie przyswoić sobie najważniejsze rzeczy po lekturze nagłówków oraz wyróżnionych fragmentów tekstu. Najbardziej doświadczeni czytelnicy mogą zechcieć pominąć części I oraz II i prawdopodobnie będą zainteresowani głównie częściami III oraz IV.


    Oprócz głównych adresatów tej książki, z jej lektury powinni być w stanie również skorzystać analitycy oraz średnio zaawansowani technicznie menedżerowie projektów. Ci pierwsi mogą skoncentrować się na połączeniu modelu z projektem i wykorzystać tę wiedzę do bardziej efektywnej pracy w projektach prowadzonych przy użyciu zwinnych metod. Mogą oni również chcieć skorzystać z kilku zasad projektowania strategicznego, aby lepiej skoncentrować oraz zorganizować swoją pracę.


    Menedżerowie projektu powinni być za to zainteresowani naciskiem na stworzenie bardziej efektywnego zespołu, skoncentrowanego na projektowaniu oprogramowania o dużym znaczeniu dla ekspertów biznesowych oraz użytkowników. Ponieważ jednak decyzje dotyczące projektowania strategicznego zależą od dobrej organizacji zespołu oraz jego stylu pracy, w proces ich podejmowania włączone jest kierownictwo projektu, a one same mają duży wpływ też na jego losy.


    Zespół sterowany dziedziną


    Pomimo iż zrozumienie projektowania sterowanego dziedziną już nawet pojedynczemu programiście przyniesie korzyści w postaci cennych technik projektowania oraz odpowiedniego spojrzenia na projekt, to jednak największe może ono przynieść w przypadku, gdy podejście do projektowania sterowanego dziedziną zostanie użyte przez cały zespół programistyczny, a model dziedziny stanie się głównym przedmiotem dyskusji tegoż zespołu. W ten sposób członkowie zespołu będą wspólnie używać tego samego języka, wzbogacającego ich komunikację, a także zwiększającego ich relacje z tworzonym przez nich oprogramowaniem. W konsekwencji spowoduje to stworzenie czystej implementacji modelu, który będzie mógł zostać wykorzystany przez zespół programistów, jednego schematu współdziałania różnych zespołów nad pracą projektową, a cały zespół będzie stale skoncentrowany na tych funkcjonalnościach, które będą najbardziej znaczące i cenne dla całej organizacji.


    Projektowanie sterowane dziedziną jest trudnym wyzwaniem technicznym, które jednak może się opłacać, przynosząc korzyści w chwili, gdy większość oprogramowania zaczyna być traktowana jako przestarzała.


    
      
        1 ang. domain-driven design — przyp. tłum.

      


      
        2 ang. agile development process — przyp. tłum.

      


      
        3 ang. extreme programming lub w skrócie XP — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Podziękowania


    Moje prace nad tą książką trwały w różnej postaci przez ponad cztery lata. Podczas całej tej drogi byłem wspierany przez wielu ludzi. W tym miejscu chciałbym podziękować tym wszystkim, którzy zapoznali się z rękopisem książki i dodali do niego swoje komentarze. Bez nich stworzenie tej książki najzwyczajniej nie byłoby możliwe. Kilka z tych osób poświęciło recenzji szczególnie wiele swojej uwagi.


    I tak członkowie grupy Silicon Valley Patterns Group, kierowanej przez Russa Rufera oraz Tracy Bialek, spędzili siedem tygodni, analizując pierwszy pełny szkic książki. Z kolei członkowie grupy dyskusyjnej Uniwersytetu Illinois, prowadzonej przez Ralpha Johnsona, spędzili kolejnych kilka tygodni, analizując następny szkic. Przysłuchiwanie się długim i żywym dyskusjom prowadzonym przez obie te grupy wywarło na mnie duży wpływ. Dodatkowo szczegółowe komentarze, wartościowe wskazówki oraz bezcenne wsparcie duchowe dostarczyli mi (podczas wędkowania) Kyle Brown oraz Martin Fowler. Komentarze Warda Cunninghama pozwoliły mi dopracować kilka szczególnie słabych punktów. Z kolei Alistair Cockburn zachęcił mnie na początku do napisania tej książki i wraz z Hilary Evans pomógł przebrnąć przez zawiłości procesu jej publikacji. David Siegel wraz z Eugene Wallingford pomogli mi wspólnie uniknąć ośmieszenia w bardziej technicznych fragmentach książki. Dodatkowo Vibhu Mohindra oraz Vladimir Gitlevich skrupulatnie sprawdzili wszystkie przykłady kodu zamieszczone w książce.


    Moje najwcześniejsze badania materiału zebranego do tej książki wykonał Rob Mee, który dodatkowo później przestudiował ze mną jej szkic.


    Za jeden z głównych zwrotów podczas tworzenia tej książki odpowiedzialny był Josh Kerievsky. Przekonał mnie on bowiem do użycia „aleksandrowego”[1] formatu opisu wzorców, co wpłynęło na strukturę tej książki. Pomógł mi on również w zebraniu części materiału, stanowiącego teraz zawartość części II. Stało się to w czasie wyczerpujących przygotowań do konferencji PLoP[2] w roku 1999. Ten fakt stanowił zaczyn, wokół którego powstała ta książka.


    Chciałbym również podziękować Awadowi Faddoulowi za setki godzin spędzonych nad pisaniem tej książki w jego wspaniałej kawiarni. To wyciszenie, wraz z godzinami spędzonymi na windsurfingu, pomogło mi utrzymać formę.


    Dodatkowo jestem bardzo wdzięczny Martine Jousset, Richardowi Paselk oraz Ross Venables za stworzenie przepięknych fotografii ilustrujących kilka kluczowych zagadnień.


    Zanim jednak mógłbym nawet pomyśleć o stworzeniu tej książki, musiałem wyrobić sobie pewien obraz oraz zrozumienie procesu projektowania oprogramowania. W tym procesie wspierała mnie wspaniałomyślność kilku genialnych ludzi, będących moimi nieformalnymi mentorami i przyjaciółmi. David Siegel, Eric Gold oraz Iseult White — każdy z nich na swój sposób pomógł mi wypracować moje spojrzenie na projektowanie oprogramowania. Jednocześnie także Bruce Gordon, Richard Freyberg oraz dr Judith Segal pomogli mi odnaleźć moją drogę w świecie pracy projektowej.


    Oczywiście, moje naturalne przemyślenia ewoluowały wraz z ideami pojawiającymi się równocześnie w społeczności. Niektóre z tych wpływów staną się jasne w trakcie lektury głównego tekstu książki, a gdzie tylko to możliwe, będą wzmiankowane w odwołaniach lub przypisach. Inne idee były tak podstawowe, że nawet nie zauważyłem ich wpływu na mnie.


    Promotor mojej pracy magisterskiej dr Bala Subramanium zachęcił mnie do modelowania matematycznego, którego następnie użyliśmy do modelowania kinetyki reakcji chemicznych. Modelowanie, jak każde inne, doprowadziło mnie częściowo do napisania tej książki.


    Cofając się jeszcze bardziej, mój sposób myślenia został ukształtowany przez moich rodziców — Carol oraz Gary’ego Evansów. A moje zainteresowania zostały rozbudzone przez kilku niesamowitych nauczycieli, szczególnie przez Dale Currier (moją nauczycielkę matematyki w szkole średniej), Mary Brown (nauczycielkę lingwistyki angielskiej w szkole średniej) oraz Josephine McGlamery (nauczycielkę nauk ścisłych w szóstej klasie).


    Na koniec pragnę serdecznie podziękować moim przyjaciołom oraz rodzinie, a także Fernandowi De Leon za ich wsparcie w każdej chwili.


    
      
        1  Nazwa pochodzi od nazwiska architekta Christophera Alexandra. Wraz ze swoim zespołem, któremu przewodził, stworzył on podwaliny języka opisującego wzorce — przyp. tłum.

      


      
        2  PLoP (ang. Pattern Languages of Programs Conference) — cykliczna coroczna konferencja odbywająca się w Illinois, gromadząca osoby zajmujące się teoretycznie oraz praktycznie zagadnieniami wzorców językowych — http://www.hillside.net/plop — przyp. tłum.

      

    

  


  
    I Zastosowanie modelu dziedziny


    [image: Obraz189096.PNG]


    Ta osiemnastowieczna chińska mapa przedstawia cały świat. W jego samym środku znajduje się obszar Chin, zajmujący prawie całą mapę, otoczony przez symboliczne reprezentacje innych krajów. Ten model świata był odpowiedni dla całego społeczeństwa, które w zamierzonym celu stało się bardzo zamknięte. Reprezentowany przez mapę widok świata na pewno nie był pomocny w kontaktach z obcokrajowcami. Z pewnością nie przysłużyłby się też wcale obecnym Chinom. Mapy są modelami, a każdy model odwzorowuje pewien fragment rzeczywistości lub też pomysł, będący przedmiotem jego zainteresowania. Model jest uproszczeniem — pewną interpretacją rzeczywistości, która wyodrębnia niektóre jej aspekty przydatne do rozwiązania problemu, natomiast pomija te zdecydowanie zbyt szczegółowe.


    Każdy program dotyka również pewnej czynności lub obszaru zainteresowania jego użytkownika. Właśnie ten obszar zastosowania programu definiuje jego dziedzinę. Niektóre z dziedzin dotyczą naszego fizycznego świata. Na przykład dziedzina programu do rezerwacji biletów lotniczych dotyczy prawdziwych pasażerów wsiadających do jak najbardziej rzeczywistego samolotu. Inne natomiast są niematerialne. Na przykład dziedzinę programu księgowego stanowią pieniądze i finanse. Dziedziny oprogramowania komputerowego nie mają zazwyczaj wiele wspólnego z komputerami, chociaż są od tego wyjątki. Na przykład dziedziną programu do kontroli wersji oprogramowania jest sam proces tworzenia tego oprogramowania.


    W celu stworzenia programu, który w przydatny sposób będzie funkcjonować w obszarze działań jego użytkowników, zespół programistów musi sięgnąć do podstaw teoretycznych związanych z tymi działaniami. Rozmiar tej wiedzy może być zniechęcający. Ilość oraz złożoność informacji mogą być przygniatające. Narzędziami, które pomagają poradzić sobie z tym przeciążeniem, są modele. Reprezentują one tę wiedzę w sposób selektywny, uproszczony, a także ustrukturyzowany. Właściwy model porządkuje informacje i skupia się na istocie zagadnienia.


    Model dziedziny nie jest tylko określonym diagramem, ale przede wszystkim przesłaniem, które ten diagram ma przenosić. Nie stanowi on jedynie wiedzy dziedzinowej eksperta, a przede wszystkim drobiazgowo uporządkowane, selektywne i abstrakcyjne odwzorowanie tej wiedzy. Diagram może odwzorowywać i przekazywać informacje o modelu, podobnie jak poprawnie napisany kod programu może przekazywać informacje z języka naturalnego.


    Modelowanie dziedziny nie polega na usiłowaniu odtworzenia jak najbardziej „realistycznego” modelu. Nawet w dziedzinie bardzo nieuchwytnych rzeczywistych przedmiotów nasz model jest tylko sztucznym tworem. I nie jest on tylko mechanizmem programistycznym, który daje określone rezultaty. Bardziej przypomina tworzenie filmów, które w określonym celu luźno odwzorowują rzeczywistość. Nawet film dokumentalny nie ukazuje nieobrobionego rzeczywistego obrazu życia. Podobnie jak reżyser wybiera określone obszary rzeczywistości, a następnie przedstawia je w charakterystyczny dla siebie sposób, układając je w historię lub przesłanie, tak i osoba modelująca dziedzinę wybiera do swoich celów określony model.


    Przydatność modelu w projektowaniu sterowanym dziedziną


    Na wybór modelu w projektowaniu sterowanym dziedziną wpływ mają następujące trzy elementy:


    1. Model oraz jego implementacja w postaci oprogramowania wzajemnie na siebie wpływają. Pomiędzy modelem a jego implementacją istnieje bliski związek, który czyni model bardziej właściwym i zapewnia, że proces analizy, który leżał u jego podstaw, będzie mieć zastosowanie do finalnego produktu, czyli działającego programu. To powiązanie pomaga również w trakcie utrzymania programu oraz jego dalszego rozwoju, ponieważ kod może zostać zinterpretowany poprzez zrozumienie prowadzącego do niego modelu (patrz rozdział 3.).


    2. Model stanowi szkielet języka używanego przez wszystkich członków zespołu. Dzięki połączeniu modelu oraz implementacji programiści mogą pomiędzy sobą rozmawiać o programie we wspólnym języku, a także porozumiewać się z ekspertami dziedzinowymi bez konieczności angażowania tłumacza. Dodatkowo, ponieważ język też jest oparty na modelu, to do jego udoskonalenia można wykorzystać również nasze naturalne zdolności językowe (patrz rozdział 2.).


    3. Model stanowi samą kwintesencję wiedzy. Model stanowi uzgodnioną w zespole metodę kształtowania wiedzy o dziedzinie, a także rozpoznawania jej najbardziej istotnych elementów. Pomaga on uchwycić sposób, w jaki myślimy o dziedzinie, wybierając odpowiednie definicje, analizujemy jej zagadnienia, a także wiążemy je wzajemnie. Wspólny język pozwala deweloperom oraz ekspertom dziedzinowym efektywnie pracować w trakcie zbierania informacji. Połączenie modelu z implementacją pozwala traktować odczucia związane z używaniem pierwszych wersji programu jako wnioski do ulepszenia modelu w procesie modelowania (patrz rozdział 1.).


    W kolejnych trzech rozdziałach zajmiemy się omówieniem znaczenia oraz wartości każdego z trzech powyższych założeń, a także pokazaniem, w jaki sposób są one ze sobą powiązane. Wykorzystanie modelu w ten właśnie sposób może sprzyjać tworzeniu oprogramowania wyposażonego od początku w bogatą funkcjonalność. W przeciwnym razie wymagałoby to dużego wysiłku w ulepszaniu programu już w trakcie procesu jego tworzenia.


    Istota programu


    Istotą programu jest jego zdolność do rozwiązywania dla użytkownika problemów związanych z jego dziedziną przeznaczenia. Wszystkie inne cechy tego programu, aczkolwiek mogą być istotne, to jednak wspierają jedynie ten cel nadrzędny. W przypadku złożonej dziedziny będzie to trudne zadanie, wymagające skupienia wysiłku utalentowanych i wykształconych osób. Programiści będą musieli zagłębić się w dziedzinę i zgromadzić wiedzę biznesową. Będą także zmuszeni do udoskonalenia swoich umiejętności modelowania, a także projektowania dziedzinowego.


    Wciąż jednak nie są to najważniejsze priorytety większości projektów programistycznych. Wielu utalentowanych programistów nie ma zbyt dużo powodów, aby poznać dziedzinę, w której pracuje, a jeszcze mniejsza ich liczba podejmuje wyzwanie udoskonalenia swoich umiejętności projektowania dziedzinowego. Ludzie dysponujący wykształceniem technicznym zadowalają się przeliczalnymi wymiernymi problemami, które stanowią wyzwanie dla ich technicznych umiejętności. Praca nad dziedziną jest nieprzyjemna i wymaga dużej ilości skomplikowanej nowej wiedzy, która nie wydaje się zwiększać umiejętności programistów.


    W zamian osoby z talentem technicznym skłaniają się do poszukiwania rozwlekłych struktur i wzorców, usiłując w ten sposób pokonać problemy dziedzinowe przy użyciu technologii. Kwestia poznania modelowania dziedziny jest pozostawiana innym. Niestety, ujarzmienie złożoności istoty programu musi być priorytetem od początku. W przeciwnym razie ryzykuje się jego nieprzydatność.


    W trakcie wywiadów w jednym z programów telewizyjnych komik John Cleese opowiedział o pewnym zdarzeniu, jakie miało miejsce podczas tworzenia filmu pt. Monty Python i święty Graal. Otóż ekipa powtarzała wielokrotnie ujęcie jednej ze scen, jednak z jakiegoś powodu żadne z nich nie było zabawne. Ostatecznie zrobiono przerwę i przedyskutowano problem ze znajomym komikiem Michaelem Palinem (który był drugim aktorem w tej scenie). W efekcie wypracowano pewną drobną modyfikację. Po kolejnym ujęciu scena okazała się śmieszna i na tym zakończono pracę.


    Kolejnego ranka Cleese przeglądał wstępną wersję filmu, którą montażysta zmontował poprzedniego dnia pracy. Gdy dotarł do sceny, która sprawiała tyle kłopotów, okazało się, że nie jest ona wcale zabawna — montażysta wykorzystał jedną z wcześniejszych jej wersji.


    John zapytał go, dlaczego nie użył ostatniego ujęcia, tak jak było to nakazane, na co ten odpowiedział: „Nie mogłem — ktoś wszedł w to ujęcie”. John kilka razy ponownie przyjrzał się dokładnie ujęciu, lecz nie mógł dojrzeć w nim niczego złego. Montażysta zatrzymał film i wskazał na fragment rękawa palta, który przez ułamek chwili widoczny był na klatce filmu.


    Montażysta był całkowicie skoncentrowany na precyzyjnym wykonaniu swojego zadania. Obawiał się, że inni montażyści, który obejrzą ten film, będą oceniać jego pracę jedynie przez pryzmat technicznej doskonałości. W efekcie w tym procesie istota sceny została utracona.


    Ostatecznie zabawne ujęcie zostało odtworzone przez reżysera filmu, który miał wyczucie filmów komediowych. Dokładnie w ten sam sposób liderzy zespołów rozumiejący ważność dziedziny mogą zainterweniować, gdy proces tworzenia modelu reprezentującego jej głębokie zrozumienie utknie w martwym punkcie.


    Książka ta udowodni, że w procesie opracowywania dziedziny kryje się wiele możliwości doskonalenia umiejętności dziedzinowych. W rzeczywistości zagmatwanie większości dziedzin oprogramowania stanowi interesujące wyzwanie techniczne. Podobnie w wielu dziedzinach naukowych ich „złożoność” stanowi jeden z najbardziej interesujących tematów, ponieważ naukowcy starają się właśnie zmierzyć się z chaosem prawdziwego świata. Twórca oprogramowania napotyka na wyzwanie o podobnej skali, stojąc w obliczu złożonej dziedziny, która nie została jeszcze zbytnio sformalizowania. Tworzenie jasnego modelu radzącego sobie z tą złożonością jest bardzo ekscytującą czynnością.


    W celu zgłębienia dziedziny i utworzenia wydajnych modeli programiści mogą skorzystać z pewnych uporządkowanych sposobów myślenia. Istnieją metody projektowania mogące usystematyzować rozciągniętą dziedzinę przyszłego zastosowania programu. Używanie ich może uczynić programistę bardziej przydatnym, nawet jeżeli początkowo nie był on mistrzem danej dziedziny.

  


  
    Rozdział 1. Przetwarzanie wiedzy


    Przed kilkoma laty brałem udział w projektowaniu specjalistycznego oprogramowania do projektowania obwodów drukowanych[1]. Tkwiła w tym jedna pułapka — nie wiedziałem nic o sprzęcie elektronicznym. Miałem wprawdzie dostęp do kilku projektantów obwodów PCB, jednak zazwyczaj po trzech minutach rozmowy bolała mnie już głowa. W jaki więc sposób mogłem zrozumieć wystarczająco wiele, aby stworzyć ten program? Oczywiście, nie starałem się zostać inżynierem elektroniki przed terminem ostatecznego oddania programu.


    Rozpoczęliśmy od poproszenia projektantów obwodów drukowanych o dokładny opis oczekiwanego działania programu. To był jednak zły pomysł. Byli oni wprawdzie doskonałymi projektantami, lecz ich oczekiwania zazwyczaj ograniczały się do odczytania pliku tekstowego, jego uporządkowania i zapisu z pewnymi komentarzami, a następnie wyprodukowania raportu. To zdecydowanie nie było coś, co mogłoby doprowadzić do milowego skoku w wydajności ich pracy, którego oczekiwali po programie.


    Kilka pierwszych spotkań było rozczarowujących, jednakże w raportach, o które poprosili, tliło się światełko nadziei. Raporty te zawierały zawsze „sieci połączeń” (ang. nets) i różne ich szczegóły. W tej dziedzinie połączenie jest najzwyczajniej przewodnikiem, który może połączyć ze sobą dowolną liczbę elementów na płytce obwodu i przesłać sygnał elektryczny do wszystkiego, co zostanie do niej podłączone. W ten sposób uzyskaliśmy pierwszy element modelu dziedziny.
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    Rysunek 1.1.
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    Rysunek 1.2.


    


    W trakcie omawiania z ekspertami ich oczekiwań dotyczących funkcjonalności programu zacząłem rysować diagramy. W celu opisania różnych scenariuszy użyłem nieformalnej odmiany diagramów interakcji obiektów.


    Ekspert 1: Elementy nie muszą być układami elektronicznymi (ang. chips).


    Projektant (ja): Czy w takim razie powinienem je nazywać „elementami” (ang. components)?


    Ekspert 1: Nazywamy je „elementami składowymi” (ang. component instances). Może wystąpić więcej niż jeden ten sam rodzaj elementu.


    Ekspert 2: Kwadrat z napisem „sieć” przypomina już element składowy.


    Ekspert 1: Ale on nie używa naszej notacji zapisu. Sądzę, że wszystko jest dla nich takim kwadratem.


    Projektant: Niestety, muszę przyznać, że masz rację. W takim razie uważam, że lepiej będzie nieco bardziej wyjaśnić tę notację.


    W trakcie tej rozmowy eksperci stale mnie poprawiali, co sprawiło, że zacząłem się uczyć. W ten sposób wygładzaliśmy niejasności oraz sprzeczności w ich terminologii, a także różnice pomiędzy ich różnymi opiniami. W tym czasie również oni podlegali procesowi uczenia się. W rezultacie zaczęli opisywać rzeczy w sposób bardziej precyzyjny oraz spójny, co pozwoliło nam razem rozpocząć tworzenie modelu.


    Ekspert 1: Nie wystarczy powiedzieć, że sygnał dociera do doc-lok[2], musimy przecież jeszcze znać nóżkę.


    Projektant: Doc-lok?


    Ekspert 2: To znaczy to samo, co element składowy. Doc-lok to jego nazwa w pewnym narzędziu, którego używamy.


    Ekspert 1: Nieważne. Sieć połączeń łączy konkretną nóżkę (ang. pin) elementu z inną nóżką innego elementu.


    Projektant: Czy twierdzisz, że nóżka należy do jednego elementu składowego i łączy się tylko z jedną siecią połączeń?


    Ekspert 1: Tak, to prawda.


    Ekspert 2: Również każda sieć połączeń ma swoją topologię (ang. topology), czyli organizację determinującą sposób połączenia elementów z siecią.


    Projektant: W porządku, co powiecie więc na to?
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    Rysunek 1.3.


    


    Aby skoncentrować nasze wysiłki, ograniczyliśmy się na moment do pojedynczej funkcjonalności. „Symulator sondy” miałby badać rozchodzenie się sygnału w celu wykrycia przypuszczalnych obszarów projektu mogących powodować pewnego rodzaju problemy.


    Projektant: Rozumiem już, w jaki sposób sygnał jest przenoszony przez sieć ścieżek (ang. net) do wszystkich połączonych z nią nóżek (ang. pin), ale w jaki sposób idzie dalej? Czy topologia (ang. topology) ma coś z tym wspólnego?


    Ekspert 2: Nie. To element składowy (ang. component) przepuszcza sygnał.


    Projektant: Z pewnością nie możemy zamodelować wewnętrznego działania układu elektronicznego. To zbyt skomplikowane.


    Ekspert 2: Wcale nie musimy tego robić. W tym celu używamy uproszczenia. Posługujemy się jedynie listą przesyłu sygnału w układzie z jednej nóżki do innej.


    Projektant: Czy jest to coś w tym rodzaju?


    [Po znacznej liczbie prób i błędów byliśmy już w stanie naszkicować scenariusz].


    Projektant: Co właściwie chcecie uzyskać z tych obliczeń?


    Ekspert 2: Szukaliśmy znacznych opóźnień sygnałów — powiedzmy, dowolnej ścieżki przesyłu sygnału, która miałaby więcej niż dwa lub trzy skoki. To podstawowa zasada. Gdy ścieżka jest zbyt długa, sygnał mógłby nie dotrzeć w jednym takcie zegara.
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    Rysunek 1.4.


    Projektant: Więcej niż trzy skoki… To znaczy, że musimy obliczać długość ścieżki. A co w takim razie jest skokiem?


    Ekspert 2: W każdym momencie, gdy sygnał dociera do sieci ścieżek (ang. net), jest to traktowane jako jeden skok.


    Projektant: W takim razie moglibyśmy przekazywać liczbę skoków, a sieć ścieżek mogłaby tę wartość zwiększać. O, w ten sposób:
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    Rysunek 1.5.


    Projektant: Jedyną zagadką dla mnie jest wciąż, skąd pochodzą te „propagacje”. Czy musimy umieszczać dane w każdym elemencie składowym?


    


    Ekspert 2: Będą one identyczne dla każdego z elementów składowych.


    Projektant: W takim razie rodzaj elementu określa rodzaj propagacji. Będą one identyczne dla każdego z elementów?


    Ekspert 2: Nie jestem dokładnie pewien, co ten rysunek oznacza, ale mógłbym sobie wyobrazić, że przechowywanie propagowanego sygnału w każdym z elementów wyglądałoby podobnie do czegoś w tym rodzaju.
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    Rysunek 1.6.


    


    Projektant: Przepraszam. Rzeczywiście zagłębiłem się zbytnio w szczegóły. Jednak zastanawiałem się w trakcie, gdzie teraz będzie pasować do tego obrazka topologia.


    Ekspert 1: Ale nie jest ona potrzebna do symulowania sondy.


    Projektant: W takim razie teraz ją pominę, dobrze? Będziemy mogli do niej powrócić, kiedy dojdziemy do tych funkcjonalności.


    I w ten oto sposób pracowaliśmy (ze zdecydowanie większą liczbą wzajemnych nieporozumień niż w rozmowie przytoczonej powyżej).


    Dyskutowanie oraz dopracowywanie, zadawanie pytań oraz znajdowanie odpowiedzi. Model stworzony został na podstawie mojego zrozumienia dziedziny oraz ich zrozumienia, w jaki sposób będzie on użyty w rozwiązaniu. Diagram klas reprezentujący wczesny model przypomina nieco poniższy.
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    Rysunek 1.7.


    


    Po upływie kilku kolejnych spędzonych w ten sposób dni uznałem, że rozumiem wystarczająco dużo, aby spróbować napisać kod. W tym celu, posługując się wzorcem do testów automatycznych, stworzyłem bardzo prosty prototyp. Pominąłem przy tym wszystkie zagadnienia sprzętowe. Nie było też obsługi przechowywania danych ani interfejsu użytkownika. To umożliwiło mi skoncentrowanie się jedynie na jego działaniu. Po kilku kolejnych dniach byłem w stanie przedstawić prosty symulator sondy. Wprawdzie używał on jedynie danych przykładowych i wypisywał na konsoli użytkownika prosty tekst, jednak obliczał rzeczywistą długość ścieżki przy użyciu obiektów języka Java. Były one utworzone według modelu zdefiniowanego przeze mnie wspólnie z ekspertami.


    Ta namacalność prototypu pozwoliła ekspertom w lepszy sposób zrozumieć znaczenie modelu oraz jego związek z działającym programem. Od tego momentu nasze rozmowy stały się bardziej interaktywne, ponieważ byli w stanie zrozumieć, w jaki sposób wykorzystałem nowo zdobytą wiedzę do budowy modelu oraz programu. A co więcej, mogli użyć prototypu do sprawdzenia własnych przemyśleń.


    W modelu, który stał się oczywiście znacznie bardziej złożony od tego przedstawionego w tym rozdziale, znalazła zastosowanie wiedza dziedzinowa o projektowaniu obwodów drukowanych, niezbędna do rozwiązywanych przez nas problemów. Gromadził on w sobie wiele synonimów oraz niewielkich różnic w opisach. Pomijał setki faktów, rozumianych przez inżynierów, jednak niezwiązanych bezpośrednio z problemem, w rodzaju rzeczywistych cech cyfrowych elementów. Każdy podobny do mnie specjalista od oprogramowania mógłby spojrzeć na diagramy i w ciągu kilku minut zrozumieć, do czego ma służyć to oprogramowanie. Co więcej, dysponowałby on pewnym wzorcem, który pomógłby mu w szybszym uporządkowaniu nowych informacji, a także nauce, co z kolei doprowadziłoby do lepszych przypuszczeń co do ważności konkretnych informacji, a także lepszej komunikacji z inżynierami obwodów drukowanych.


    W trakcie gdy inżynierowie opisywali potrzebne im funkcjonalności, prowadzili mnie przez scenariusze współdziałania obiektów. Kiedy jednak obiekty w modelu nie pozwalały obsłużyć ważnego scenariusza, wymyślaliśmy nowe lub zmienialiśmy stare, stopniowo przetwarzając znaną im wiedzę. Kiedy dopracowywaliśmy model, zmieniał się również kod. Po kilku miesiącach inżynierowie dysponowali bogatym narzędziem, które znacznie wykraczało poza ich oczekiwania.


    Elementy wydajnego modelowania


    Do opisanego wcześniej sukcesu przyczyniło się kilka rzeczy:


    1. Powiązanie modelu z jego implementacją. Wstępne powiązanie zostało już zdefiniowane przez zgrubny prototyp, a następnie zostało ono utrzymane i rozbudowane w trakcie kolejnych iteracji.


    2. Doskonalenie języka zdefiniowanego modelem. Początkowo inżynierowie musieli wyjaśniać mi nawet najprostsze zagadnienia projektowania obwodów, a ja musiałem im objaśniać znaczenie poszczególnych diagramów klas. Jednak w trakcie rozwoju projektu każdy z nas potrafił już pobrać definicje bezpośrednio z modelu, uporządkować je w zdania spójne z jego budową, a w rezultacie mogliśmy zrozumieć się bez potrzeby tłumaczenia.


    3. Wypracowanie modelu wzbogaconego wiedzą. Obiekty posiadały pewne zachowanie i wymuszone reguły. Model nie był jedynie prostym schematem danych, lecz stanowił niepodzielny wkład w rozwiązywanie złożonych problemów. Udało się w nim uchwycić różnego rodzaju wiedzę.


    4. Destylacja modelu. W trakcie rozbudowywania modelu dodawane były do niego ważne zagadnienia, lecz równocześnie jednakowo ważne były odrzucane w chwili, gdy nie znajdowały uzasadnienia. Kiedy niepotrzebne zagadnienie było dowiązywane do tego istotnego, opracowywany był nowy model, który wyróżniał istotę problemu w ten sposób, aby ten poprzedni model mógł zostać odrzucony.


    5. Dyskusja oraz eksperymenty. Użyty język, w połączeniu ze szkicami oraz atmosferą sprzyjającą dyskusji, zmienił nasze rozmowy w laboratoria modelowania, w których setki eksperymentalnych odmian modelu mogły być wypróbowywane, testowane i oceniane. W trakcie zespołowej pracy nad scenariuszami same wypowiadane zdania mogły służyć za wstępny test wykonalności zaproponowanego modelu, ponieważ ucho mogło szybko wychwycić klarowność lub dziwność wyrażenia.


    To właśnie kreatywność zawarta w dyskusji oraz wielu eksperymentach, wzmocniona użyciem języka opartego na modelu oraz zdyscyplinowana kolejnymi wnioskami z jego iteracyjnej implementacji, umożliwiła stworzenie bogatego w wiedzę modelu i jego destylację. Tego rodzaju przetwarzanie wiedzy przemienia wiedzę zespołu w cenne modele.


    Przetwarzanie wiedzy


    Analitycy finansowi przetwarzają liczby. Przesiewają je, łączą i rozdzielają, poszukując w nich ukrytych znaczeń oraz sposobu ich prostej prezentacji, który pozwoliłby wydobyć z nich to, co najważniejsze, czyli ich zrozumienie, stanowiące podstawę decyzji finansowych.


    Osoby potrafiące tworzyć wydajne modele dziedzinowe są przetwarzaczami wiedzy. Biorą oni na warsztat całe potoki wiedzy, które sondują i zamieniają w istotne strużki. Wypróbowują jeden pomysł za drugim, poszukując prostego widoku, zrozumiałego dla dużej liczby ludzi. Wiele modeli jest testowanych, a następnie odrzucanych lub zmienianych. Sukces przychodzi wraz z wyodrębnieniem zestawu abstrakcyjnych pojęć, istotnych w każdym ze swych szczegółów. Proces destylacji jest wnikliwym wyrażeniem określonej wiedzy w sposób, który okazał się najbardziej odpowiedni.


    Przetwarzanie wiedzy nie jest procesem osamotnionym. Polega na współpracy projektantów z ekspertami dziedzinowymi, a sam proces kierowany jest zazwyczaj przez tych pierwszych. Razem są oni w stanie zobrazować informacje i nadać im przydatną postać. Surowy materiał pochodzi z wiedzy ekspertów dziedzinowych, od użytkowników rzeczywistych systemów, z wcześniejszego doświadczenia zespołu technicznego z pracy ze starym programem czy wreszcie z innego projektu w tej samej dziedzinie. Ma on postać dokumentów stworzonych dla projektu lub używanych przez użytkowników biznesowych, a także wielu rozmów. Wczesne wersje prototypów przekazują doświadczenie ponownie do zespołu i zmieniają swoje interpretacje.


    W używanej dawniej metodologii wodospadu eksperci biznesowi rozmawiali z analitykami, którzy pogłębiali wiedzę i opracowywali jej abstrakcyjną reprezentację, przekazywaną następnie do programistów, którzy tworzyli oprogramowanie. To podejście nie sprawdza się całkowicie, ponieważ brak jest w nim komunikatu zwrotnego. To na analitykach spoczywa całkowita odpowiedzialność za stworzenie modelu, wyłącznie na podstawie informacji pochodzących od ekspertów biznesowych. Analitycy nie mają wcale możliwości nauczyć się niczego od programistów lub nabyć doświadczenia, używając wczesnych wersji oprogramowania. Wiedza przepływa tylko w jednym kierunku, lecz nigdzie się nie gromadzi.


    Inne projekty mogą używać procesu iteracyjnego, lecz one także mogą ponieść porażkę, ponieważ nie tworzą opisu abstrakcyjnego. Programiści proszą ekspertów o opis oczekiwanej funkcjonalności, a potem ją tworzą. Następnie pokazują efekt swojej pracy ekspertom i oczekują dalszych wskazówek. Jeżeli programiści używają metod refaktoringu, są w ten sposób w stanie utrzymać kod w na tyle czystym stanie, aby go rozwijać. Jeżeli jednak nie są oni zainteresowani dziedziną, wtedy dowiedzą się jedynie, jakie powinno być zachowanie aplikacji, a nie zasady, które nią sterują. W ten sposób można wprawdzie stworzyć przydatne oprogramowanie, jednak projekt nigdy nie osiągnie stadium, w którym nowe wydajne funkcjonalności programu będą wynikać z innych.


    Oczywiście, zdolni programiści w sposób naturalny rozpoczną tworzenie opisu abstrakcyjnego programu i modelu, który będzie można dalej rozwijać. Jeżeli jednak proces ten będzie zachodzić jedynie w otoczeniu technicznym, bez współpracy z ekspertami dziedzinowymi, zdefiniowane pojęcia będą prymitywne. Płycizna wiedzy będzie skutkować powstaniem programu, który będzie wprawdzie wykonywać podstawowe zadania, jednak będzie mu brakować głębszego powiązania ze sposobem rozumowania ekspertów dziedzinowych.


    Komunikacja pomiędzy członkami zespołu będzie ulegać zmianie w czasie, gdy będą oni razem udoskonalać model. Ciągła modyfikacja modelu dziedziny zmusza programistów do poznania wielu istotnych pryncypiów wspieranego biznesu, zamiast jedynie bezwolnego mechanicznego produkowania kolejnych funkcjonalności. Również eksperci dziedzinowi bardzo często udoskonalają swoje własne zrozumienie tej dziedziny, będąc zmuszonymi do rozłożenia tego, co znają, na czynnik pierwsze. Co więcej, nabywają oni zrozumienia ograniczeń pojęciowych narzuconych projektowi informatycznemu.


    Wszystko to razem sprawia, że członkowie zespołu zaczynają przetwarzać wiedzę w sposób bardziej kompetentny. Odsiewają rzeczy nieistotne, przekształcając model w coraz bardziej przydatną jego postać. Ponieważ do tego procesu przyczyniają się zarówno analitycy, jak i programiści, model jest uporządkowany i przejrzyście zdefiniowany, co sprawia, że może być wykorzystany w implementacji. Ponieważ dodatkowo do modelu wkład swój wnoszą eksperci dziedzinowi, odzwierciedla on rzeczywistą dogłębną wiedzę biznesową. Opis abstrakcyjny zakłada prawdziwe pryncypia biznesowe.


    W trakcie ulepszania modelu staje się on narzędziem do porządkowania informacji, które będzie używane w całym projekcie. Skupia on na sobie proces analizy wymagań. Zdecydowanie ma też zastosowanie w fazie projektowania oraz programowania. W ten sposób pogłębia wgląd członków zespołu w zagadnienia dziedziny, pozwalając im zobaczyć je w sposób bardziej przejrzysty, co prowadzi do dalszych usprawnień modelu. Modele nie są nigdy doskonałe — w sposób ciągły ewoluują. Muszą być praktyczne i przydatne w zrozumieniu dziedziny, a dodatkowo wystarczająco rygorystyczne, aby ich zastosowanie było proste do implementacji i zrozumienia.


    Ciągła nauka


    Kiedy rozpoczynamy tworzenie oprogramowania, nigdy nie wiemy wystarczająco dużo. Wiedza w projekcie jest rozdrobniona i rozrzucona pomiędzy wiele osób i dokumentów. Poza tym jest ona wymieszana z innymi informacjami, dlatego nawet nie wiemy, jakich jej fragmentów będziemy w rzeczywistości potrzebować. Szczególnie zwodnicze mogą okazać się dziedziny mniej techniczne — nie będziemy nawet wiedzieć, ilu rzeczy nie wiemy. Ignorancja będzie prowadzić do błędnych założeń.


    Dodatkowo wszystkim projektom brakuje wiedzy. Ludzie, którzy nauczą się czegoś wartościowego, będą odczuwać tego efekty. Reorganizacja zespołu go podzieli, a wiedza znów zostanie rozproszona. Istotne podsystemy zostaną oddane w utrzymanie innym firmom, co będzie skutkować dostarczeniem im kodu, lecz nie wiedzy. A w typowym podejściu do projektowania kod oraz dokumentacja nie przekazują ciężko zdobytej wiedzy w sposób możliwy do późniejszego jej łatwego wykorzystania. Z tego powodu, jeżeli później z jakichkolwiek przyczyn zostanie przerwany tradycyjny słowny przepływ wiedzy, zostanie ona utracona.


    Bardzo wydajne zespoły cały czas zwiększają swoją wiedzę, stosując w tym celu ciągłą naukę. Dla programistów oznacza to zwiększanie ich wiedzy technicznej wraz z ogólnymi umiejętnościami modelowania dziedziny. Dodatkowo zakłada poważne studiowanie specyfiki dziedziny, w której działają.


    Tego rodzaju samodzielnie doszkalający się członkowie zespołu tworzą stabilną elitę ludzi skupiających się na zadaniach obejmujących najbardziej krytyczne obszary (więcej informacji na ten temat znajduje się w rozdziale 15.). Wiedza zgromadzona w umysłach elity zespołu czyni ich osobami przetwarzającymi wiedzę w sposób bardziej wydajny.


    W tym momencie, drogi Czytelniku, zatrzymaj się i zadaj sobie pytanie. Czy w trakcie lektury nauczyłeś się czegoś o projektowaniu obwodów elektronicznych? Pomimo że przykłady zakładały jedynie pobieżne użycie wiedzy dziedzinowej, to jednak z omówienia modelu dziedziny powinny wyniknąć pewne wnioski. Sam nauczyłem się bardzo wiele. Wprawdzie nie stałem się inżynierem od projektowania obwodów, lecz nie było to moim celem. Nauczyłem się za to, jak rozmawiać z ekspertami dziedzinowymi, zrozumiałem najważniejsze pojęcia odnoszące się do aplikacji, a także nauczyłem się, jak dopilnować poprawności modelu w trakcie jego tworzenia.


    W rzeczywistości naszemu zespołowi udało się w końcu odkryć, że symulacja sondy miała niski priorytet, i ta funkcjonalność w końcu została całkowicie porzucona. Podobnie stało się z tymi częściami modelu, które przechowywały zrozumienie propagacji sygnału przez elementy składowe, a także zliczały skoki. Istota aplikacji okazała się leżeć gdzieś indziej, a model został zmodyfikowany, aby uwypuklić tamte aspekty dziedziny. Eksperci dziedzinowi nauczyli się bardzo wiele i sprecyzowali podstawowe zadanie aplikacji (więcej informacji na ten temat zawiera rozdział 15.).


    Pomimo tych wszystkich wątpliwości wykonana początkowo praca była zasadnicza. Kluczowe elementy modelu zostały zachowane, a co więcej, dzięki tej pracy został zapoczątkowany proces przetwarzania informacji, który zwiększył efektywność wszystkich późniejszych działań. Do elementów zasadniczych należała wiedza zdobyta przez członków zespołu, programistów oraz ekspertów dziedzinowych, początkowa wersja współdzielonego języka, a także utworzenie zasad komunikacji używanej w czasie implementacji. Podróż musiała się gdzieś rozpocząć.


    Projekt bogaty w wiedzę


    Rodzaj wiedzy przechwytywanej w modelu, tak jak w przykładzie dotyczącym projektowania obwodów, wykracza często poza zadanie „znajdź rzeczowniki”. Czynności oraz reguły biznesowe są tak samo istotne dla dziedziny, co używane encje. Każda z dziedzin będzie mieć różne kategorie pojęć. Przetwarzanie wiedzy prowadzi do modeli odzwierciedlających tego rodzaju różne przemyślenia. Równolegle ze zmianami modelu programiści dokonują refaktoringu implementacji w taki sposób, aby je w niej odzwierciedlić, umożliwiając aplikacji wykorzystanie zebranej wiedzy.


    To właśnie takie wyjście poza encje oraz wartości sprawia, że przetwarzanie wiedzy staje się bardziej intensywne, ponieważ pomiędzy regułami biznesowymi mogą istnieć niespójności. Eksperci dziedzinowi nie są zazwyczaj świadomi tego, jak złożone są ich procesy myślowe. W codziennej pracy zawodowej używają wszystkich swoich reguł zgodnie z zasadami zdrowego rozsądku, usuwając sprzeczności i niedomówienia. Jednakże program nie może tego zrobić. To właśnie w wyniku bliskiej współpracy z ekspertami w procesie przetwarzania wiedzy dochodzi do wyjaśniania i zwiększania spójności reguł lub też ich wyłączania z użytku.


    Przykład

    


    Wydobywanie ukrytego pojęcia


    Zacznijmy od prostego przykładu modelu dziedziny, który mógłby stać się podstawą aplikacji do rezerwowania miejsca dla ładunku na rejs statku.
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    Rysunek 1.8.


    Możemy założyć, że aplikacja do rezerwacji będzie odpowiedzialna za skojarzenie każdego obiektu typu Cargo (ang. ładunek) z obiektem typu Voyage (ang. rejs), zachowanie oraz śledzenie relacji pomiędzy nimi. Jak dotąd bardzo dobrze. Gdzieś wewnątrz kodu mogłaby znajdować się następująca metoda:

    public int makeBooking(Cargo cargo, Voyage voyage) {

       int confirmation = orderConfirmationSequence.next();

       voyage.addCargo(cargo, confirmation);

       return confirmation;

    }


    Ponieważ zawsze występuje możliwość odwołania podróży w ostatniej chwili, standardową praktyką w przewozach morskich jest przyjmowanie większego ładunku, niż dany statek może zabrać w podróż. Taka praktyka nazywana jest „nadkompletem”[3].


    Niekiedy dodawany jest jedynie pewien procent ładowności (ang. capacity) (np. 110%). W innych przypadkach stosowane są skomplikowane reguły, faworyzujące dużych klientów lub jakiś rodzaj ładunku.


    To bardzo prosta strategia w dziedzinie transportu morskiego, która powinna być znana każdej osobie z biznesu, jednak mogłaby nie być zrozumiała dla wszystkich technicznych członków zespołu programistycznego.


    Dokument z wymaganiami zawiera następujący wiersz:


    Dopuszczaj 10% nadkompletu


    Diagram klas oraz kod mogłyby wyglądać jak poniżej:
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    Rysunek 1.9.


    

    public int makeBooking(Cargo cargo, Voyage voyage) {

       double maxBooking = voyage.capacity() * 1.1;

       if ((voyage.bookedCargoSize() + cargo.size()) > maxBooking)

         return –1;

       int confirmation = orderConfirmationSequence.next();

       voyage.addCargo(cargo, confirmation);

       return confirmation;

    }


    W tym momencie ważna reguła biznesowa została ukryta w metodzie aplikacji i jest przez nią chroniona. W dalszej części książki, w rozdziale 4., przyjrzymy się pryncypium architektury warstwowej, które doprowadzi nas do umieszczenia reguły nadkompletu w samym obiekcie dziedziny. Teraz jednak skoncentrujmy się na tym, w jaki sposób wiedzę o tej regule uczynić bardziej oczywistą oraz dostępną dla każdej osoby w projekcie. Takie rozumowanie doprowadzi nas do podobnego rozwiązania.


    1. Jak napisaliśmy wcześniej, jest bardzo mało prawdopodobne, aby utworzony kod został przeanalizowany przez jakiegokolwiek eksperta biznesowego, który mógłby sprawdzić tę regułę, nawet jeżeli uzyskałby pomoc programisty.


    2. Osobie technicznej, niemającej wiedzy biznesowej, trudno byłoby połączyć tekst wymagania z kodem.


    Gdyby reguła była bardziej złożona, jej poprawność byłaby zagrożona.


    Oczywiście, możemy zmienić projekt w taki sposób, aby lepiej uchwycić tę wiedzę. Dopuszczanie nadkompletu jest pewną polityką[4]. Ta natomiast jest inną nazwą wzorca znanego pod nazwą STRATEGII. Jej zastosowanie jest zazwyczaj spowodowane koniecznością zastąpienia różnych reguł, co — o ile nam wiadomo — nie jest konieczne w tym momencie. Jednak pojęcie, które chcemy uchwycić w tym miejscu, wpisuje się w znaczenie polityki, co samo w sobie stanowi równoważną motywację w projektowaniu sterowanym dziedziną (patrz rozdział 12., „Powiązanie wzorców projektowych z modelem”).
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    Rysunek 1.10.


    


    Nasz kod mógłby teraz wyglądać w następujący sposób:

    public int makeBooking(Cargo cargo, Voyage voyage) {

       if (!overbookingPolicy.isAllowed(cargo, voyage)) return –1;

       int confirmation = orderConfirmationSequence.next();

       voyage.addCargo(cargo, confirmation);

       return confirmation;

    }


    Nowa klasa definiująca politykę nadkompletu (ang. Overbooking Policy) zawiera poniższą metodę:

    public boolean isAllowed(Cargo cargo, Voyage voyage) {

       return (cargo.size() + voyage.bookedCargoSize()) <=

              (voyage.capacity() * 1.1);

    }


    Dla wszystkich będzie teraz oczywiste, że polityka nadkompletu jest oddzielną zasadą, a jej implementacja będzie wyodrębniona i jawna.


    W tym momencie nie nakłaniam nikogo do stosowania tak rozbudowanych zasad projektowania do każdego szczegółu dziedziny. Dopiero w rozdziale 15., „Destylacja”, zastanowimy się dokładnie nad tym, w jaki sposób koncentrować się na istotnych rzeczach, a pomijać lub minimalizować wszystkie pozostałe. Ten przykład miał na celu pokazanie, że model dziedziny i odpowiadający mu projekt mogą być wykorzystane do zachowania i przekazania wiedzy. Bardziej oczywisty projekt ma poniższe zalety:


    1. W celu doprowadzenia projektu do tego etapu programiści i wszystkie inne zaangażowane osoby będą musieli zrozumieć istotę zasady nadkompletu, jako jednej z samodzielnych i ważnych reguł biznesowych, a nie tylko niejasnych obliczeń.


    2. Programiści mogą pokazać ekspertom biznesowym swoje artefakty techniczne, nawet kod, które w tym momencie powinny być bardziej zrozumiałe dla ekspertów biznesowych (może z niewielką pomocą), co ułatwi przepływ informacji.

    


    Modele dogłębne


    Przydatne modele bardzo rzadko istnieją na powierzchni. W trakcie ponawiania dziedziny oraz potrzeb aplikacji zazwyczaj odrzucamy powierzchowne elementy modelu, które wydawały się na początku istotne, lub też zmieniamy ich perspektywę. Pojawiają się subtelne abstrakcje, które nie były nam znane na początku, a stanowią istotę zagadnienia.


    Przedstawiony wcześniej przykład jest w luźny sposób oparty na jednym z projektów, którego będę używać w licznych przykładach w dalszej części tej książki: systemie do transportu kontenerów. Wszystkie przykłady będą zrozumiałe również dla osób niemających wiedzy w tej dziedzinie. Jednak w wielu prawdziwych przykładach, w których członkowie zespołu podlegają ciągłej nauce, w celu wykonania jasnych i przydatnych modeli potrzebne jest od samego początku posiadanie pewnego wyrafinowania zarówno w samej dziedzinie, jak i modelujących ją technikach.


    Ponieważ dostawa kontenerów rozpoczyna się od etapu rezerwacji przestrzeni ładunkowej, w tym projekcie stworzyliśmy model, który umożliwił nam opis ładunku, jego planu podróży itp. Wszystko to było niezbędne i przydatne, jednak eksperci dziedzinowi wciąż byli niezadowoleni, co było spowodowane ich sposobem spojrzenia na swe zagadnienia biznesowe, których brakowało w projekcie.


    Ostatecznie dopiero po miesiącach przetwarzania wiedzy zdaliśmy sobie sprawę, że obsługa ładunku — fizyczne operacje ładunku oraz rozładunku, jego przenoszenie z miejsca na miejsce — w dużej mierze wykonywana była przez inne firmy lub przez ludzi zajmujących się w firmie zadaniami operacyjnymi. W ocenie naszych ekspertów od logistyki cały ten proces był tylko ciągiem zdarzeń polegających na przekazywaniu sobie odpowiedzialności pomiędzy poszczególnymi stronami. Proces ten zarządzał wykonaniem zdarzeń zarówno od strony prawnej, jak i fizycznej, od armatora statku do pewnego lokalnego dostawcy, od niego do innego, i tak dalej, aż do dostarczenia ładunku do odbiorcy. Bardzo często ładunek pozostawał w magazynie, podczas gdy w tle podejmowane były istotne czynności. Innym razem ładunek przechodził przez wiele złożonych fizycznych etapów, które z punktu widzenia decyzji biznesowych firmy były zupełnie nieistotne. Zamiast logistyki podróży na pierwszy plan wysunęły się prawne dokumenty, w rodzaju rachunków za rozładunek, lub też procesy prowadzące do odmrożenia płatności.


    Ten pogłębiony obraz biznesu logistycznego nie prowadził do usunięcia obiektu reprezentującego plan podróży, jednak sam model został znacznie zmieniony. Nasz obraz logistyki morskiej zmienił się z prostego przewożenia kontenerów z miejsca na miejsce w przekazywanie odpowiedzialności za ładunek od jednego podmiotu do innego. Funkcjonalności wspierające ten proces nie były już dłużej dziwnie dołączone do operacji załadunku. Wciąż jednak były wspierane przez model, który wynurzył się z głębszego zrozumienia ważnych zależności pomiędzy operacjami logistycznymi a przekazywaniem odpowiedzialności za ich wykonanie.


    Proces przetwarzania wiedzy jest odkrywaniem. I nikt nie wie, czym się on zakończy.


    
      
        1 ang. printed-circuit board, w skrócie PCB — przyp. tłum.

      


      
        2 ang. ref-des — skrót od „reference destination” — przyp. tłum.

      


      
        3 ang. overbooking — przyp. tłum.

      


      
        4 ang. policy — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Rozdział 2. Komunikacja i użycie języka


    Dla projektu programistycznego model dziedziny może być istotą wspólnego języka. Jest on powstałym w głowach członków projektu zestawem pojęć wraz z określeniami i związkami pomiędzy nimi, reprezentującymi wiedzę dziedzinową. Określenia oraz ich wzajemne relacje stanowią semantykę języka zaadaptowaną do dziedziny, jednak wciąż wystarczająco precyzyjną do zastosowania w projekcie technicznym. Stanowić to będzie niezbędne powiązanie modelu z kodem w zadaniach programistycznych.


    Komunikacja oparta na modelu nie jest ograniczona jedynie do diagramów zapisanych w notacji UML[1]. Najbardziej efektywne wykorzystanie modelu w projekcie wymaga użycia każdego dostępnego medium komunikacyjnego. Samo istnienie modelu zwiększa przydatność fizycznej dokumentacji projektowej, nieformalnych diagramów, a także zwykłych rozmów wewnątrz zespołu, usilnie zalecanych w projektach prowadzonych przy użyciu metodyk zwinnych (ang. agile). Co więcej, model usprawnia komunikację przy użyciu samego kodu programu, a także powiązanych z nim testów.


    Wykorzystanie języka w projekcie jest zadaniem subtelnym, lecz wciąż ważnym…


    Język wszechobecny


    Więc zdanie najpierw stwórz


    By sedno zeń wykroić


    Przesuwaj słowa, sortuj już


    Daj szansę zniknąć im


    Kolejność fraz — to pełny luz


    Zupełnie bez znaczenia


    — Lewis Carroll, „Poeta Fit, Non Nascitur”


    Utworzenie uniwersalnego, bogatego w wiedzę projektu wymagać będzie języka wszechstronnego, używanego w całym zespole, a także pewnego eksperymentowania z tym językiem, co w projektach informatycznych zdarza się dość rzadko.


    * * *


    Eksperci dziedzinowi mają ograniczone zrozumienie technicznego żargonu związanego z programowaniem, w zamian stosując ten istniejący w ich dziedzinie. Ich własny żargon występuje prawdopodobnie w różnych odmianach. Z drugiej strony, programiści mogą rozumieć i omawiać system, używając w tym celu określeń opisowych i funkcjonalnych, pozbawionych znaczeń języka wykorzystywanego przez ekspertów. Co więcej, programiści mogą tworzyć określenia abstrakcyjne, używane w ich projekcie, lecz zupełnie niezrozumiałe dla ekspertów dziedzinowych. Programiści pracujący nad różnymi częściami danego zagadnienia mogą wypracować swoje własne pojęcia projektowe, a także sposób, w jaki opisują tę dziedzinę.


    Pomijając tę barierę językową, eksperci dziedzinowi opisują swoje oczekiwania w sposób ogólnikowy, co sprawia, że programiści mierzący się z zadaniem zrozumienia nowej dla siebie dziedziny bardzo rzadko ją rozumieją. Kilku członków zespołu może stać się tłumaczami pomiędzy oboma językami, jednak ich niewielka liczba stanie się wąskim gardłem w przepływie informacji, a tłumaczenia mogą utracić swoją precyzję.


    W projektach pozbawionych wspólnego języka programiści muszą pełnić rolę tłumaczy dla ekspertów dziedzinowych. Ci natomiast muszą pełnić tę samą funkcję pomiędzy programistami a innymi ekspertami dziedzinowymi. Co więcej, programiści często muszą tłumaczyć siebie nawzajem. Wszystkie pośrednie tłumaczenia komplikują pojęcia modelu, co prowadzi do niebezpiecznego refaktoringu kodu. Brak bezpośredniej komunikacji zakrywa niebezpieczeństwo tworzenia się różnych rozłamów — różni członkowie zespołu bezwiednie używają określeń w różny sposób. To prowadzi do powstania niepewnych fragmentów kodu, które nie będą do siebie pasować (patrz rozdział 14.). Wysiłek związany z tłumaczeniem uniemożliwia połączenie ze sobą pomysłów oraz wiedzy, które mogłoby prowadzić do głębszych przemyśleń i udoskonalenia modelu.


    W chwili zaistnienia podziałów językowych projekt zaczyna napotykać poważne problemy. Eksperci dziedzinowi używają własnego żargonu, a członkowie zespołu technicznego wykształcają własny język na potrzeby omawiania dziedziny pod kątem projektowym.


    Terminologia używana w codziennych dyskusjach staje się rozłączna z tą osadzoną w kodzie (będącym najważniejszym produktem projektu informatycznego). Co więcej, nawet ta sama osoba może używać różnego języka w mowie i piśmie, co sprawia, że najbardziej kluczowe wyrażenia dziedzinowe bardzo często pozostają jedynie w ulotnej, niematerialnej postaci, która nigdy nie znajduje odzwierciedlenia w kodzie lub nawet w jego dokumentacji.


    Konieczność tłumaczenia osłabia komunikację, a także cały proces przetwarzania wiedzy.


    Żaden z tych nowo powstałych dialektów nie może stanowić wspólnego języka, ponieważ żaden z nich nie służy wszystkim członkom zespołu.


    Dodatkowy koszt związany z tłumaczeniem oraz ryzyko nieporozumienia są zbyt duże. Dlatego projekt wymaga wspólnego języka, który będzie bardziej wiarygodny od najmniejszego wspólnego mianownika. Dzięki świadomym wysiłkom zespołu model dziedziny może stać się podstawą wspólnego języka, łącząc komunikację zespołu z implementacją programu, czyli języka wszechobecnego w pracy zespołu.


    Do słownictwa tworzącego JĘZYK WSZECHOBECNY (ang. UBI­QUITOUS LANGUAGE) należeć będą nazwy klas i znaczących operacji. JĘZYK zawierać będzie pojęcia służące do omawiania reguł wyróżnionych w modelu. Będzie on również uzupełniony pojęciami ogólnych pryncypiów narzuconych temu modelowi (na przykład MAP KONTEKSTU lub struktur dużej skali, które zostaną omówione w rozdziałach 14. oraz 16.). Ostatecznie język zostanie jeszcze wzbogacony nazwami wzorców używanymi powszechnie przez zespół w modelu dziedziny.


    Zależności istniejące w modelu stają się zasadami połączeń we wszystkich językach. Znaczenie słów oraz wyrażeń naśladować będzie semantykę modelu.


    Język oparty na modelu powinien być stosowany wśród programistów nie tylko w celu opisywania artefaktów systemu, lecz również jego zadań oraz funkcjonalności. Ten sam model powinien wspierać język używany w komunikacji zarówno pomiędzy programistami a ekspertami dziedzinowymi, jak również pomiędzy samymi ekspertami rozmawiającymi ze sobą o wymaganiach, planowaniu prac oraz funkcjonalnościach systemu. Im powszechniej stosowany jest język, tym lepsze będzie wzajemne zrozumienie w zespole.


    Wszystko, co zostało opisane powyżej, jest przynajmniej wspólnym celem, jednak model może nie być początkowo wystarczająco dobry, aby spełniać wszystkie te role. Może brakować mu bogactwa semantycznego specjalistycznego żargonu stosowanego w dziedzinie. Niestety, żargonu tego nie da się zastosować bezpośrednio, ponieważ może zawierać niejasności i sprzeczności. Może mu też brakować subtelnych aktywnych funkcji, które programiści stworzyli w kodzie, ponieważ nie myśleli o nich jak o części modelu lub styl kodowania był proceduralny i tylko pośrednio odzwierciedlał pojęcia dziedziny.


    Pomimo pozornej cykliczności całej procedury proces przetwarzania wiedzy może stworzyć bardziej przydatne modele, jeżeli tylko cały zespół będzie zobligowany do używania języka opartego na modelu. Stałe używanie JĘZYKA WSZECHOBECNEGO ujawni słabe strony modelu. Dzięki temu zespół będzie mógł eksperymentować i znajdować inne postaci niejasnych pojęć oraz ich połączeń. I w miarę jak w języku będą odnajdywane kolejne braki, do dyskusji będą też wprowadzane nowe słowa. Te zmiany samego języka będą traktowane jako zmiany modelu dziedziny i będą naprowadzać zespół na konieczność uaktualnienia diagramów klas, zmiany ich nazw oraz metod w kodzie, a nawet zmiany całego działania tego kodu, w przypadku gdy zmianie ulegnie też znaczenie danego pojęcia.


    Programiści zobligowani do stosowania języka w implementacji będą w stanie odkryć niespójności oraz sprzeczności, zmuszając ekspertów dziedzinowych do stworzenia działających zamienników.


    Oczywiście, eksperci dziedzinowi, aby wyjaśnić pewne zagadnienia lub nadać im szerszy kontekst, będą poza projektem używać też swojego języka. Jednak w obrębie modelu powinni oni używać JĘZYKA i zgłaszać swoje zastrzeżenia, gdy tylko uznają, że jest on dziwny, niekompletny lub niewłaściwy. Dzięki wszechobecnemu stosowaniu języka opartego na modelu i jego ciągłemu udoskonalaniu dojdziemy do kompletnego i wyczerpującego modelu, stworzonego z prostych elementów, które w połączeniu ze sobą wyrażać będą złożone pojęcia.


    Dlatego też:


    Wykorzystaj model jako szkielet języka. Zmobilizuj zespół do stałego testowania tego języka w trakcie całej komunikacji zespołowej, a także omawiania kodu. Tego samego języka używaj też na diagramach, w dokumentacji, a zwłaszcza w mowie.


    Wszystkie problemy rozwiązuj, używając alternatywnych wyrażeń opisujących alternatywne modele. Następnie refaktoruj kod, zmieniaj nazwy klas, metod oraz modułów, aby wpasować je do nowego modelu. Usuwaj niejasności pojęć w konwersacji w taki sam sposób, w jaki uwspólniamy znaczenie zwykłych słów.


    Zdaj sobie sprawę, że zmiana JĘZYKA WSZECHOBECNEGO stanowi zmianę modelu.


    Eksperci dziedzinowi powinni sprzeciwiać się pojęciom lub strukturom brzmiącym dziwnie lub nieadekwatnie do opisu znaczenia dziedziny. Natomiast programiści powinni doszukiwać się niejasności i niespójności, które mogłyby wypaczyć projekt.


    W przypadku JĘZYKA WSZECHOBECNEGO model nie jest jedynie artefaktem projektowym. Staje się on wspólnym mianownikiem dla wszystkiego, co programiści i eksperci dziedzinowi robią wspólnie. JĘZYK przekazuje wiedzę w sposób dynamiczny. Dyskusje prowadzone w JĘZYKU nadają znaczenie diagramom oraz programowi.


    * * *


    Idea JĘZYKA WSZECHOBECNEGO zakłada istnienie tylko jednego modelu. W rozdziale 14., „Utrzymywanie integralności modelu”, zajmiemy się współistnieniem wielu różnych modeli (oraz JĘZYKÓW), a także zapobieganiem rozłamowi w modelu.


    JĘZYK WSZECHOBECNY jest podstawowym nośnikiem tych aspektów projektu, które nie pojawiają się w kodzie — struktur dużej skali, porządkujących cały system (patrz rozdział 16.), KONTEKSTÓW ZWIĄZANYCH, określających związki pomiędzy różnymi systemami oraz modelami (patrz rozdział 14.), a także innych wzorców stosowanych do modelu oraz projektu.


    Przykład

    


    Rozpracowywanie tworzenia trasy ładunku


    W poniższych dwóch dialogach występują subtelne, lecz istotne różnice. W każdym z tych scenariuszy przyjrzyjmy się temu, w jaki sposób rozmówcy opisują znaczenie programu dla biznesu, a w jaki on rzeczywiście działa. Czy użytkownik oraz programista mówią w tym samym języku? Czy jest on wystarczająco bogaty, aby zostać wykorzystany w dyskusji o przeznaczeniu aplikacji?


    Scenariusz 1. Minimalna abstrakcja dziedziny


    [image: Obraz189519.PNG]


    Rysunek 2.1.


    Użytkownik: Jeżeli zmienimy punkt odpraw celnych (ang. customs clearance), będziemy musieli zmienić cały plan trasy (ang. routing plan).


    


    Programista: Zgadza się. Usuniemy wszystkie wiersze z tabeli ładunku z daną wartością identyfikatora (ang. cargoID), następnie przekażemy do usługi trasowania — Routing Service — nowe miejsce przeznaczenia (ang. destination), pochodzenia (ang. origin) oraz punkt odpraw celnych, co spowoduje ponowne uzupełnienie danych w tabeli. W obiekcie reprezentującym ładunek — Cargo — będziemy mieć zmienną logiczną, co sprawi, że będziemy wiedzieć, czy w tabeli są dane.


    Użytkownik: Usuniemy wiersze? W porządku, nieważne. Tak czy inaczej, jeżeli wcześniej nie zdefiniowaliśmy żadnego punktu odpraw celnych, musimy zrobić dokładnie to samo.


    Programista: Oczywiście. W każdym przypadku zmiany (lub też zdefiniowania po raz pierwszy) miejsca pochodzenia, przeznaczenia lub punktu odpraw celnych sprawdzimy, czy dane są w tabeli ładunku, usuniemy je i pozwolimy usłudze trasowania — Routing Service — ponownie je utworzyć.


    Użytkownik: Naturalnie w przypadku, gdy stare dane były poprawne, nie będziemy chcieli tego robić.


    Programista: Żaden problem. Po prostu łatwiej jest pozwolić usłudze trasowania — Routing Service — wypełniać tabelę za każdym razem.


    Użytkownik: Zgoda, lecz utworzenie wszystkich planów wspierających nową trasę wymagać będzie od nas dodatkowej pracy. Dlatego też dopóki nie ma takiej konieczności, nie chcemy zmieniać trasy.


    Programista: W porządku. W takim razie w przypadku wprowadzenia po raz pierwszy punktu odpraw celnych będziemy musieli sprawdzić, czy w tabeli nie znajdują się stare wartości, i porównać je z nowymi. Wtedy będziemy wiedzieć, czy musimy je usunąć.


    Użytkownik: Nie musisz przejmować się miejscem pochodzenia oraz przeznaczenia, ponieważ plan podróży zawsze się zmieni.


    Programista: Dobrze. Nie będziemy się tym martwić.


    Scenariusz 2. Wzbogacony model dziedziny do wsparcia dyskusji


    [image: Obraz189548.PNG]


    Rysunek 2.2.


    Użytkownik: Jeżeli zmienimy punkt odpraw celnych, będziemy musieli zmienić cały plan trasy.


    Programista: Zgadza się. W przypadku zmiany dowolnego atrybutu obiektu Route Specification (ang. specyfikacja trasy) usuniemy stary obiekt Itinerary (ang. plan podróży) i poprosimy usługę Routing Service (ang. usługa trasowania) o utworzenie nowego planu na podstawie nowego obiektu Route Specification.


    Użytkownik: Jeżeli wcześniej nie zdefiniowaliśmy żadnego punktu odpraw celnych, musimy zrobić dokładnie to samo.


    Programista: Oczywiście — w każdym przypadku zmiany czegokolwiek w obiekcie Route Specification wygenerujemy od nowa obiekt Itinerary. Stanie się tak również w przypadku wprowadzenia jakiejkolwiek wartości po raz pierwszy.


    Użytkownik: Oczywiście, jeżeli stare dane były poprawne, nie będziemy chcieli tego robić.


    Programista: Żaden problem. Po prostu łatwiej jest pozwolić usłudze Routing Service inicjalizować obiekt Itinerary za każdym razem.


    Użytkownik: Zgoda, lecz utworzenie wszystkich planów wspierających nową trasę wymagać będzie od nas dodatkowej pracy. Dlatego też dopóki nie ma takiej konieczności, nie chcemy zmieniać trasy.


    Programista: W porządku. W takim razie będziemy musieli dodać pewną funkcjonalność do obiektu Route Specification. Wtedy w przypadku zmiany czegokolwiek w tym obiekcie sprawdzimy, czy stan obiektu Itinerary wciąż odpowiada specyfikacji podróży. Jeżeli nie, wtedy obiekt Routing Service odświeży zawartość Itinerary.


    Użytkownik: Nie musisz przejmować się miejscem pochodzenia oraz przeznaczenia, ponieważ inicjalizacja Itinerary zawsze je zmieni.


    Programista: Dobrze, lecz dokonywanie sprawdzenia za każdym razem będzie dla nas prostsze. Obiekt Itinerary będzie tworzony tylko w przypadku, gdy nie będzie odpowiadać zawartości Route Specification.


    W drugim dialogu przekazywanych jest więcej informacji na temat zamiaru eksperta dziedzinowego. W obu przypadkach użyto określenia „plan podróży” (ang. itinerary), jednak za drugim razem wskazywało ono na obiekt, który mógł być przez obie strony opisany w bardziej precyzyjny i konkretny sposób. Dlatego możliwe było bezpośrednie opisanie „specyfikacji podróży” (ang. route specification), bez odwoływania się do jej atrybutów oraz procedur.


    Oba dialogi z pewnością były bardzo do siebie podobne. W rzeczywistości pierwszy z nich byłby bardziej rozwlekły, pełen wyjaśnień funkcjonalności oczekiwanej po aplikacji oraz nieporozumień. Terminologia oparta na modelu dziedziny, wykorzystana w drugim przykładzie, uczyniła go bardziej zwięzłym.

    


    Modelowanie na głos


    Oddzielenie mowy od pozostałych form komunikacji byłoby zdecydowaną stratą, ponieważ jako ludzie posiadamy geniusz posługiwania się językiem mówionym. Niestety, w czasie komunikowania się ze sobą ludzie zazwyczaj nie używają języka opartego na modelu dziedziny.


    Takie stwierdzenie może początkowo nie wydawać się prawdziwe i rzeczywiście są od niego odstępstwa. Jednak, drogi Czytelniku, kiedy będziesz brać udział w kolejnej dyskusji poświęconej projektowi lub wymaganiom, zachęcamy Cię do uważnego przysłuchania się jej. Z pewnością usłyszysz opis funkcji podany w żargonie biznesowym lub też jego pospolitej odmianie. Usłyszysz rozmowę o technicznych artefaktach i konkretnej funkcjonalności. Z pewnością dotrą do Ciebie określenia z modelu dziedziny, a oczywiste rzeczowniki występujące w powszechnym języku biznesowego żargonu zostaną zakodowane w postaci obiektów. Z tego powodu zostaną one wspomniane. Czy jednak usłyszysz zdania, które nawet w oderwaniu od tej dyskusji mogłyby zostać opisane ze względu na związki oraz interakcje w obecnym modelu dziedziny?


    Jednym z najlepszych sposobów na udoskonalenie modelu jest sprawdzenie go za pomocą mowy, poprzez wypróbowanie na głos różnych jego odmian. Warunki brzegowe są zawsze łatwe do wychwycenia.


    „Gdybyśmy podali usłudze Routing Service miejsce pochodzenia, miejsce docelowe oraz czas przybycia, mogłaby ona sprawdzić, ile przystanków będzie po drodze i… no cóż, zachować je w bazie”. (niejasny i techniczny)


    „Miejsce pochodzenia, przeznaczenia itd. — wszystkie te parametry wchodzą do usługi Routing Service i w zamian dostajemy obiekt opisujący plan podróży Itinerary, który będzie mieć wszystko, czego potrzebujemy”. (bardziej kompletny, lecz rozwlekły)


    „Usługa Routing Service odnajduje plan Itinerary, który będzie spełniać specyfikację Route Specification”. (zwięzły)


    Wykorzystywanie zdolności językowych poprzez zabawę słowami i zdaniami jest tak samo niezbędne w wysiłkach podczas modelowania, jak wykorzystanie umiejętności przestrzennych w trakcie rysowania diagramów. To samo dotyczy wykorzystania zdolności analitycznych podczas metodycznej analizy i projektowania oraz tajemniczego „wyczucia” kodu.


    Wszystkie te sposoby myślenia uzupełniają się nawzajem, a do stworzenia przydatnych modeli i projektów konieczne jest użycie każdego z nich. Niestety, eksperymentowanie z językiem bywa bardzo często pomijane (w proces odkrywania zagłębimy się w części III tej książki i w kilku dialogach pokażemy, jak sposoby te wzajemnie od siebie zależą).


    W rzeczywistości nasze mózgi wydają się wyspecjalizowane w radzeniu sobie ze złożonością występującą w języku mówionym (dla takiego laika jak ja dobrą nauką jest książka pt. The Language Instinct Stevena Pinkera[2]). Na przykład w chwili, gdy w celach handlowych spotkają się ludzie o różnych doświadczeniach językowych, jeżeli nie mają oni wspólnego języka, odkrywają nowy, zwany pidżynowym (ang. pidgin). Nie jest on tak obszerny jak języki ojczyste rozmówców, lecz jest dopasowany do jednego zadania. W trakcie rozmowy ludzie w sposób naturalny odkrywają różnice w interpretacji oraz znaczenie słów, a następnie je usuwają. Znajdują trudne obszary w języku i je wygładzają.


    Kiedyś w szkole średniej pobierałem intensywne nauki języka hiszpańskiego. Zasadą panującą na lekcjach był zakaz mówienia w języku angielskim. Na początku było to niezmiernie frustrujące. Wszystko wydawało się nienaturalne i wymagało wiele samodyscypliny. Ostatecznie jednak wraz z kolegami z klasy uzyskałem taki poziom płynności wymowy, którego nigdy nie osiągnąłbym ćwiczeniami na papierze.


    Także w sytuacji, gdy w dyskusjach (szczególnie w tych, w których programiści rozmawiają z ekspertami dziedzinowymi o scenariuszach i wymaganiach) używany jest JĘZYK WSZECHOBECNY, poznajemy go bardziej i możemy nauczyć się nawzajem jego niuansów. W naturalny sposób częściej będziemy używać języka, którym rozmawiamy, niż diagramów i dokumentów.


    Wprowadzenie JĘZYKA WSZECHOBECNEGO do projektu informatycznego jest trudne i w tym celu musimy w pełni wykorzystać nasze naturalne zdolności. Zupełnie w ten sam sposób, w który zmysły wzroku i orientacji przestrzennej umożliwiają nam błyskawiczne przetwarzanie i przyswajanie informacji graficznych, w celu stworzenia modelu możemy również wykorzystać nasze wrodzone zdolności do używania sensownego gramatycznego języka.


    Z tego powodu, jako uzupełnienie wzorca JĘZYKA WSZECHOBECNEGO:


    W trakcie opisywania systemu pobaw się modelem. Opisz na głos scenariusze, używając do tego elementów oraz zawartych w nim interakcji, łącząc różne pojęcia w sposób przez niego dozwolony. Znajdź prostszy sposób opisu tego, co chcesz powiedzieć, a następnie sprowadź te nowe pojęcia z powrotem do postaci diagramów oraz kodu.


    Jeden zespół, jeden język


    Osoby techniczne odczuwają często potrzebę „oddzielenia” ekspertów biznesowych od modelu dziedziny. Często mówią:


    „On jest zbyt abstrakcyjny dla nich”.


    „Oni nie rozumieją obiektów”.


    „Musimy zebrać wymagania, używając ich terminologii”.


    To tylko kilka z wymówek, które słyszałem, aby stosować dwa języki dla jednego zespołu. Zapomnij o nich.


    Oczywiście, istnieją techniczne elementy projektu, które mogą nie interesować ekspertów dziedzinowych. Jednak istota modelu powinna ich raczej zainteresować. Zbyt abstrakcyjne? Skąd wiesz, że pojęcia dziedziny nie dadzą się opisać? Czy znasz tę dziedzinę tak dogłębnie jak oni? Pewne wymagania są niekiedy gromadzone od użytkowników niższego szczebla, dla których odpowiedni może być podzbiór bardziej konkretnej terminologii. Jednak zakłada się, że ekspert dziedzinowy powinien być w stanie myśleć o swoim własnym obszarze w sposób bardziej dogłębny. Jeżeli zaawansowani eksperci dziedzinowi nie rozumieją modelu, wtedy na pewno coś jest z nim nie w porządku.


    Na początku, gdy użytkownicy omawiają przyszłe, jeszcze niezamodelowane funkcjonalności systemu, wciąż nie mają modelu, który mógłby zostać wykorzystany. Jednak gdy tylko zaczną pracować nad tymi nowymi pomysłami z programistami, rozpocznie się proces poszukiwania współdzielonego modelu. Na początku może on być dziwny i niekompletny, jednak będzie stopniowo ulepszany. Kiedy utworzony zostanie nowy język, eksperci dziedzinowi muszą włożyć odrobinę wysiłku, aby go zaadaptować, a także dopasować stare, wciąż istotne dokumenty.


    W sytuacji, gdy eksperci dziedzinowi w rozmowach pomiędzy sobą lub z programistami używać będą JĘZYKA, szybko odnajdą obszary modelu, w których jest on niedostosowany do ich potrzeb lub wydaje się zupełnie zły. Z pomocą programistów odnajdą oni również obszary, w których precyzyjny język oparty na modelu odsłoni sprzeczności oraz niejasności istniejące w tym modelu.


    Programiści i eksperci dziedzinowi mogą w sposób nieformalny przetestować prawidłowość modelu, krok po kroku przechodząc przez wszystkie scenariusze i używając zawartych w tym modelu obiektów. Prawie każda rozmowa stanowi dla nich możliwość wzajemnej zabawy modelem i pogłębienia w jej trakcie wzajemnego zrozumienia i dopracowania pojęć.


    Eksperci dziedzinowi mogą użyć języka modelu podczas tworzenia przypadków użycia lub wykorzystać go w jeszcze większym stopniu w trakcie definiowania testów akceptacyjnych.


    Pomysł wykorzystania języka modelu do zbierania wymagań budzi niekiedy sprzeciw. Czy w gruncie rzeczy wymagania nie powinny być niezależne od projektu, który będzie je wypełniać? W tym stwierdzeniu pominięty został fakt, że wszystkie języki oparte są na tym samym modelu. Znaczenie słów bywa zwodnicze. Model dziedziny wywodzi się zazwyczaj z własnego żargonu ekspertów dziedzinowych, lecz później został on „wyczyszczony”, aby zawierać wyraźniejsze, bardziej znaczące definicje. Oczywiście, eksperci dziedzinowi powinni sprzeciwiać się definicjom posiadającym znaczenie inne od akceptowanego w środowisku. W procesie prowadzonym przy użyciu metodyk zwinnych wymagania rozwijane są w trakcie trwania projektu, ponieważ rzadko kiedy od początku istnieje wiedza określająca w sposób adekwatny całą aplikację. Częścią tego rozwoju powinno być przeredagowanie wymagań przy użyciu JĘZYKA WSZECHOBECNEGO.


    Mnogość języków może być w niektórych przypadkach konieczna, jednak pomiędzy ekspertami dziedzinowymi a programistami nie powinny nigdy istnieć różnice językowe. (Współistnieniem wielu modeli w tym samym projekcie zajmiemy się w rozdziale 14., „Utrzymywanie integralności modelu”).


    Oczywiście, programiści będą używać technicznej terminologii, niezrozumiałej dla ekspertów dziedzinowych. Ci pierwsi mają rozbudowany żargon, którego będą potrzebować w dyskusji na temat technicznych aspektów systemu. Z pewnością również użytkownicy będą dysponować specjalistycznym żargonem, wychodzącym poza wąski zakres aplikacji i zrozumienie programistów. To wszystko będą jednak rozszerzenia języka. Te wszystkie jego dialekty nie powinny zawierać alternatywnych wersji słów dla tej samej dziedziny opisującej różne modele.


    [image: Obraz189557.PNG]


    Rysunek 2.3. JĘZYK WSZECHOBECNY jest rozwijany na przecięciu żargonów


    Dzięki użyciu JĘZYKA WSZECHOBECNEGO rozmowy pomiędzy programistami lub ekspertami dziedzinowymi oraz same wyrażenia w kodzie opierają się na tym samym języku, wywodzącym się ze współdzielonego modelu dziedziny.


    Dokumenty i diagramy


    Gdy uczestniczę w spotkaniu omawiającym projekt oprogramowania, prawie nigdy nie mogę obejść się bez rysowania na tablicy lub w szkicowniku. Większą część moich rysunków stanowią diagramy UML, w szczególności diagramy klas oraz interakcji obiektów.


    Niektóre osoby są urodzonymi wzrokowcami, a diagramy pomagają im przyswoić pewien rodzaj informacji. Diagramy UML są szczególnie przydatne w przekazywaniu związków pomiędzy obiektami i sprawdzają się też w prezentacji interakcji zachodzących pomiędzy nimi. Nie mogą one jednak przekazać pojęciowych definicji tych obiektów. W trakcie spotkania znaczenie obiektów opisuję na głos, rysując diagramy, lub też wychodzi to w trakcie rozmowy z innymi uczestnikami.


    Proste, nieformalne diagramy UML mogą dobrze zdefiniować podłoże dyskusji. Gdy w centralnym miejscu narysujemy od trzech do pięciu istotnych dla zagadnienia obiektów, przykuje to uwagę uczestników. Będą oni mogli dojrzeć ten sam widok relacji pomiędzy obiektami i, co istotne, także ich nazwy. Dzięki tej pomocy dyskusja w języku naturalnym może być bardziej efektywna. Diagram może być zmieniany w trakcie, gdy ludzie będą próbować różnych eksperymentów myślowych, a szkic może podążać za płynnością wypowiadanych zdań, stanowiących istotę dyskusji. Nic dziwnego, że nazwa UML pochodzi od angielskiego określenia „ujednolicony język modelowania” (ang. Unified Modeling Language).


    Kłopoty pojawiają się, gdy ludzie czują się w obowiązku zapisać cały model lub projekt przy użyciu UML. Wiele diagramów modeli obiektowych jest zbyt złożonych, a jednocześnie pozostawia zbyt wiele rzeczy z boku. Są one tak pełne, ponieważ wiele osób czuje się w obowiązku umieszczać w narzędziu do modelowania wszystkie obiekty, które chcą zaprogramować. W tym gąszczu drzew nikt nie będzie w stanie dojrzeć lasu.


    Biorąc pod uwagę całą tę złożoność, atrybuty oraz relacje stanowią jedynie połowę historii w modelu obiektowym. Zachowanie obiektów oraz nałożone na nie ograniczenia nie są tak proste do zilustrowania. Diagramy interakcji obiektów mogą wprawdzie zobrazować pewne problematyczne miejsca w projekcie, jednak wciąż wiele interakcji nie może być w ten sposób uwidocznionych. TO po prostu wymagałoby zbyt wiele pracy, zarówno przy tworzeniu diagramów, jak i ich odczytywaniu. Diagram interakcji może jedynie zasugerować cel leżący u podstaw modelu. Aby jednak dołączyć do niego ograniczenia i asercje, UML polega na tekście umieszczonym w małych nawiasach i w ten sposób dodanym do diagramu.


    Zachowanie obiektu może być przekazane za pomocą nazw operacji i w sposób pośredni zademonstrowane w postaci diagramów interakcji (lub sekwencji), jednak nie może być wyrażone bezpośrednio. W tym celu trzeba posiłkować się dodatkowym tekstem lub rozmową. Innymi słowy, diagram UML nie może przekazać dwóch najbardziej istotnych aspektów modelu, tj. znaczenia reprezentowanych przez niego pojęć oraz przeznaczenia obiektów. Nie powinno to jednak zbytnio nas martwić, gdyż ostrożne zastosowanie języka angielskiego (hiszpańskiego lub dowolnego innego) może tę lukę uzupełnić.


    Język UML nie jest też satysfakcjonującym językiem programowania. Żadne próby generowania kodu bezpośrednio z narzędzi do modelowania, które widziałem, nie były zbyt przydatne. Jeżeli będziesz, Użytkowniku, ograniczony możliwościami języka UML, wtedy bardzo często będziesz zmuszony odrzucić najbardziej istotne elementy modelu, ponieważ ich niedopasowanie bezpośrednio do diagramu będzie stanowić regułę. Oczywiście, również generator kodu nie będzie w stanie wykorzystać wszystkich przypisów tekstowych. Jeżeli jednak będziesz używać technologii umożliwiającej tworzenie programów wykonywalnych w języku diagramów przypominających UML, wtedy taki diagram będzie jedynie ograniczony do jeszcze jednego widoku samego programu, a właściwe znaczenie słowa „model” zostanie w tym przypadku utracone. Jeżeli będziesz używać UML w charakterze swojego języka implementacyjnego, wciąż będziesz potrzebować innych sposobów na komunikację niezaśmieconego niczym modelu.


    Diagramy są narzędziami do komunikacji i wyjaśniania, ułatwiającymi wymianę poglądów. W takim charakterze sprawdzają się te najprostsze i najbardziej zminimalizowane. Złożone diagramy całego modelu obiektowego nie będą w stanie niczego zakomunikować ani wyjaśnić. Przeciążą one czytelnika ilością szczegółów i brakiem znaczenia. To oddala nas znacznie od obejmujących wszystko diagramów modeli obiektowych lub nawet repozytorium bazodanowego w UML, a skłania do użycia uproszczonych diagramów pojęciowo ważnych części modelu obiektowego, istotnych w celu zrozumienia sensu projektu. Diagramy umieszczone w tej książce będą zazwyczaj zgodne z tymi, które wykorzystuję w projektach. W trakcie omawiania znaczenia obiektów będą one upraszczać, wyjaśniać, a nawet wykorzystywać trochę niestandardową notację. Będą pokazywać ograniczenia projektu, lecz nie będą szczegółowymi specyfikacjami projektowymi. Diagramy te reprezentować będą zarys pomysłów.


    Istotne szczegóły projektu są zachowane w kodzie. Dobrze napisana implementacja powinna być przejrzysta, przekazując obraz modelu leżący u jej podstaw (zapewnienie tego będzie tematem kolejnego rozdziału i w dużej mierze reszty książki). Dodatkowe pomocnicze diagramy oraz dokumenty mogą jedynie skupić uwagę obserwatorów na głównych elementach modelu. Rozmowa prowadzona w języku naturalnym może wyjaśnić niuanse znaczeniowe. Z tego właśnie powodu lubię wywracać rzeczy na drugą stronę, odchodząc od tradycyjnego sposobu ich opisu na diagramie UML. Zamiast tworzyć diagram z opisami tekstowymi, zazwyczaj tworzę dokument tekstowy zilustrowany wybranymi i uproszczonymi diagramami.


    Należy zawsze pamiętać, że model nie jest diagramem. Przeznaczeniem tego ostatniego jest pomoc w zakomunikowaniu oraz wyjaśnieniu modelu. Kod programu może za to służyć w charakterze repozytorium zawierającego szczegółowe informacje o projekcie. Na przykład poprawnie napisany kod w języku Java może być tak samo pełen wyrazu, jak diagram UML. Uważnie wybrane i utworzone diagramy mogą skoncentrować uwagę oraz pomóc w omawianiu modelu, pod warunkiem że nie są zagmatwane wskutek chęci całkowitego odwzorowania modelu lub projektu.


    Spisane dokumenty projektowe


    Komunikacja językowa uzupełnia znaczeniowo rygor oraz szczegółowość narzucone przez kod. Chociaż jednak do połączenia wszystkich obserwatorów z modelem niezbędna jest bezpośrednia rozmowa między nimi, to jednak dowolnej wielkości grupa ludzi będzie prawdopodobnie potrzebować stabilności oraz możliwości współdzielenia informacji, oferowanej przez spisane dokumenty.


    Stworzenie dokumentów, które rzeczywiście wspomagałyby zespół w tworzeniu dobrego oprogramowania, jest jednak wyzwaniem samo w sobie. Gdy tylko dokument przybierze materialną postać, bardzo często traci związek z projektem. Jest często pozostawiany sam sobie i nie nadąża za rozwojem kodu lub języka projektowego.


    Może istnieć wiele rozwiązań tego problemu. Kilka konkretnych dokumentów zostanie zasugerowanych w części IV tej książki. Będą one odpowiadać na różne potrzeby projektowe, jednak nie będę nawet próbować rekomendować zestawu dokumentów, których projekt powinien używać. W zamian zaoferuję dwie ogólne wskazówki dotyczące oceny dokumentu:


    Dokumenty powinny uzupełniać kod oraz język mówiony.


    Każda zwinna metodyka posiada własne podejście do kwestii dokumentów. Programowanie ekstremalne zaleca, aby nie używać żadnych dodatkowych dokumentów projektowych i ograniczyć się do kodu, który powinien mówić sam za siebie. Uruchomiony kod nie kłamie, co nie musi być prawdą w przypadku każdego innego dokumentu. Działanie programu jest jednoznaczne.


    Programowanie ekstremalne koncentruje się wyłącznie na aktywnych elementach programu oraz testach wykonania. Nawet komentarze dodawane do kodu nie wpływają na jego zachowanie, dlatego zawsze mogą one stracić synchronizację z aktywnym kodem i sterującym nim modelem. Zewnętrzne dokumenty oraz diagramy również nie wpływają na zachowanie programu, więc podlegają tej samej zasadzie. Z drugiej strony, język mówiony oraz ulotne diagramy na tablicy nie istnieją tak długo, aby wprowadzać dodatkowe zamieszanie. Poleganie na kodzie jako medium komunikacyjnym motywuje programistów do zachowania jego czystości oraz przejrzystości.


    Jednak użycie kodu w charakterze dokumentu projektowego ma swoje ograniczenia. Może on przytłoczyć czytelnika szczegółami. Chociaż jego działanie jest jednoznaczne, nie znaczy to wcale, że jest oczywiste. A znaczenie tego zachowania może być trudne do przekazania. Inaczej mówiąc, dokumentacja wyłącznie przy użyciu kodu natrafia na te same podstawowe problemy, co użycie szczegółowych diagramów UML. Oczywiście, dodatkowa obfita komunikacja w zespole przy użyciu języka mówionego nadaje kontekst i prowadzi poprzez kod, jednak jest ona ulotna i bardzo lokalna. Dodatkowo programiści nie są jedyną grupą ludzi zainteresowaną zrozumieniem modelu.


    Dokument nie powinien usiłować spełniać tego, co kod już dobrze zapewnia. Kod programu już sam w sobie opisuje szczegóły. Stanowi on dokładną specyfikację działania aplikacji.


    Pozostałe dokumenty powinny uwypuklić znaczenie modelu, dając wgląd w struktury dużej skali, a także ukierunkować uwagę na jego istotne elementy. W przypadku, gdy kod programu nie umożliwia prostej implementacji pomysłu, dokumenty mogą wyjaśnić zamiary leżące u podstaw projektu. Dokumenty powinny stanowić dopełnienie kodu programu oraz języka mówionego.


    Dokumenty powinny na siebie pracować i pozostawać aktualne.


    W trakcie dokumentowania modelu na piśmie tworzę małe, wybrane z uwagą podzbiory modelu i otaczam je tekstem. Definiuję klasy oraz opisuję ich odpowiedzialność w słowach, a następnie zanurzam je w kontekście pojęciowym na tyle, na ile dobrze jest to w stanie oddać język naturalny. Jednak diagramy przedstawiają niektóre wybory leżące u podstaw sformalizowania części pojęć w postaci modelu obiektowego. Te diagramy mogą być zwyczajne — nawet narysowane odręcznie.


    Oprócz zmniejszania ilości pracy niezbędnej do ich wykonania diagramy odręczne mają dodatkową przewagę, sprawiając wrażenie zwyczajnych i tymczasowych. To bardzo ważne cechy, ponieważ zasadniczo są one również spójne z pomysłami leżącymi u podstaw modelu.


    Najważniejszą wartością dokumentu projektowego jest wyjaśnienie pojęć modelu, pomoc w przebrnięciu przez szczegóły kodu oraz być może rzucenie światła na zamierzony styl wykorzystania modelu. W zależności od filozofii wyznawanej przez zespół, cały dokument projektowy mógłby być tak prosty jak zestaw szkiców na ścianie lub też mógłby być bardzo znaczący.


    Dokument musi uczestniczyć w działania projektowych. Najprostszym sposobem na ocenę tego jest obserwowanie współistnienia dokumentu z JĘZYKIEM WSZECHOBECNYM. Czy dokument został napisany przy użyciu języka, jakim ludzie posługują się w projekcie (w danej chwili)? 
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