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    Słowo wstępne


    „…i wtedy się zaczęło…”


    W swojej przedmowie do tej książki Michael Feathers używa tego zwrotu do opisania początków swojej pasji związanej z programowaniem.


    „…i wtedy się zaczęło…”


    Czy znasz to uczucie? Czy potrafisz wskazać określony moment swojego życia i powiedzieć: „…i wtedy się zaczęło…”? Czy to było jedno wydarzenie, które zmieniło bieg Twojego życia i w rezultacie doprowadziło Cię do sięgnięcia po tę książkę i rozpoczęcia czytania tego słowa wstępnego?


    Kiedy mnie się to przydarzyło, byłem w szóstej klasie. Interesowałem się nauką, kosmosem i wszystkimi rzeczami technicznymi. Moja mama znalazła w katalogu plastikowy komputer i zamówiła go dla mnie. Nazywał się Digi-Comp. Czterdzieści lat później ten mały plastikowy komputer zajmuje honorowe miejsce na mojej półce. To był katalizator, który rozpalił moją trwającą do dzisiaj pasję do programowania. Dzięki niemu zacząłem przeczuwać, ile radości może sprawiać pisanie programów, które rozwiązują problemy innych ludzi. Ten komputer to były zaledwie trzy przerzutniki typu RS i sześć bramek AND, ale to wystarczyło — komputer działał. I wtedy… dla mnie… się zaczęło…


    Jednak radość, którą odczuwałem, wkrótce została stłumiona, gdy zdałem sobie sprawę, że oprogramowanie prawie zawsze ulega degradacji w kierunku nieładu. To, co w umysłach programistów zaczyna się jako krystalicznie czysty projekt, wraz z upływem czasu zaczyna się psuć, niczym kawałek marnej jakości mięsa. Ten śliczny, niewielki system, który stworzyliśmy rok temu, w kolejnym roku przekształca się w przerażające bagno splątanych funkcji i zmiennych.


    Dlaczego tak się dzieje? Dlaczego systemy się psują? Dlaczego nie mogą pozostawać czyste?


    Czasami obwiniamy naszych klientów. Czasami oskarżamy ich o zmianę wymagań. Pocieszamy się, wierząc, że gdyby tylko klientom wystarczyło to, czego potrzebowali wcześniej, wówczas projekt byłby udany. To wina klientów — zmienili nam wymagania.


    Proszę bardzo, oto odpowiedź: zmiana wymagań. Projekty, które nie tolerują zmiany wymagań, są przede wszystkim słabymi projektami. Celem każdego kompetentnego projektanta oprogramowania jest tworzenie programów, które są odporne na zmiany.


    Wygląda na to, że problem ten jest wyjątkowo trudny do rozwiązania. Tak bardzo trudny, że w istocie niemal każdy system, jaki został kiedykolwiek wyprodukowany, cierpi na skutek powolnego i osłabiającego rozkładu. Zepsucie jest do tego stopnia wszechobecne, że aż ukuliśmy specjalny termin na określenie zepsutych programów — kod zastany (ang. legacy code).


    Zastany, cudzy kod. Słowa te budzą niesmak w sercach programistów. Przywodzą na myśl obrazy przedzierania się przez mroczne bagno pełne splątanych zarośli, z atakującymi od dołu pijawkami i żądlącymi od góry komarami. Kojarzą się z odorem wilgoci, szlamu, zastoju i padliny. Chociaż nasza początkowa radość z programowania mogła być intensywna, to smutna konieczność radzenia sobie z cudzym kodem częstokroć wystarcza do zduszenia tego pierwszego płomienia.


    Wielu z nas próbowało odkryć sposoby na powstrzymanie kodu przed rozkładem. Pisaliśmy książki o regułach, wzorcach i praktykach, które mogą pomóc programistom w utrzymaniu ich systemów w czystości. Michael Feathers wykazuje się jednak intuicją, której wielu z nas brakło. Zapobieganie jest niedoskonałe. Nawet najbardziej zdyscyplinowany zespół programistów, znający najlepsze zasady, korzystający z najlepszych wzorców i przestrzegający najlepszych praktyk, wytworzy od czasu do czasu bałagan. Zepsucie ciągle narasta. Próby zapobiegania rozkładowi nie wystarczą; musisz mieć możliwość jego odwrócenia.


    Właśnie o tym jest ta książka; o odwracaniu zepsucia. Traktuje ona o podjęciu splątanego, nieprzejrzystego i zagmatwanego systemu i powolnym — kawałek po kawałku i krok po kroku — przekształceniu go w prosty, dobrze ustrukturyzowany i poprawnie zaprojektowany system. Traktuje o odwracaniu entropii.


    Zanim jednak zbytnio się ucieszysz, ostrzegam — odwracanie rozkładu nie jest łatwe i nie przebiega szybko. Techniki, wzorce i narzędzia, które Michael przedstawia w tej książce są skuteczne, ale wymagają pracy, czasu, cierpliwości i staranności. Ta książka to nie zaczarowany pocisk. Nie dowiesz się z niej, jak w ciągu jednej nocy wyeliminować nagromadzone w Twoich systemach zepsucie. Zamiast tego w książce tej opisano zbiór elementów dyscypliny, koncepcji oraz postaw, które będą przy Tobie obecne przez resztę Twojej kariery i które pomogą Ci zamienić systemy, które stopniowo się degradują, w systemy, które stopniowo stają się coraz lepsze.


    Robert C. Martin


    29 czerwca 2004 r.

  


  
    Przedmowa


    Czy pamiętasz swój pierwszy program, jaki napisałeś? Ja pamiętam mój. To był mały program graficzny, który napisałem na wczesnym pececie. Zacząłem programować później niż większość moich kolegów. Rzecz jasna, widziałem komputery, kiedy byłem dzieckiem. Pamiętam, że byłem pod wielkim wrażeniem minikomputera, który zobaczyłem kiedyś w biurze, ale przez całe lata nawet nie miałem szansy, żeby usiąść przed czymś takim. Później, gdy byłem nastolatkiem, kilku moich przyjaciół kupiło sobie pierwsze komputery TRS-80. Byłem nimi zainteresowany, ale odczuwałem też trochę obaw. Wiedziałem, że jeśli zacznę bawić się komputerami, to przepadnę. Wydawało się to nazbyt fajne. Nie wiem, skąd aż tak dobrze znałem samego siebie, ale udało mi się przed tym powstrzymać. Potem, na studiach, kolega z pokoju miał komputer, a ja kupiłem kompilator C, żebym mógł nauczyć się programowania. I wtedy się zaczęło. Noc po nocy wypróbowywałem różne rzeczy, przekopując się przez kod źródłowy edytora Emacs, który był dołączony do kompilatora. To było uzależniające, to było wymagające, i ja to kochałem.


    Mam nadzieję, że także doświadczyłeś czegoś podobnego — czystej radości sprawiania, że coś działa na komputerze. Prawie każdy programista, którego pytałem, tego zaznał. Radość ta częściowo odpowiada za to, że wybraliśmy właśnie taką pracę, ale gdzie podziewa się ona na co dzień?


    Kilka lat temu, pewnego wieczora po skończonej pracy, zadzwoniłem do mojego przyjaciela, Erika Meade’a. Wiedziałem, że Erik właśnie zaczął pracować jako konsultant w nowym zespole, więc zapytałem go: „A jak oni sobie radzą?”. „Człowieku! Oni pracują na cudzym kodzie”, odpowiedział. To był jeden z niewielu razy w moim życiu, kiedy słowa kolegi sprawiły, że poczułem się, jakbym dostał obuchem po głowie. Czułem to w samym środku siebie. Erik wyraził słowami właśnie te odczucia, które często mnie nachodzą, gdy po raz pierwszy odwiedzam zespoły programistów. Chłopaki bardzo się starają, ale pod koniec dnia, ze względu na presję czasu, zaszłości historyczne lub brak lepszego kodu, z którym mogliby porównać rezultaty swoich wysiłków, wielu z nich posługuje się cudzym kodem.


    Czym jest cudzy kod lub inaczej, kod zastany? Użyłem tego określenia bez jego zdefiniowania. Spójrzmy zatem na jego ścisłą definicję: kod zastany to kod, który dostałeś od kogoś. Może nasza firma pozyskała kod od innej firmy, a może ludzie z pierwotnego zespołu przeszli do innych projektów. Zastany kod to kod kogoś innego, ale w terminologii programistów słowa te mają o wiele szerszą wymowę. Określenie kod zastany wraz z upływem czasu zyskało wiele odcieni znaczeń i zwiększyło swoją wagę.


    O czym myślisz, kiedy słyszysz słowa kod zastany? Jeżeli jesteś chociaż trochę taki jak ja, wyobrazisz sobie zagmatwane, nieczytelne struktury; kod, który musisz zmienić, ale którego tak naprawdę nie rozumiesz. Pomyślisz o bezsennych nocach spędzonych na próbach dodania funkcji, które powinny być łatwe w implementacji, oraz o demoralizacji; poczuciu, że wszyscy w zespole mają dosyć bazy kodu do tego stopnia, że nawet im nie zależy — kodu, któremu życzysz, żeby przepadł. Część Ciebie czuje się źle już na samą myśl o jego ulepszeniu. Wydaje Ci się, że nie jest to warte Twoich wysiłków. Taka definicja cudzego kodu nie ma nic wspólnego z osobą, która go napisała. Kod może ulegać pogorszeniu na różne sposoby, a wiele z nich wcale nie zależy od tego, czy pochodzi on od innego zespołu programistów.


    W branży kod zastany jest często używanym slangowym określeniem trudnego do zmiany kodu, którego nie rozumiemy. Pracując jednak całymi latami w zespołach i pomagając im w pokonywaniu poważnych problemów z kodem, doszedłem do innej definicji.


    Dla mnie kod zastany to po prostu kod bez testów. Niektórzy czuli do mnie urazę z powodu takiej definicji. Co testy mają wspólnego z tym, czy kod jest zły? Dla mnie odpowiedź jest prosta, a poniższą kwestię będę rozwijał w tej książce:


    Kod bez testów to zły kod. Nie ma znaczenia, jak dobrze jest napisany; nie ma znaczenia, jaki jest ładny, jak bardzo zorientowany obiektowo czy też jak mocno hermetyczny. Za pomocą testów możemy zmienić zachowanie naszego kodu szybko i w sposób weryfikowalny. Bez nich tak naprawdę nie wiemy, czy kod zmierza ku lepszemu, czy ku gorszemu.


    Być może myślisz, że taka ocena jest sroga. A co z czystym kodem? Czy nie wystarczy, gdy baza kodu jest bardzo przejrzysta i ma poprawną strukturę? Cóż, nie popełniaj takiego błędu. Uwielbiam czysty kod. Uwielbiam go nawet bardziej niż większość osób, które znam, ale chociaż czysty kod jest dobrym zjawiskiem, to jednak nie wystarcza. Zespoły programistów podejmują poważne ryzyko, kiedy próbują wprowadzać duże zmiany bez przeprowadzania testów. To jak uprawianie akrobatyki na trapezie bez siatki zabezpieczającej. Wymaga niesamowitej sprawności i doskonałego zrozumienia, co może się stać na każdym kroku. Dokładne rozeznanie, co nastąpi, gdy podmienisz kilka zmiennych, często jest jak pewność tego, czy inny akrobata pochwyci Twoje ramiona, kiedy już zakończysz salto. Jeżeli znalazłeś się w zespole, który ma taki czysty kod, to Twoja sytuacja jest lepsza niż wielu innych programistów. W trakcie mojej pracy zauważyłem, że zespoły dysponujące takim stopniem czystości w odniesieniu do całego swojego kodu należą do rzadkości. Wydają się one anomalią statystyczną. I wiesz co? Jeśli nie prowadzą one wspierających testów, zmiany w kodzie zdają się postępować wolniej niż w przypadku zespołów, które to robią.


    Tak, zespoły stają się lepsze i zaczynają tworzyć czystszy kod, ale oczyszczenie starego kodu zabiera mnóstwo czasu. W wielu przypadkach nigdy nie uda się zrobić tego do końca. Z tego względu nie mam problemu, definiując cudzy kod jako kod bez testów. Jest to całkiem dobra definicja robocza i wskazuje ona rozwiązanie.


    Od jakiegoś już czasu całkiem sporo mówię o testach, ale książka ta nie jest o testowaniu. Traktuje ona o umiejętności wprowadzania bez obaw zmian w dowolnej bazie kodu. W kolejnych jej rozdziałach opiszę techniki, które możesz wykorzystać do zrozumienia kodu, przetestowania go, poddania go refaktoryzacji i dodania w nim nowych funkcjonalności.


    Jedną z rzeczy, które zauważysz podczas lektury tej książki, jest fakt, że nie opowiada ona o ładnym kodzie. Przykłady, z których korzystam, są zmyślone, ponieważ zawarłem z moimi klientami umowy o poufności. W wielu przypadkach starałem się jednak zachować charakter kodu, który widziałem w rzeczywistości. Nie twierdzę, że przykłady te zawsze są reprezentatywne. Rzecz jasna, istnieją gdzieś oazy wspaniałego kodu, ale — szczerze mówiąc — istnieją też fragmenty kodu, które są znacznie gorsze niż cokolwiek, co mógłbym zamieścić w tej książce w ramach przykładu. Poza koniecznością zachowania poufności względem klientów po prostu nie mogłem umieścić w tej książce takiego kodu bez zanudzenia Cię na śmierć i zagrzebywania istotnych kwestii w grzęzawisku szczegółów. W rezultacie liczne przykłady są stosunkowo krótkie. Jeśli spojrzysz na któryś z nich i pomyślisz: „No nie, on tego nie rozumie — moje metody są o wiele większe i o wiele gorsze”, proszę, abyś obiektywnie zapoznał się z poradą, jakiej udzielam, i sprawdził, czy ma ona zastosowanie w Twoim przypadku, nawet jeśli przykład wydaje się prostszy.


    Omawiane tu techniki były testowane na zdecydowanie większych fragmentach kodu; to tylko ograniczenia związane z formatem książki sprawiły, że przykłady są mniejsze. Gdy w przykładowym kodzie — jak poniżej — zobaczysz wielokropki (…), będziesz mógł je przeczytać jako „tu wstaw 500 linii brzydkiego kodu”:


    
      m_pDispatcher->register(listener);

    


    
      ...

    


    
      m_nMargins++;

    


    Książka ta zatem nie traktuje o ładnym kodzie, ale jeszcze mniej mówi o ładnym projekcie. Dobry projekt powinien być celem dla każdego z nas, ale w przypadku cudzego kodu dochodzimy do niego w poszczególnych krokach. W niektórych rozdziałach opisuję sposoby dodawania nowego kodu do istniejących baz kodu i pokazuję, jak to zrobić, mając na względzie zasady dobrego projektowania. Możesz rozpocząć wprowadzanie obszarów kodu wysokiej jakości w zastanych bazach kodu, ale nie zdziw się, jeśli niektóre z czynności, jakie wykonasz w celu wprowadzenia zmian, sprawią, że kod stanie się trochę brzydszy. Praca ta przypomina operację. Musimy zrobić kilka nacięć i pogrzebać w trzewiach, powstrzymując nasze poczucie estetyki. Czy główne organy pacjenta i jego wnętrzności mogą być lepsze, niż są teraz? Tak. Czy zapominamy zatem o naszym problemie, zaszywamy pacjenta i mówimy mu, żeby się dobrze odżywiał i trenował do maratonu? Moglibyśmy, ale to, co tak naprawdę powinniśmy zrobić, to przyjąć pacjenta takim, jakim jest, naprawić w nim to, co złe, i pozostawić go w lepszym stanie zdrowia. Być może nigdy nie zostanie olimpijczykiem, ale nie możemy pozwolić, żeby „najlepsze” stało się wrogiem „lepszego”. Bazy kodu mogą stać się zdrowsze i łatwiejsze w obsłudze. Kiedy pacjent poczuje się już trochę lepiej, często jest to chwila, w której można pomóc mu w podjęciu postanowień dotyczących zdrowszego stylu życia. Taki właśnie cel przyświeca nam w przypadku cudzego kodu. Staramy się dotrzeć do miejsca, w którym będziemy mogli się rozluźnić; oczekujemy go i aktywnie staramy się ułatwić wprowadzanie zmian w kodzie. Jeśli damy radę podtrzymać to poczucie w zespole, projekt stanie się lepszy.


    Techniki, o których piszę, odkryłem i nauczyłem się ich razem ze współpracownikami oraz klientami w trakcie lat pracy spędzonych na próbach uzyskania kontroli nad niesfornymi bazami kodu. Taką wagę do cudzego kodu zacząłem przywiązywać przypadkowo. Kiedy zaczynałem pracę w firmie Object Mentor, większość moich zadań wiązała się z udzielaniem pomocy zespołom — które miały poważne problemy — w rozwijaniu ich umiejętności oraz zdolności do współpracy do chwili, w której mogły regularnie oddawać dobrej jakości kod. Często korzystaliśmy z praktyk programowania ekstremalnego, aby pomóc zespołom w uzyskaniu kontroli nad ich pracą, w rozwinięciu intensywniejszej współpracy oraz w przekazywaniu rezultatów. Często mam poczucie, że programowanie ekstremalne w mniejszym stopniu jest metodą na tworzenie oprogramowania, a w większym sposobem na uzyskanie dobrze zgranego zespołu, który co dwa tygodnie będzie oddawać wspaniałe programy.


    Od samego początku był jednak pewien problem. Wiele z pierwszych projektów korzystających z programowania ekstremalnego było projektami powstającymi od zera. Klienci, z którymi się spotykałem, mieli dość duże bazy kodu i napotykali kłopoty. Potrzebowali jakiegoś sposobu, aby zapanować nad swoją pracą i rozpocząć oddawanie oprogramowania. Wraz z upływem czasu zdałem sobie sprawę, że razem z klientami robiliśmy w kółko wciąż to samo. To poczucie miało swoją kulminację podczas pewnej pracy, którą razem z zespołem programistów miałem do wykonania w branży finansowej. Zanim do nich dołączyłem, zdali oni już sobie sprawę z tego, że testy jednostkowe to świetna rzecz, ale testy, które prowadzili, były pełnymi testami scenariuszowymi, które wymagały wielokrotnych odwołań do bazy danych i korzystały z obszernych fragmentów kodu. Testy te były trudne do napisania, a zespół nie przeprowadzał ich zbyt często, ponieważ ich uruchomienie zabierało dużo czasu. Kiedy usiedliśmy razem, żeby pousuwać zależności i poddać testom mniejsze fragmenty kodu, ogarnęło mnie silne poczucie déjà vu. Wyglądało na to, że wykonywałem te same czynności z każdym zespołem, z którym się spotykałem, i że to był taki rodzaj pracy, o którym tak naprawdę nikt nie chciał myśleć. Była to brudna robota, której się podejmujesz, kiedy chcesz w kontrolowany sposób rozpocząć pracę ze swoim kodem, jeżeli wiesz, jak to robić. Wtedy zdecydowałem, że warto zastanowić się nad tym, jak rozwiązujemy takie problemy, oraz zapisać swoje wnioski, aby zespoły programistów zyskały przewagę i miały łatwiejsze życie ze swoimi bazami kodu.


    Jeszcze tylko uwaga na temat przykładów. Korzystałem z kilku różnych języków programowania. Większość z przykładów została napisana w Javie, C++ i C. Wybrałem Javę, bo jest ona bardzo popularnym językiem, a uwzględniłem C++, ponieważ w zastanym środowisku stawia on pewne szczególne wymagania. Z kolei zdecydowałem się na C, gdyż uwypukla on wiele problemów, które pojawiają się w cudzym kodzie proceduralnym. Języki te obejmują całe spektrum problemów, które pojawiają się w związku z pracą przy zastanym kodzie. Jeśli jednak język, którego używasz, nie został uwzględniony w przykładach, zapoznaj się z nimi, tak czy inaczej. Z wielu technik, które omawiam, można korzystać w innych językach, takich jak Delphi, Visual Basic, COBOL i FORTRAN.


    Mam nadzieję, że techniki opisane w tej książce będą dla Ciebie przydatne i że umożliwią Ci odzyskanie tego, co w programowaniu daje radość. Pisanie programów może być bardzo satysfakcjonującym i przyjemnym zajęciem. Jeśli nie odczuwasz tej radości w swojej codziennej pracy, chciałbym, żeby techniki, które oferuję w tej książce, pomogły Ci ją odnaleźć i zaszczepić w Twoim zespole.


    


    Podziękowania


    Przede wszystkim mam poważny dług wdzięczności wobec mojej żony Anny oraz dzieci, Debory i Ryana. Ich miłość i wsparcie umożliwiły powstanie tej książki oraz zdobywanie całej wiedzy, które miało miejsce wcześniej. Chciałbym też podziękować „Wujkowi Bobowi” Martinowi, prezydentowi i założycielowi firmy Object Mentor. Jego rygorystycznie pragmatyczne podejście do opracowywania i projektowania, oddzielanie krytycznego od błahego dało mi coś, czego mogłem uczepić się jakieś 10 lat temu, kiedy wyglądało na to, że wkrótce utonę w falach oderwanych od rzeczywistości rad. Dziękuję Ci też, Bob, za to, że przez ostatnie pięć lat dałeś mi możliwość zobaczenia większej ilości kodu i pracy z większą liczbą ludzi, niż kiedykolwiek byłem w stanie to sobie wyobrazić.


    Muszę także podziękować Kentowi Beckowi, Martinowi Fowlerowi, Ronowi Jeffriesowi i Wardowi Cunninghamowi za to, że od czasu do czasu oferowali mi porady i że sporo mnie nauczyli o pracy zespołowej, projektowaniu oraz programowaniu. Specjalne podziękowania należą się wszystkim osobom, które przeglądały szkice tej książki. Oficjalnymi recenzentami byli Sven Gorts, Robert C. Martin, Erik Meade i Bill Wake; nieoficjalnymi dr Robert Koss, James Grenning, Lowell Lindstrom, Micah Martin, Russ Rufer i Silicon Valley Patterns Group oraz James Newkirk.


    Dziękuję też recenzentom wczesnych szkiców tej książki, które zamieściłem w internecie. Ich opinie znacząco wpłynęły na kierunek, w którym książka zmierzała, po tym jak zmieniłem jej format. Z góry przepraszam wszystkich Was, których być może pominąłem. Wczesnymi recenzentami byli Darren Hobbs, Martin Lippert, Keith Nicholas, Phlip Plumlee, C. Keith Ray, Robert Blum, Bill Burris, William Caputo, Brian Marick, Steve Freeman, David Putman, Emily Bache, Dave Astels, Russel Hill, Christian Sepulveda i Brian Christopher Robinson.


    Moje podziękowania należą się także Joshui Kerievskiemu, który przeprowadził wczesną, kluczową recenzję, oraz Jeffowi Langrowi, który dopomagał mi radami i punktowymi recenzjami podczas całego procesu pisania.


    Recenzenci w znacznym stopniu pomogli mi udoskonalić szkic tej książki, a jeśli pozostały w niej błędy, to są one wyłącznie moje.


    Dziękuję Martinowi Fowlerowi, Ralphowi Johnsonowi, Billowi Opdyke’owi, Donowi Robertowi i Johnowi Brandtowi za ich pracę wykonaną w zakresie refaktoryzacji — była inspirująca.


    Specjalny dług wdzięczności mam wobec Jaya Packlicka, Jacques’a Morela i Kelly Mower z Sabre Holdings oraz Grahama Wrighta z Workshare Technology za ich wsparcie i opinie.


    Specjalne podziękowania przekazuję Paulowi Petralii, Michelle Vincenti, Lori Lyons, Kriście Hansing i pozostałym osobom załogi Prentice Hall. Dziękuję Ci, Paul, za całą pomoc i zachętę, których potrzebował ten początkujący autor.


    Specjalne podziękowania należą się także Garemu i Joan Feathersom, April Roberts, dr Raimundowi Ege’owi, Davidowi Lopezowi de Quintanie, Carlosowi Perezowi, Carlosowi M. Rodriguezowi i świętej pamięci dr. Johnowi C. Comfortowi za pomoc i słowa zachęty udzielane mi przez te wszystkie lata. Muszę też podziękować Brianowi Buttonowi za przykład z rozdziału 21., „Wszędzie zmieniam ten sam kod”. Napisał on zamieszczony tam kod w ciągu mniej więcej godziny, kiedy wspólnie pracowaliśmy nad kursem z refaktoryzacji. Kod ten stał się moim ulubionym przykładem, którego nauczam.


    Specjalne podziękowania kieruję do Janika Topa, którego instrumentalny utwór De Futura służył jako ścieżka dźwiękowa przez kilka ostatnich tygodni mojej pracy nad tą książką.


    Na koniec chciałbym podziękować wszystkim, z którymi pracowałem w ostatnich kilku latach, a których wnikliwość i stawiane przez nich przede mną wyzwania wzmocniły materiał zamieszczony w tej książce.


    Michael Feathers


    mfeathers@objectmentor.com


    www.objectmentor.com

  


  
    Wstęp


    


    Jak korzystać z tej książki?


    Wypróbowałem kilka różnych form pisania, zanim zdecydowałem się na tę, której użyłem w tej książce. Wiele spośród rozmaitych technik i praktyk, które są przydatne podczas pracy nad cudzym kodem, trudno jest wyjaśnić w oderwaniu od siebie. Najprostsze zmiany dają się zwykle wprowadzać łatwiej, kiedy możesz znaleźć spoiny, tworzyć fałszywe obiekty i eliminować zależności, korzystając z kilku technik ich usuwania. Zdecydowałem, że najłatwiejszym sposobem sprawienia, aby książka ta była przystępna i wygodna, będzie zorganizowanie jej najobszerniejszego fragmentu (część II, „Zmiany w oprogramowaniu”) w formie FAQ (ang. frequently asked questions, czyli często zadawanych pytań). Ponieważ określone techniki często wymagają korzystania także z innych technik, poszczególne rozdziały w postaci FAQ są ze sobą mocno powiązane. Niemal w każdym rozdziale znajdziesz odwołania — łącznie z numerami stron — do innych rozdziałów i fragmentów opisujących pewne techniki oraz refaktoryzację. Przepraszam, jeśli z tego powodu będziesz szaleńczo wertować tę książkę w próbach znalezienia odpowiedzi na swoje pytania, ale zakładam, że będziesz postępować raczej tak, zamiast czytać ją od deski do deski, starając się zrozumieć, jak działają wszystkie opisane techniki.


    W części „Zmiany w oprogramowaniu” postarałem się odpowiedzieć na często zadawane pytania, które pojawiają się przy okazji pracy nad cudzym kodem. Każdy z rozdziałów nawiązuje tytułem do pewnego problemu. Z tego powodu tytuły są raczej długie, ale mam nadzieję, że dzięki temu szybko znajdziesz fragment, który pomoże Ci rozwiązać określony problem, z którym masz do czynienia.


    „Zmiany w oprogramowaniu” są uzupełnione rozdziałami wprowadzającymi (część I, „Mechanika zmian”) oraz katalogiem refaktoryzacji, bardzo przydatnymi podczas pracy nad cudzym kodem (część III, „Techniki usuwania zależności”). Proszę, żebyś zapoznał się z rozdziałami wprowadzającymi, szczególnie z rozdziałem 4., „Model spoinowy”. W rozdziałach tych podany jest kontekst oraz nazewnictwo wszystkich technik, które zostaną opisane w dalszej części. Ponadto, jeśli znajdziesz termin, który nie został opisany w treści rozdziału, poszukaj go w słowniku.


    Sposoby refaktoryzacji, omówione w części „Techniki usuwania zależności”, są szczególne, gdyż zostały przygotowane z myślą o tym, by wykorzystywać je bez testów, które należy przeprowadzić dopiero później. Zachęcam Cię, abyś zapoznał się z każdą techniką, dzięki czemu otworzy się przed Tobą więcej możliwości, kiedy już zaczniesz ujarzmiać swój zastany po kimś innym kod.


     

  


  
    Część I Mechanika zmian


     

  


  
    Rozdział 1. Zmiany w oprogramowaniu


    Wprowadzanie zmian w kodzie jest czymś wspaniałym. Właśnie tym zarabiamy na życie. Istnieją sposoby zmieniania kodu, które znacznie je upraszczają, chociaż są też i sposoby, które je utrudniają. W branży nie mówiliśmy o tym zbyt wiele. Najbliżej tego tematu znaleźliśmy się przy okazji zapoznawania się z literaturą traktującą o refaktoryzacji. Myślę, że możemy nieco poszerzyć to zagadnienie i wyjaśnić, jak radzić sobie z kodem w najtrudniejszych sytuacjach. W tym celu musimy bardziej zagłębić się w mechanikę zmian.


    Cztery powody wprowadzania zmian w oprogramowaniu


    Aby uprościć sprawy, przyjrzyjmy się czterem głównym powodom, dla których wprowadza się zmiany w oprogramowaniu.


    1. Dodawanie funkcji


    2. Poprawianie błędów


    3. Ulepszanie projektu


    4. Optymalizacja wykorzystania zasobów


    Dodawanie funkcji i poprawianie błędów


    Dodawanie funkcji wydaje się najprostszym rodzajem zmiany, jaką można wprowadzić. Program zachowuje się w pewien sposób, a użytkownicy mówią, że system powinien robić jeszcze coś innego.


    Załóżmy, że pracujemy nad aplikacją sieciową i szefowa mówi nam, że chciałaby, aby przenieść logo firmy z lewej strony ekranu na prawą stronę. Rozmawiamy z nią na ten temat i odkrywamy, że wcale nie jest to takie proste. Szefowa chce przenieść logo, ale też chciałaby wprowadzić inne zmiany — w nowej wersji logo miałoby być animowane. Czy jest to poprawienie błędu, czy też dodanie nowej funkcji? To zależy od punktu widzenia. Z perspektywy klienta zdecydowanie chodzi o poprawienie błędu. Być może szefowa zobaczyła stronę, udała się na spotkanie z osobami ze swojego działu, a one zdecydowały o zmianie położenia logo i poprosiły o niewielkie rozszerzenie funkcjonalności. Z punktu widzenia programistów modyfikację można potraktować jako zupełnie nową cechę: „Gdyby tylko przestali zmieniać swoje zdanie, już dawno byśmy skończyli”. Jednak w niektórych organizacjach przesunięcie logo jest traktowane jako jedynie poprawienie błędu, bez względu na to, że zespół programistów będzie mieć z tym mnóstwo nowej roboty.


    Kuszące jest stwierdzenie, że wszystko to jest po prostu subiektywne. Dla Ciebie to poprawienie błędu, a dla mnie nowa funkcja, i tyle. Niestety, w wielu organizacjach poprawianie błędów i dodawanie funkcji muszą być traktowane i rozliczane oddzielnie ze względu na kontrakty i kwestię jakości. Na poziomie interpersonalnym możemy bez końca spierać się, czy dodajemy nowe funkcje, czy też poprawiamy błędy, ale i tak wszystko sprowadza się do zmian w kodzie i w pozostałych elementach. Co gorsza, cała ta dyskusja o poprawianiu błędów i dodawaniu funkcji przesłania coś, co z technicznego punktu widzenia jest dla nas o wiele ważniejsze, mianowicie zmiany w zachowaniu. Istnieje ogromna różnica między dodaniem nowego zachowania a zmianą zachowania dotychczasowego.


    Zachowanie jest najważniejszym elementem oprogramowania. To właśnie na nim polegają użytkownicy. Lubią, kiedy dodajemy zachowanie (pod warunkiem, że naprawdę tego oczekiwali), ale kiedy zmieniamy lub usuwamy zachowanie (przy okazji wprowadzając błędy), na którym polegają, przestają nam ufać.


    Czy w przykładzie z firmowym logo dodajemy zachowanie? Tak. Po zmianie system będzie wyświetlać logo z prawej strony ekranu. Czy usuwamy jakieś zachowanie? Tak — z lewej strony logo nie będzie już obecne.


    Spójrzmy na trudniejszy przypadek. Załóżmy, że klient chce dodać logo z prawej strony ekranu, ale nie było go wcześniej z lewej strony. Tak, dodajemy nowe zachowanie, ale czy jakieś usuwamy? Czy w miejscu, w którym ma się znaleźć logo, było wcześniej coś innego?


    Czy zmieniamy zachowanie, dodajemy je, a może i jedno, i drugie?


    Okazuje się, że możemy na nasze potrzeby zdefiniować takie rozróżnienie, które będzie przydatniejsze dla nas — programistów. Jeżeli musimy zmodyfikować kod (a HTML w pewnym sensie liczy się jako kod), być może będziemy też zmieniać zachowanie. Jeśli tylko dodajemy kod i go wywołujemy, często dodajemy zachowanie. Spójrzmy na kolejny przykład. Oto metoda w klasie Javy:


    
      public class CDPlayer

    


    
      {

    


    
          public void addTrackListing(Track track) {

    


    
              ...

    


    
          }

    


    
          ...

    


    
      }

    


    Klasa ta ma metodę, która umożliwia dodawanie list odtwarzania. Dorzućmy następną metodę, która pozwoli nam zastępować listy.


    
      public class CDPlayer

    


    
      {

    


    
          public void addTrackListing(Track track) {

    


    
              ...

    


    
          }

    


    
          public void replaceTrackListing(String name, Track track) {

    


    
              ...

    


    
          }

    


    
          ...

    


    
      }

    


    Czy dorzuciwszy tę metodę, dodaliśmy do naszej aplikacji nowe zachowanie, czy może je zmieniliśmy? Odpowiedź brzmi: ani jedno, ani drugie. Dodanie metody nie zmienia zachowania programu, dopóki metoda ta nie zostanie w jakiś sposób wywołana.


    Wprowadźmy jeszcze jedną zmianę. Dołóżmy w interfejsie użytkownika nowy przycisk odtwarzacza CD. Przycisk umożliwi użytkownikom zastępowanie list odtwarzania. Za pomocą tego posunięcia dodajemy zachowanie, które zdefiniowaliśmy w metodzie replaceTrackListing, ale też w niewielkim stopniu zmieniamy istniejące zachowanie. Interfejs użytkownika z tym nowym przyciskiem będzie się tworzył inaczej. Prawdopodobnie wyświetlenie interfejsu potrwa o mikrosekundę dłużej. Dodanie zachowania bez zmiany interfejsu w pewnym zakresie wydaje się prawie niemożliwe.


    Ulepszanie projektu


    Ulepszenie projektu stanowi inny rodzaj zmiany w oprogramowaniu. Kiedy chcemy zmienić strukturę programu, aby był łatwiejszy w konserwacji, zwykle chcemy też pozostawić jego zachowanie bez zmian. Jeśli w tym procesie pominiemy jakieś zachowanie, często nazywamy to błędem. Jednym z głównych powodów, dla których programiści często nie podejmują się ulepszania projektów, jest względna łatwość utraty w tym procesie zachowania lub stworzenia zachowania niepożądanego.


    Czynność ulepszania projektu bez zmiany jego zachowania zwana jest refaktoryzacją. Zamysł kryjący się za refaktoryzacją polega na tym, że możemy sprawić, aby program był prostszy w konserwacji bez zmieniania jego zachowania, jeżeli napiszemy testy gwarantujące, że obecne zachowanie nie zmieni się, a w celu weryfikowania tego założenia w trakcie procesu będziemy poruszać się małymi krokami. Programiści oczyszczali kody od lat, ale dopiero w ostatnich latach refaktoryzacja ruszyła z miejsca. Refaktoryzacja różni się od ogólnego porządkowania tym, że podejmujemy się nie tylko działań o niskim ryzyku, takich jak ponowne formatowanie kodu źródłowego, czy też inwazyjnych i ryzykownych technik, takich jak przepisywanie sporych jego fragmentów. Mianowicie wprowadzamy jeszcze serię niewielkich, strukturalnych zmian wspieranych testami, aby kod był łatwiejszy w modyfikowaniu. Z tego punktu widzenia kluczowa sprawa w refaktoryzacji polega na tym, że kiedy refaktorujesz, nie powinieneś wprowadzać żadnych zmian funkcjonalnych (chociaż zachowanie może się w pewien sposób zmienić, gdyż strukturalne zmiany, jakie wprowadzasz, mogą wpływać na wydajność — pozytywnie albo negatywnie).


    Optymalizacja


    Optymalizacja przypomina refaktoryzację, ale kiedy ją przeprowadzamy, mamy na celu coś innego. Zarówno w przypadku refaktoryzacji, jak i optymalizacji mówimy: „Po wprowadzeniu zmian zamierzamy zachować dokładnie taką samą funkcjonalność, ale za to zmienimy coś innego”. W refaktoryzacji tym „czymś innym” jest struktura programu — chcemy, aby był on łatwiejszy w konserwacji. W optymalizacji z kolei „czymś innym” jest jakiś zasób używany przez program, zwykle czas albo pamięć.


    Zebranie wszystkiego razem


    Dziwne może wydawać się, że refaktoryzacja i optymalizacja są w pewnym sensie do siebie podobne. Wydaje się, że są one do siebie zbliżone bardziej niż do poprawiania błędów albo dodawania nowych funkcji. Ale czy tak jest w istocie? Wspólna cecha refaktoryzacji i optymalizacji polega na tym, że pozostawiamy niezmienne zachowanie, podczas gdy zmieniamy coś innego.


    W ogólności mogą zmienić się trzy różne elementy, kiedy pracujemy nad systemem: struktura, funkcjonalność oraz wykorzystanie zasobów.


    Spójrzmy, co się zazwyczaj zmienia, a co pozostaje mniej więcej takie samo, gdy wprowadzamy cztery różne rodzaje zmian (to prawda, często zmieniają się wszystkie trzy elementy, ale przyjrzyjmy się temu, co jest typowe):
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    Powierzchniowo refaktoryzacja i optymalizacja wyglądają podobnie; obie pozostawiają niezmienioną funkcjonalność. Co się jednak stanie, gdy w odrębnym wierszu wymienimy nową funkcjonalność? Kiedy dodajemy nowe funkcje, często dodajemy też nową funkcjonalność, tyle że bez zmieniania istniejącej już funkcjonalności.
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    Dodawanie funkcji, refaktoryzacja oraz optymalizacja pozostawiają istniejącą funkcjonalność bez zmian. Jeśli z bliska przyjrzymy się poprawianiu błędów, to zauważymy, że w istocie zmienia ono funkcjonalność, ale zmiany te często są bardzo małe w porównaniu z zakresem istniejącej funkcjonalności, która nie podlega zmianom.


    Dodawanie funkcji i poprawianie błędów bardzo przypominają refaktoryzację oraz optymalizację. We wszystkich czterech przypadkach chcemy zmienić jakąś funkcjonalność i jakieś zachowanie, ale chcemy też o wiele więcej pozostawić (patrz rysunek 1.1).
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    Rysunek 1.1. Pozostawianie zachowania


    To bardzo elegancki rysunek, pokazujący, co powinno się stać, kiedy dokonujemy zmian. Ale jakie ma on dla nas znaczenie praktyczne? Dobra wiadomość jest taka, że zdaje się on pokazywać, na czym powinniśmy się skupić. Musimy upewnić się, że niewielka liczba elementów, które zmieniamy, została poprawnie zmodyfikowana. Z kolei zła wiadomość jest taka, że — no cóż — nie jest to jedyna rzecz, na której powinniśmy się skoncentrować. Musimy wymyślić sposób na pozostawienie bez zmian reszty zachowania. Niestety, utrzymanie zachowania to więcej niż tylko zostawienie kodu w spokoju. Powinniśmy mieć pewność, że zachowanie nie ulega zmianom, a to może być trudne. Zakres zachowania, który musimy pozostawić, jest zazwyczaj dość spory, ale to nic takiego. Rzecz w tym, że często nie wiemy, jaka część zachowania staje się zagrożona, kiedy wprowadzamy nasze zmiany. Gdybyśmy to wiedzieli, moglibyśmy skoncentrować się na tym właśnie zachowaniu i odpuścić sobie całą resztę. Zrozumienie pozostaje kluczową sprawą, jeśli chcemy dokonywać zmian bezpiecznie.


    
      Utrzymanie istniejącego zachowania bez zmian jest jednym z największych wyzwań podczas tworzenia oprogramowania. Nawet gdy zmieniamy podstawowe funkcje, często mamy do czynienia z bardzo dużymi zakresami zachowania, które chcemy pozostawić bez zmian.

    


    


    Ryzykowna zmiana


    Ocalenie zachowania stanowi prawdziwe wyzwanie. Jeśli musimy dokonać zmian i jednocześnie pozostawić zachowanie, powinniśmy liczyć się z poważnym ryzykiem.


    Aby ograniczyć to ryzyko, musimy zadać sobie trzy pytania:


    1. Jakie zmiany musimy wprowadzić?


    2. Skąd będziemy wiedzieć, że je prawidłowo przeprowadziliśmy?


    3. Skąd będziemy wiedzieć, że czegoś nie popsuliśmy?


    Na jakie zmiany możesz sobie pozwolić, jeśli są one ryzykowne?


    Większość zespołów, z którymi pracowałem, próbowała radzić sobie z tym ryzykiem w bardzo ostrożny sposób. Programiści ograniczali liczbę zmian, które wprowadzali w bazie kodu. Często taka właśnie jest polityka zespołu: „Jeśli się nie popsuło, nie poprawiaj”. Czasami nikt tego nawet nie artykułuje. Programiści są po prostu bardzo ostrożni, kiedy wprowadzają zmiany. „Co? Po to miałbym tworzyć nową metodę? Nie, po prostu wcisnę wiersze kodu właśnie tu — w tej metodzie, gdzie mogę je widzieć razem z całą resztą kodu. Będzie z tym mniej edycji i tak jest bezpieczniej”.


    Kuszące jest myślenie, że możemy ograniczać problemy z oprogramowaniem, obchodząc je, ale — niestety — one zawsze nas dogonią. Kiedy unikamy tworzenia nowych klas i metod, istniejące już elementy stają się coraz większe i trudniejsze do zrozumienia. Kiedy wprowadzasz zmiany w jakimkolwiek dużym systemie, możesz oczekiwać, że będziesz mieć mniej czasu na zaznajomienie się z obszarem, nad którym pracujesz. Różnica między dobrymi systemami a złymi jest taka, że w przypadku dobrego systemu jesteś raczej spokojny po zapoznaniu się z nim i masz pewność co do zmian, które będziesz wprowadzać. W źle ustrukturyzowanym kodzie przejście od wgryzania się w szczegóły do wprowadzania zmian w programie przypomina rzucenie się z klifu w celu ratowania się przed tygrysem. Wahasz się i wahasz: „Czy jestem już na to gotów? No cóż, wydaje mi się, że muszę to zrobić”.


    Unikanie zmian niesie ze sobą także inne, złe skutki. Kiedy ludzie nie wprowadzają zmian, często pogrążają się w zastoju. Rozbijanie dużej klasy na mniejsze części może być dość czasochłonną czynnością, jeżeli nie wykonujesz jej kilka razy w tygodniu. Kiedy już zaczniesz to robić, staje się ona rutyną. Jesteś coraz lepszy w rozpoznawaniu, co możesz rozbić, a czego nie, i staje się to coraz łatwiejsze.


    Ostatnią konsekwencją unikania zmian jest strach. Niestety, wiele zespołów żyje w niewiarygodnej obawie przed zmianami, a ich strach rośnie z każdym dniem. Często nie zdają sobie sprawy z jego rozmiaru, aż do chwili, kiedy poznają lepsze techniki, a ich strach zaczyna słabnąć.


    Mówiliśmy, że unikanie zmian jest złe, ale jaki mamy wybór? Naszą alternatywą są jeszcze większe starania. Być może moglibyśmy zatrudnić więcej osób, dzięki czemu każdy miałby wystarczająco dużo czasu, żeby usiąść i przeanalizować kod, przyjrzeć się mu dokładnie i wprowadzić zmiany we „właściwy” sposób. Oczywiście większa ilość czasu i dokładność sprawią, że dokonywanie zmian będzie bezpieczniejsze. Ale czy na pewno? Czy po takich dokładnych analizach każdy będzie wiedzieć, że wszystko się udało?


     


     

  


  
    Rozdział 2. Praca z informacją zwrotną


    Zmiany w systemie można wprowadzać na dwa główne sposoby. Lubię nazywać je odpowiednio Edytuj i módl się oraz Kryj i modyfikuj. Niestety, sposób Edytuj i módl się jest prawie branżowym standardem. Kiedy stosujesz Edytuj i módl się, starannie planujesz zmiany, upewniasz się, że zrozumiałeś kod, który masz zamiar zmodyfikować, a następnie przystępujesz do wprowadzania zmian. Kiedy skończysz, uruchamiasz system, aby zobaczyć, czy zmiana jest aktywna, po czym rozglądasz się jeszcze przez chwilę, żeby upewnić się, że niczego nie popsułeś. To rozglądanie się jest ważne. Gdy wprowadzasz zmiany, modlisz się i masz nadzieję, że dokonujesz ich prawidłowo, a kiedy już skończysz, poświęcasz dodatkowy czas, aby upewnić się, że właśnie tak zrobiłeś.


    Powierzchownie Edytuj i módl się przypomina pracę z dochowaniem „należytej staranności”, co jest bardzo profesjonalnym podejściem. Ta „staranność”, której przestrzegasz, znajduje się na samym czele. Poświęcasz dodatkowy czas, kiedy zmiany są bardzo inwazyjne, ponieważ o wiele więcej może się nie udać. Bezpieczeństwo nie wynika jednak wyłącznie z zachowania staranności. Nie wydaje mi się, by ktokolwiek z nas tylko dlatego wybrał chirurga operującego nożem do smarowania chleba masłem, że pracuje on ze starannością. Efektywne wprowadzanie zmian w programach, podobnie jak efektywna chirurgia, wymaga tak naprawdę szerszych umiejętności. Praca z dochowaniem należytej staranności nie wystarczy Ci, jeśli nie posługujesz się właściwymi narzędziami oraz technikami.


    Kryj i modyfikuj jest inną metodą wprowadzania zmian. Idea stojąca za tym rozwiązaniem polega na tym, że podczas wprowadzania zmian w oprogramowaniu można pracować z siatką zabezpieczającą. Siatka zabezpieczająca, z której będziemy korzystać, nie będzie rozpięta pod naszymi biurkami, żebyśmy w nią wpadli, kiedy spadniemy z krzesła. Jest to raczej coś w rodzaju plandeki, którą przykrywamy kod, nad którym pracujemy, aby zagwarantować, że złe zmiany nie wyciekną i nie skażą reszty naszego oprogramowania. Przykrycie kodu oznacza pokrycie go testami. Kiedy dla danego fragmentu kodu mamy do dyspozycji dobry zestaw testów, możemy wprowadzać zmiany i bardzo szybko sprawdzać, czy skutki tych zmian są dobre, czy też złe. Nadal dochowujemy należytej staranności, ale mając informację zwrotną, możemy dokonywać zmian z większą dbałością.


    Jeżeli takie zastosowanie testów nie jest Ci znane, wszystko to może wydawać się nieco dziwne. Tradycyjnie testy są pisane i przeprowadzane po napisaniu programu. Grupa programistów opracowuje kod, a potem grupa testerów uruchamia na kodzie testy i sprawdza, czy jest on zgodny ze specyfikacją. W niektórych bardzo tradycyjnych zespołach w taki właśnie sposób tworzone jest oprogramowanie. Zespół otrzymuje informację zwrotną, ale zataczana przez nią pętla jest duża. Pracujesz przez kilka tygodni albo kilka dni, a potem ludzie z innej grupy mówią, czy Ci się udało.


    Tak przeprowadzane testy są w rzeczywistości „testami mającymi wykazać poprawność”. Chociaż ich cel jest słuszny, to jednak z testów można też korzystać inaczej. Możemy wykonywać „testy wykrywające zmianę”.


    Tradycyjnie czynność taką nazywamy testowaniem regresyjnym. Cyklicznie uruchamiamy testy sprawdzające znane zachowanie, aby przekonać się, czy nasze oprogramowanie nadal działa tak samo jak wcześniej.


    Kiedy wokół obszarów kodu, w których zamierzasz dokonać zmian, umieściłeś testy, będą one działać jak imadło programistyczne. Większość zachowania możesz pozostawić bez zmian i wiesz, że zmieniasz tylko to, co zamierzasz zmienić.


    
      Imadło programistyczne


      Imadło — przyrząd służący do mocowania przedmiotów poddawanych obróbce ręcznej lub mechanicznej. Imadło zbudowane jest z dwu szczęk zaciskanych śrubą z pokrętłem (definicja na podstawie Wikipedii).


      Kiedy mamy do dyspozycji testy wykrywające zmianę, to tak, jakbyśmy mieli zaciśnięte na naszym kodzie imadło. Zachowanie kodu zostało unieruchomione w miejscu. Kiedy dokonujemy zmian, wiemy, że w danym czasie zmieniamy tylko fragment zachowania. Ujmując sprawę krótko, mamy kontrolę nad naszą pracą.

    


    Testowanie regresyjne to wspaniały pomysł. Dlaczego nie jest przeprowadzane częściej? Z testami regresyjnymi wiąże się pewien problem. Kiedy ktoś je przeprowadza, często robi to na poziomie interfejsu aplikacji. Nie ma znaczenia, czy jest to aplikacja sieciowa, program uruchamiany w wierszu poleceń, czy też aplikacja bazująca na graficznym interfejsie użytkownika — testy regresyjne są tradycyjnie postrzegane jako styl testowania na poziomie aplikacji. Jest to niefortunne założenie. Informacje zwrotne, jakie możemy z nich uzyskać, są bardzo przydatne. Testowanie takie opłaca się przeprowadzać na wyższym poziomie szczegółowości.


    Przeprowadźmy mały eksperyment myślowy. Zagłębiamy się w obszerną funkcję, która zawiera dużą ilość skomplikowanej logiki. Analizujemy, zastanawiamy się, rozmawiamy z ludźmi, którzy wiedzą o tym fragmencie kodu więcej niż my, a potem wprowadzamy zmianę. Chcemy mieć pewność, że zmiana ta niczego nie popsuła, ale skąd mamy to wiedzieć? Na szczęście jest do dyspozycji grupa ludzi od kontroli jakości, posiadająca zbiór testów regresyjnych, które może przeprowadzić w nocy. Wołamy ich i prosimy,


    żeby zaplanowali test, a oni mówią, że owszem, mogą puścić testy w nocy, ale byłoby dobrze, gdybyśmy skontaktowali się z nimi odpowiednio wcześniej. Inne grupy zwykle starają się zaplanować testowanie regresyjne na środek tygodnia, a jeśli będziemy czekać trochę dłużej, może okazać się, że nie mają dla nas ani czasu, ani dostępnej maszyny. Wzdychamy z ulgą i wracamy do pracy. Mamy jeszcze do wprowadzenia pięć zmian, podobnych do tej ostatniej. Każda z nich znajduje się w równie skomplikowanym obszarze. Poza tym nie jesteśmy sami. Wiemy, że kilka innych osób także dokonuje zmian.


    Następnego ranka dzwoni telefon. Danuta od testów mówi nam, że nocne testy AE1021 i AE1029 się nie powiodły. Nie jest pewna, czy to były nasze zmiany, ale dzwoni, bo wie, że my już się tym zajmiemy. Zdebugujemy kod i sprawdzimy, czy niepowodzenia zostały spowodowane przez jedną z naszych zmian, czy też przez zmiany kogoś innego.


    Czy taka sytuacja wygląda na rzeczywistą? Niestety, jest ona jak najbardziej prawdziwa.


    Spójrzmy na inny scenariusz.


    Potrzebujemy wprowadzić zmiany w raczej długiej i skomplikowanej funkcji. Na szczęście znaleźliśmy w miejscu do tego przeznaczonym zestaw testów jednostkowych. Ludzie, którzy jako ostatni dotknęli tego kodu, napisali mniej więcej 20 testów jednostkowych, dokładnie sprawdzających jego działanie. Uruchamiamy je i okazuje się, że wszystkie przechodzą. Następnie przyglądamy się testom, aby się zorientować, jakie właściwie jest zachowanie kodu.


    Przygotowujemy się do wprowadzenia naszej zmiany, ale dociera do nas, że bardzo trudno jest ustalić, jak to zrobić. Kod jest nieczytelny, a my naprawdę chcielibyśmy go lepiej zrozumieć, zanim dokonamy w nim zmian. Testy nie wyłapią wszystkiego, tak więc wolelibyśmy poprawić czytelność kodu, aby zyskać więcej pewności co do powodzenia naszej zmiany. Poza tym nie chcemy, żebyśmy musieli sami albo żeby musiał ktokolwiek inny zadawać sobie tyle trudu, próbując go zrozumieć. Co za strata czasu!


    Zaczynamy nieco faktoryzować kod. Wyciągamy niektóre metody i przesuwamy wybraną logikę warunkową. Po każdej małej zmianie uruchamiamy niewielki zestaw testów jednostkowych. Przechodzą one niemal za każdym razem, gdy je puszczamy. Kilka minut temu popełniliśmy błąd i odwróciliśmy logikę w warunku, ale test nie powiódł się i poprawienie błędu zajęło nam jakąś minutę. Po zakończeniu refaktoryzacji kod jest o wiele czytelniejszy. Wprowadzamy zmianę, do której się przymierzaliśmy, i mamy pewność, że się powiedzie. Aby zweryfikować nowe zachowanie, dodaliśmy kilka testów. Kolejni programiści, którzy będą pracować z tym fragmentem kodu, będą mieć łatwiejsze zadanie, a także będą dysponować testami, które kryją jego funkcjonalność.


    Czy informacje zwrotne chcesz otrzymywać po minucie, czy może po nocy? Który scenariusz jest efektywniejszy?


    Testowanie jednostkowe jest jednym z najważniejszych składników przy pracy nad cudzym kodem. Testy regresyjne na poziomie systemu są świetne, ale małe, lokalne testy są bezcenne. Mogą one przekazywać Ci informacje wtedy, kiedy programujesz, i umożliwiają Ci dokonywanie o wiele bezpieczniejszej refaktoryzacji.


    


    Co to jest testowanie jednostkowe?


    Określenie test jednostkowy ma długą historię w dziedzinie rozwoju oprogramowania. Wspólna dla wielu koncepcji testowania jednostkowego jest myśl, że są to testy prowadzone w izolacji od poszczególnych elementów oprogramowania. Czym są te elementy? Tutaj definicje mogą się różnić, ale podczas testowania jednostkowego jesteśmy zwykle zainteresowani najbardziej podstawowymi jednostkami behawioralnymi systemu. W kodzie proceduralnym jednostkami są często funkcje. W kodzie zorientowanym obiektowo jednostkami będą klasy.


    
      Jarzmo testowe


      W książce tej używam wyrażenia jarzmo testowe na ogólne określenie kodu testującego, który piszemy w celu sprawdzenia jakiegoś fragmentu oprogramowania, a także w odniesieniu do kodu potrzebnego do jego uruchomienia. Aby pracować z naszym kodem, możemy korzystać z wielu różnych rodzajów jarzm testowych. W rozdziale 5., „Narzędzia”, omawiam platformę testową xUnit oraz platformę FIT. Z obu z nich można korzystać w celu przeprowadzania testów, które opisuję w tej książce.

    


    Czy w ogóle możemy przetestować tylko jedną funkcję albo jedną klasę? W systemach proceduralnych testowanie funkcji w izolacji często jest trudne. Funkcje wysokiego poziomu wywołują inne funkcje, które z kolei wywołują kolejne funkcje itd., aż do poziomu maszynowego. W systemach zorientowanych obiektowo testowanie klas w izolacji jest nieco łatwiejsze, niemniej faktem jest, że klasy zazwyczaj nie „żyją” w izolacji. Pomyśl o wszystkich klasach, które kiedykolwiek napisałeś i które nie korzystały z innych klas. Są bardzo rzadkie, prawda? Zwykle są to małe klasy danych lub klasy struktur danych, takie jak stosy albo kolejki (ale nawet one mogą używać innych klas).


    Testowanie w izolacji stanowi istotną część definicji testu jednostkowego, ale czy jest ważne? W końcu do wielu błędów dochodzi, gdy fragmenty oprogramowania są integrowane. Czy duże testy, które obejmują swoim zakresem szeroką funkcjonalność kodu, nie powinny być ważniejsze? Fakt — nie przeczę — są ważne, ale oto kilka problemów z dużymi testami:


    
      	Lokalizacja błędów — gdy testy oddalają się od elementu, który powinny sprawdzić, stwierdzenie, co oznacza niepowodzenie testu, staje się trudniejsze. Dokładne wskazanie źródła porażki testu często wymaga sporego nakładu pracy. Musisz spojrzeć na dane wejściowe testu, przyjrzeć się niepowodzeniu i gdzieś na linii od danych wejściowych do danych wyjściowych określić miejsce wystąpienia błędu. Tak, to samo musisz zrobić w przypadku testów jednostkowych, tylko że często zadanie to jest trywialne.


      	Czas wykonywania — większe testy wykonują się dłużej. Sprawia to, że uruchamianie testów jest raczej frustrujące. Testy, które trwają zbyt długo, kończą w taki sposób, że w ogóle nie są przeprowadzane.


      	Pokrycie — trudno stwierdzić, czy istnieje związek między fragmentem kodu a wartościami, które go testują. Zazwyczaj możemy sprawdzić, czy fragment kodu jest obejmowany testem, korzystając z narzędzi pokrycia, ale gdy dodajemy nowy kod, może nas czekać sporo pracy w celu utworzenia testów wysokiego poziomu, które uwzględnią ten nowy kod.

    


    
      Jedna z najbardziej frustrujących cech dużych testów polega na tym, że możemy lokalizować błędy, gdy testy przeprowadzamy częściej, chociaż jest to bardzo trudne do osiągnięcia. Jeśli uruchomimy testy, a one przejdą, po czym wprowadzimy niewielką zmianę i testy nie powiodą się, to dokładnie wiemy, gdzie pojawił się problem. Przyczyną jest coś, co zrobiliśmy w związku z tą małą zmianą. Możemy się z niej wycofać i spróbować ponownie. Jeśli jednak nasze testy są obszerne, czas ich wykonywania może być zbyt długi; będziemy skłonni unikać uruchamiania testów wystarczająco często, przez co nie będziemy mogli skutecznie lokalizować błędów.

    


    Testy jednostkowe wypełniają lukę, którą pozostawiają po sobie duże testy. Możemy testować fragmenty kodu niezależnie od siebie. Możemy grupować testy, dzięki czemu mamy sposobność wykonywania niektórych testów w jednych warunkach, a innych testów w innych warunkach. Za ich pomocą możemy szybko lokalizować błędy. Jeśli sądzimy, że w pewnym fragmencie kodu znajduje się błąd, i mamy możliwość skorzystania z jarzma testowego, zwykle szybko możemy napisać kod testu i przekonać się, czy rzeczywiście błąd wystąpił właśnie tam.


    Oto cechy dobrych testów jednostkowych:


    1. Wykonują się szybko.


    2. Pomagają w lokalizowaniu problemów.


    Ludzie z branży często nie mogą się zdecydować, czy określone testy są testami jednostkowymi. Czy test, który korzysta z innej klasy produkcyjnej, naprawdę jest testem jednostkowym? Powrócę do wymienionych powyżej dwóch cech: Czy testy wykonują się szybko? Czy pomagają w krótkim czasie lokalizować błędy? Oczywiście istnieje tu pewna ciągłość. Niektóre testy są większe i korzystają łącznie z wielu klas. W rzeczy samej, mogą przypominać one nieco testy integracyjne. Same w sobie być może nie działają zbyt szybko, ale co się stanie, gdy uruchomisz je wszystkie razem? Kiedy dysponujesz testem, który sprawdza klasę łącznie z wieloma klasami współpracującymi, ma on tendencję do rozrastania się. Jeśli nie poświęciłeś czasu na umożliwienie odrębnego tworzenia instancji klasy w jarzmie testowym, to czy Twoje zadanie będzie prostsze, kiedy dołożysz więcej kodu? Nigdy nie będzie łatwiej. Ludzie zniechęcają się. Wraz z upływem czasu wykonanie testu może zabierać nawet 1/10 sekundy.


    Test jednostkowy, którego wykonanie trwa 1/10 sekundy, to wolny test.


    Tak, mówię poważnie. W chwili, gdy piszę te słowa, 1/10 sekundy w przypadku testu jednostkowego to cała wieczność. Policzmy. Jeśli masz projekt z 3000 klas, a na każdą klasę przypada mniej więcej 10 testów, daje to razem 30 000 testów. Ile czasu zabierze wykonanie wszystkich testów w projekcie, jeżeli jeden test trwa 1/10 sekundy? Prawie godzinę. To długi czas oczekiwania na informację zwrotną. Nie masz 3000 klas? Skróć uzyskany czas o połowę. Nadal mamy pół godziny. Z drugiej strony, co by się stało, gdyby testy trwały po 1/100 sekundy? Teraz mówimy o łącznym czasie wynoszącym między 5 a 10 minut. Kiedy testy zajmują tyle czasu, upewniam się, że pracuję tylko z niektórymi z nich, ale nie mam przy tym oporów przed uruchamianiem ich co kilka godzin.


    Dzięki prawu Moore’a mam nadzieję na ujrzenie jeszcze za mojego życia testów, które niemal błyskawicznie przekazują informacje zwrotne, nawet w przypadku największych systemów. Podejrzewam, że praca z takimi systemami będzie jak praca z kodem, który potrafi się odgryzać — będzie on w stanie poinformować nas, kiedy został zmieniony w niepożądany sposób.


    
      Testy jednostkowe działają szybko. Jeśli nie są szybkie, nie są testami jednostkowymi.


      Inne testy często przybierają maskę testu jednostkowego. Test nie jest testem jednostkowym, jeżeli:


      1. Komunikuje się z bazą danych.


      2. Komunikuje się poprzez sieć.


      3. Kontaktuje się z systemem plików.


      4. Musisz zrobić w swoim środowisku coś specjalnego (np. edytować pliki konfiguracyjne), aby go uruchomić.


      Testy, które robią powyższe rzeczy, nie są złe. Często warto je napisać i w ogólności będziesz je tworzyć w jarzmie testowym. Ważne jednak jest, aby odróżnić je od rzeczywistych testów jednostkowych, dzięki czemu będziesz dysponować zestawem testów, które można szybko uruchomić za każdym razem, kiedy dokonasz zmian w kodzie.

    


    


    Testy wyższego poziomu


    Testy jednostkowe są świetne, ale istnieje także miejsce na testy wyższego poziomu, które obejmują scenariusze oraz interakcje zachodzące w aplikacji. Testy wyższego poziomu mogą być używane do jednoczesnego weryfikowania zachowania wielu klas. Jeśli jesteś w stanie to zrealizować, często będzie Ci łatwiej pisać testy dla poszczególnych klas.


    


    Pokrycie testami


    Jak więc przystępujemy do wprowadzania zmian w cudzym projekcie? Pierwszą sprawą, na którą warto zwrócić uwagę, jest to, że mając możliwość wyboru, zawsze bezpieczniej będzie umieszczać testy wokół zmian, które wprowadzamy. Kiedy zmieniamy kod, możemy przemycić w nim błędy — w końcu jesteśmy tylko ludźmi. Jeśli jednak pokryjemy kod testami, zanim go zmienimy, będziemy mieć większe szanse na wyłapanie pomyłek, które możemy popełnić.


    Rysunek 2.1 pokazuje niewielki zbiór klas. Chcemy wprowadzić zmiany w metodzie getResponseText klasy InvoiceUpdateResponder oraz w metodzie getValue klasy Invoice. Metody te to nasze miejsca zmian. Możemy je pokryć, pisząc testy dla klas, w których się one znajdują.
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    Rysunek 2.1. Klasy aktualizujące fakturę


    Aby pisać i uruchamiać testy, musimy mieć możliwość tworzenia instancji klas InvoiceUpdateResponder oraz Invoice w jarzmie testowym. Czy możemy to robić? Cóż, wygląda na to, że utworzenie instancji klasy Invoice powinno być w miarę proste — ma ona konstruktor, który nie przyjmuje żadnych argumentów. Z InvoiceUpdateResponder możemy mieć jednak problem. Jej argumentem jest DBConnection, rzeczywiste połączenie z prawdziwą bazą danych. W jaki sposób obsłużymy tę klasę podczas testu? Czy na jego potrzeby musimy konfigurować bazę danych? Przecież to masa pracy. Czy testowanie z wykorzystaniem bazy danych nie będzie przebiegać powoli? W tym momencie baza danych nieszczególnie nas interesuje, chcemy tylko pokryć testami nasze zmiany w klasach InvoiceUpdateResponder oraz Invoice. Mamy także większy problem. Konstruktor w klasie InvoiceUpdateResponder potrzebuje jako argumentu obiektu klasy InvoiceUpdateServlet. Czy utworzenie go będzie łatwe? Moglibyśmy zmienić kod tak, żeby ten serwlet nie był już potrzebny. Jeżeli InvoiceUpdateResponder wymaga tylko fragmentu informacji z obiektu klasy InvoiceUpdateServlet, moglibyśmy przekazać wyłącznie ten fragment zamiast całego serwletu, ale czy nie powinniśmy umieścić w odpowiednim miejscu testu, aby upewnić się, że dokonaliśmy tej zmiany poprawnie?


    Wszystkie te problemy wiążą się z zależnościami. Kiedy klasy bezpośrednio zależą od elementów, których użycie w testach nie jest łatwe, wówczas trudno je modyfikować i pracować z nimi.


    
      Zależność jest jednym z najbardziej krytycznych problemów występujących podczas rozwijania oprogramowania. Większość pracy nad cudzym kodem wiąże się z usuwaniem zależności, dzięki czemu wprowadzanie zmian będzie prostsze.

    


    Jak więc możemy to zrobić? W jaki sposób umieszczamy testy na swoim miejscu bez wprowadzania zmian w kodzie? Zła wiadomość jest taka, że w wielu przypadkach nie będzie to zbyt praktyczne, a w niektórych będzie wręcz niemożliwe. W przykładzie, który właśnie zobaczyliśmy, moglibyśmy spróbować ominąć problem z klasą DBConnection, korzystając z rzeczywistej bazy danych, ale co z serwletem? Czy będziemy musieli utworzyć cały serwlet i przekazać go do konstruktora w klasie InvoiceUpdateResponder? Czy uda nam się doprowadzić go do właściwego stanu? Być może jest to możliwe. Co byśmy zrobili, gdybyśmy pracowali w aplikacji z interfejsem graficznym? Moglibyśmy nie mieć do dyspozycji żadnego interfejsu programistycznego. Logika mogłaby być wbudowana bezpośrednio w klasy interfejsu graficznego. Co robimy w takich przypadkach?


    
      Dylemat cudzego kodu


      Kiedy zmieniamy kod, powinniśmy umieścić w nim testy. Aby w kodzie umieścić testy, często musimy zmienić kod.

    


    W przykładzie z fakturą możemy próbować przeprowadzić testy na wyższym poziomie. Jeśli napisanie testu bez wprowadzania zmian w określonej klasie jest trudne, często prostsze może być przetestowanie klasy, z której ona korzysta — tak czy inaczej, zwykle będziemy musieli usunąć w jakimś miejscu zależności między klasami. W tym przypadku możemy zerwać zależność w klasie InvoiceUpdateServlet poprzez przekazanie jedynego elementu, którego tak naprawdę wymaga klasa InvoiceUpdateResponder. Potrzebuje ona zbioru identyfikatorów faktur, które przechowuje obiekt klasy InvoiceUpdaterServlet. Możemy też usunąć zależność łączącą klasy InvoiceUpdateResponder i DBConnection, wprowadzając interfejs (IDBConnection) i zmieniając klasę InvoiceUpdateResponder w taki sposób, aby korzystała z tego interfejsu. Na rysunku 2.2 pokazano stan tych klas po wprowadzeniu opisanych zmian.
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    Rysunek 2.2. Klasy aktualizujące fakturę z pousuwanymi zależnościami


    Czy bezpieczne jest dokonywanie tych refaktoryzacji bez testów? Istotnie może tak być. Refaktoryzacje te nazywają się odpowiednio upraszczaniem typu parametru i wydzielaniem interfejsu. Zostały one opisane w katalogu technik usuwania zależności zamieszczonym na końcu tej książki. Kiedy usuwamy zależności, często możemy pisać testy, dzięki którym bardziej inwazyjne zmiany będą bezpieczniejsze. Cała sztuczka polega na tym, aby przeprowadzać te wstępne refaktoryzacje bardzo ostrożnie.


    Zachowanie ostrożności to właściwa postawa, jeśli z pewną dozą prawdopodobieństwa możemy spowodować błędy, ale czasami — kiedy usuwamy zależności, aby pokryć kod — sprawy nie przybierają tak dobrego obrotu, jak w poprzednim przykładzie. Być może dodamy w metodach parametry, które nie są bezwzględnie potrzebne w kodzie produkcyjnym, albo na dziwne sposoby porozbijamy klasy tylko po to, aby w odpowiednich miejscach porozmieszczać testy. Kiedy tak robimy, skutkiem może być częściowe pogorszenie wyglądu kodu w tym miejscu. Gdybyśmy tylko byli mniej ostrożni, zaraz byśmy to naprawili. Możemy właśnie tak robić, ale to zależy od ryzyka, jakie się z tym wiąże. Kiedy błędy mają duże znaczenie, a z reguły właśnie tak jest, ostrożność się opłaca.


    
      Kiedy usuwasz zależności w cudzym kodzie, często musisz odłożyć na bok swoje poczucie estetyki. Niektóre zależności dają się usuwać elegancko, inne pozostawiają po sobie miejsca dalekie od ideału z punktu widzenia poprawności projektu. Przypominają one ślady po nacięciach wykonane podczas operacji — po tym jak zakończysz pracę, w Twoim kodzie może pozostać blizna, ale wszystko pod nią może stać się lepsze.


      Jeśli później będziesz w stanie zakryć kod wokół miejsca, w którym usunąłeś zależności, będziesz mógł zaleczyć także i tę bliznę.

    


    


    Algorytm dokonywania zmian w cudzym kodzie


    Kiedy musisz wprowadzić zmiany w cudzej bazie kodu, możesz skorzystać z następującego algorytmu:


    1. Zidentyfikuj miejsca zmian.


    2. Odszukaj miejsca na wstawienie testów.


    3. Usuń zależności.


    4. Napisz testy.


    5. Wprowadź zmiany i dokonaj refaktoryzacji.


    Celem codziennej pracy nad cudzym kodem jest wprowadzanie zmian, ale nie jakichkolwiek zmian. Chcemy dokonywać modyfikacji funkcjonalnych, które wnoszą nową jakość, i jednocześnie poddawać spore fragmenty systemu testom. Na koniec naszej pracy programistycznej powinniśmy być w stanie wskazać nie tylko kod, który udostępnia nowe funkcjonalności, ale także testy, które go weryfikują. Wraz z upływem czasu poddane testom obszary bazy kodu zaczną wypływać na powierzchnię niczym wyspy wynurzające się z oceanu. Praca na tych wyspach stanie się o wiele łatwiejsza. Z czasem wyspy przerodzą się w ogromne obszary lądowe. Na koniec będziesz mógł pracować na kontynentach kodu pokrytego testami.


    Spójrzmy na każdy z tych etapów i przekonajmy się, jak książka ta pomoże Ci w ich realizacji.


    Zidentyfikuj miejsca zmian


    Miejsca, w których musisz wprowadzić swoje zmiany, ściśle zależą od architektury Twojego systemu. Jeśli nie znasz swojego projektu wystarczająco dobrze, aby mieć pewność, że dokonujesz zmian we właściwych miejscach, zajrzyj do rozdziału 16., „Nie rozumiem wystarczająco dobrze kodu, żeby go zmienić”, oraz rozdziału 17., „Moja aplikacja nie ma struktury”.


    Odszukaj miejsca na wstawienie testów


    W niektórych przypadkach znalezienie miejsc, w których można przeprowadzić testy, jest łatwe, ale w przypadku cudzego kodu może to być trudne. Zajrzyj do rozdziału 11., „Muszę dokonać zmian. Które metody powinienem przetestować?”, oraz rozdziału 12., „Muszę dokonać wielu zmian w jednym miejscu. Czy powinienem pousuwać zależności we wszystkich klasach, których te zmiany dotyczą?”. W rozdziałach tych opisałem techniki, z których możesz korzystać, aby określić, czy musisz pisać testy do określonych rodzajów zmian.


    Usuń zależności


    Zależności często są najbardziej oczywistą przeszkodą podczas testowania. Dwa sposoby, na które przeszkoda ta się przejawia, to trudność w tworzeniu instancji obiektów oraz uruchamianiu metod w jarzmie testowym. Często musisz pousuwać zależności w cudzym kodzie, aby rozlokować testy. W sytuacji idealnej mielibyśmy testy, które pokazywałyby nam, czy to, co robimy w celu usunięcia zależności, samo nie jest przyczyną problemów, ale zwykle tak nie jest. Zajrzyj do rozdziału 23., „Skąd mam wiedzieć, czy czegoś nie psuję?”, gdzie poznasz niektóre z praktyk, z jakich możesz korzystać, aby pierwsze „nacięcia” w systemie — których dokonujesz, rozpoczynając jego testowanie — były bezpieczniejsze. Gdy już to zrobisz, przejdź do rozdziału 9., „Nie mogę umieścić tej klasy w jarzmie testowym”, oraz rozdziału 10., „Nie mogę uruchomić tej metody w jarzmie testowym”, gdzie znajdziesz scenariusze, pokazujące, jak sobie radzić z tymi powszechnymi problemami dotyczącymi zależności. Rozdziały te są ściśle związane z katalogiem technik usuwania zależności, który znajduje się na końcu tej książki, chociaż nie opisują one wszystkich tych technik. Poświęć trochę czasu, żeby zapoznać się z tym katalogiem i kolejnymi pomysłami na usuwanie zależności.


    Zależności wypływają na wierzch także wtedy, gdy mamy pomysł na test, ale nie możemy go łatwo napisać. Jeśli okaże się, że nie możesz utworzyć testu z powodu zależności obecnych w dużych metodach, zajrzyj do rozdziału 22., „Muszę zmienić monstrualną metodę, a nie mogę napisać do niej testów”. Jeśli jednak możesz pousuwać zależności, ale tworzenie testów pochłania zbyt wiele czasu, zapoznaj się z rozdziałem 7., „Dokonanie zmiany trwa całą wieczność”. W rozdziale tym opisano dodatkowe czynności związane z usuwaniem zależności, które możesz wykonać, aby przeciętny czas poświęcany na budowanie był krótszy.


    Napisz testy


    Według mnie testy, które piszę do cudzego kodu, różnią się nieco od testów, które piszę do nowego kodu. Zajrzyj do rozdziału 13., „Muszę dokonać zmian, ale nie wiem, jakie testy napisać”, aby dowiedzieć się więcej na temat roli, jaką odgrywają testy w pracy nad cudzym kodem.


    Wprowadź zmiany i dokonaj refaktoryzacji


    W celu dodawania funkcjonalności w cudzym kodzie polecam korzystanie z techniki programowania sterowanego testami. Opis tej techniki oraz parę innych technik dodawania funkcjonalności znajduje się w rozdziale 8., „Jak mogę dodać funkcjonalność?”. Po wprowadzeniu zmian w cudzym kodzie często już lepiej znamy występujące w nim problemy, a testy, które napisaliśmy w celu dodania funkcjonalności, zwykle zapewniają pewien stopień pokrycia, umożliwiając nam przeprowadzenie częściowej refaktoryzacji. Rozdział 20., „Ta klasa jest za duża, a ja nie chcę, żeby stała się jeszcze większa”, rozdział 22., „Muszę zmienić monstrualną metodę, a nie mogę napisać do niej testów”, oraz rozdział 21., „Wszędzie zmieniam ten sam kod”, opisują wiele technik, z których możesz korzystać, aby nakierować swój cudzy kod w stronę lepszej struktury. Pamiętaj, że metody, jakie opisuję w tych rozdziałach, to tylko „dziecięce kroki”. Nie pokazują one, jak sprawić, aby Twój projekt stał się idealny, czysty czy też wypełniony wzorcami. Mnóstwo książek opisuje, jak to zrobić, i zachęcam Cię, abyś skorzystał z tych technik, kiedy będziesz miał ku temu okazję. Rozdziały te pokazują, jak sprawić, żeby Twój projekt był lepszy, gdzie ta „lepszość” zależy od kontekstu i bardzo często sprowadza się po prostu do uzyskania projektu trochę łatwiejszego w konserwacji, niż to było przedtem. Nie lekceważ jednak tej pracy. Często nawet najprostsza czynność, taka jak rozbicie dużej klasy tylko po to, aby praca z nią była łatwiejsza, może spowodować ogromną różnicę w aplikacji, wbrew temu, że sama zmiana była poniekąd mechaniczna.


    Reszta tej książki


    Reszta tej książki pokaże Ci, jak wprowadzać zmiany w cudzym kodzie. Następne dwa rozdziały zawierają nieco materiału wprowadzającego na temat trzech istotnych koncepcji związanych z pracą nad cudzym kodem, którymi są rozpoznanie, separowanie oraz spoiny.


     


     

  


  
    Rozdział 3. Rozpoznanie i separowanie


    W idealnej sytuacji nie musielibyśmy robić z klasą nic specjalnego, żeby zacząć nad nią pracować. W idealnym systemie moglibyśmy utworzyć obiekty dowolnej klasy, poddać je testom, po czym rozpocząć pracę. Moglibyśmy tworzyć obiekty, pisać dla nich testy, a następnie przechodzić do innych zadań. Gdyby to wszystko było takie łatwe, nie trzeba by wcale o tym pisać, ale — niestety — często jest to trudne. Zależności istniejące między klasami mogą spowodować, że przetestowanie określonego zbioru obiektów może być bardzo skomplikowane. Chcielibyśmy utworzyć obiekt pewnej klasy, ale aby go otrzymać, potrzebujemy obiektów innej klasy, a te z kolei wymagają obiektów jeszcze jednej klasy itd. Wreszcie kończymy, poddając testom niemal cały system. W niektórych językach nie stanowi to problemu. W innych, a w szczególności w C++, sam czas konsolidacji może praktycznie uniemożliwić szybkie przeprowadzenie testów, jeżeli nie usuniemy zależności.


    W przypadku systemów, które nie były rozwijane równolegle z testami jednostkowymi, często musimy usuwać zależności w celu testowania klas, ale nie jest to jedyny powód do eliminowania zależności. Zdarza się, że klasa, którą chcemy sprawdzić, wywiera wpływ na inne klasy, a nasze testy powinny być na to przygotowane. Czasami możemy rozpoznać takie efekty poprzez interfejs innej klasy; kiedy indziej jest to niemożliwe. Jedyny wybór, jaki mamy, to odegrać rolę innej klasy, abyśmy mogli doświadczyć tych efektów bezpośrednio.


    W ogólności, kiedy chcemy porozmieszczać testy, mamy dwa powody do usuwania zależności: rozpoznanie i separowanie.


    1. Rozpoznanie — usuwamy zależności, aby rozpoznać, kiedy nie możemy uzyskać dostępu do wartości obliczanych w naszym kodzie.


    2. Separowanie — usuwamy zależności, aby je od siebie odseparować, kiedy nie możemy uruchomić w jarzmie testowym nawet fragmentu kodu


    Oto przykład. Mamy klasę o nazwie NetworkBridge w aplikacji służącej do zarządzania siecią:


    
      {

    


    
          public NetworkBridge(EndPoint [] endpoints) {

    


    
              ...

    


    
          }

    


    
          public void formRouting(String sourceID, String destID) {

    


    
              ...

    


    
          }

    


    
          ...

    


    
      }

    


    NetworkBridge przyjmuje tablicę końcówek EndPoints i zarządza ich konfiguracją za pomocą jakiegoś lokalnego sprzętu. Użytkownicy klasy NetworkBridge mogą korzystać z jej metod, aby przekierowywać ruch sieciowy z jednej końcówki na inną. NetworkBridge wykonuje tę pracę, zmieniając ustawienia zapisane w klasie EndPoint. Każda instancja klasy EndPoint otwiera gniazdo sieciowe i komunikuje się poprzez sieć z określonym urządzeniem.


    To tylko krótki opis tego, czym zajmuje się klasa NetworkBridge. Moglibyśmy wdać się w dokładniejsze szczegóły, ale z perspektywy testów już teraz widać kilka oczywistych problemów. Gdybyśmy mieli napisać testy dla klasy NetworkBridge, jak byśmy to zrobili? Klasa ta, kiedy jest konstruowana, może przecież odwoływać się do jakiegoś rzeczywistego sprzętu. Czy musimy mieć dostęp do tego sprzętu, aby utworzyć jej instancję? Co gorsza, skąd, u licha, mamy wiedzieć, co ona robi ze sprzętem albo z końcówkami? Z naszego punktu widzenia klasa ta jest zamkniętą skrzynką.


    Może jednak nie jest aż tak źle. Być może napiszemy jakiś kod podglądający pakiety przesyłane siecią. Może uda nam się zdobyć sprzęt, z którym NetworkBridge będzie mógł się komunikować, dzięki czemu przynajmniej nie zawiesi się, kiedy spróbujemy utworzyć jej instancję. Może uda nam się skonfigurować sieć, co pozwoli nam uzyskać lokalny klaster końcówek, który wykorzystamy w testach. Rozwiązania te mogłyby zadziałać, ale wymagają mnóstwa pracy. Być może logika, jaką chcemy zmienić w klasie NetworkBridge, wcale nie wymaga takich zabiegów; to tylko my nie mamy czego się uchwycić. Nie możemy uruchomić obiektu tej klasy i bezpośrednio go wypróbować, aby przekonać się, jak działa.


    Przykład ten ilustruje problemy zarówno z rozpoznaniem, jak i separowaniem. Nie możemy sprawdzić wpływu naszych odwołań do metod w tej klasie i nie możemy uruchomić jej niezależnie od reszty całej aplikacji.


    Który problem jest trudniejszy — rozpoznanie czy separowanie? Na to pytanie nie ma jednoznacznej odpowiedzi. Zwykle potrzebujemy obu tych zabiegów, a żeby je przeprowadzić, musimy usunąć zależności. Jedno jednak jest jasne: istnieje wiele sposobów na dzielenie oprogramowania. W rzeczy samej, na końcu tej książki znajduje się cały katalog technik, które temu służą, chociaż istnieje jedna, dominująca metoda służąca do rozpoznania.


    Fałszywi współpracownicy


    Jednym z największych problemów, z jakimi mamy do czynienia w cudzym kodzie, są zależności. Jeśli chcemy uruchomić fragment kodu w oderwaniu od reszty programu i sprawdzić, co on robi, często musimy usunąć zależności łączące go z innym kodem. Prawie nigdy jednak nie jest to proste. Często ten inny kod jest jedynym miejscem, w którym łatwo możemy przekonać się o skutkach naszych działań. Jeśli damy radę zamienić ten kod na inny i go przetestować, to będziemy mieć możliwość napisania własnych testów. W programowaniu zorientowanym obiektowo takie fragmenty kodu często nazywane są fałszywymi obiektami.


    Fałszywe obiekty


    Fałszywy obiekt to taki obiekt, który odgrywa rolę współpracownika Twojej klasy podczas jej testowania. Oto przykład. W systemie obsługi sprzedaży mamy klasę o nazwie Sale (patrz rysunek 3.1). W klasie tej znajduje się metoda scan(), przyjmująca kody kreskowe towarów, które chce kupić klient. Przy każdym wywołaniu metody scan() obiekt klasy Sale musi wyświetlić na kasie fiskalnej nazwę zeskanowanego towaru łącznie z jego ceną.
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    Rysunek 3.1. Klasa Sale
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Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4. Model spoinowy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5. Narzędzia

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część II Zmiany w oprogramowaniu

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 6. Nie mam zbyt wiele czasu, a muszę to zmienić

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7. Dokonanie zmiany trwa całą wieczność

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8. Jak mogę dodać nową funkcjonalność?

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9. Nie mogę umieścić tej klasy w jarzmie testowym

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10. Nie mogę uruchomić tej metody w jarzmie testowym

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 11. Muszę dokonać zmian. Które metody powinienem przetestować?

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 12. Muszę dokonać wielu zmian w jednym miejscu. Czy powinienem pousuwać zależności we wszystkich klasach, których te zmiany dotyczą?

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 13. Muszę dokonać zmian, ale nie wiem, jakie testy napisać

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 14. Dobijają mnie zależności biblioteczne

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 15. Cała moja aplikacja to wywołania API

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 16. Nie rozumiem wystarczająco dobrze kodu, żeby go zmienić

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 17. Moja aplikacja nie ma struktury

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 18. Przeszkadza mi mój testowy kod

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 19. Mój projekt nie jest zorientowany obiektowo. Jak mogę bezpiecznie wprowadzać zmiany?

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 20. Ta klasa jest za duża, a ja nie chcę, żeby stała się jeszcze większa

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 21. Wszędzie zmieniam ten sam kod

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 22. Muszę zmienić monstrualną metodę, lecz nie mogę napisać do niej testów

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 23. Skąd mam wiedzieć, czy czegoś nie psuję?

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 24. Czujemy się przytłoczeni. Czy nie będzie chociaż trochę lepiej?

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część III Techniki usuwania zależności

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 25. Techniki usuwania zależności

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek Refaktoryzacja

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Słownik

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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