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Praktyki programowania
zwinnego

Kogut na wiezy koscielnej, choé wykuty z zelaza, szybko zostatby strgcony, gdyby
choc na moment zapomnial o powinnosci ulegania najmniejszym powiewom.

— Heinrich Heine

Wielu z nas przezylo koszmar pracy nad projektem, dla ktérego nie istnial zbiér spraw-
dzonych praktyk, jakimi mozna by sie kierowaé. Brak efektywnych praktyk prowadzi do
nieprzewidywalnosci, wielokrotnych btedéw i niepotrzebnie podejmowanych dziatan.

37
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Klienci sg niezadowoleni z niedotrzymywanych terminéw, rosnacych kosztéw i kiepskiej
jakosci. Sami programisci sg zniecheceni ciaglymi nadgodzinami i $wiadomoscia niskiej
jakosci budowanego oprogramowania.

Po doswiadczeniu podobnej sytuacji stajemy sie ostrozniejsi, aby podobne fiasko
nigdy nie stalo sie ponownie naszym udzialem. Tego rodzaju obawy czesto okazujg sie
dobra motywacja do definiowania proceséw determinujacych kolejne dziatania (wlacznie
z ich wynikami i produktami posrednimi). Ograniczenia i oczekiwania wzgledem poszcze-
golnych etapéw tych proceséw definiujemy na podstawie dotychczasowych doswiad-
czen — z reguly decydujemy sie na rozwiazania, ktére zdawaly egzamin w przesztosci.
Kazdy taki wybor wigze sie z prze§wiadczeniem, ze odpowiednie rozwigzania okazg sie
skuteczne raz jeszcze.

Projekty nie sg jednak na tyle proste, by zaledwie kilka ograniczeni i gotowych kom-
ponentéw moglo nas uchroni¢ przed bledami. Musimy sie liczy¢ z dalszym wystepo-
waniem niedociggnieé, ktérych diagnozowanie sktania nas do definiowania kolejnych
ograniczen i oczekiwanych produktéw konicowych, jakie w zalozeniu maja nas uchronic¢
przed podobnymi bedami w przysztosci. Po wielu realizowanych w ten sposob projektach
moze sie okazad, ze nasze metody dzialania sg skomplikowanie, niewygodne i w praktyce
uniemozliwiaja efektywnga realizacje projektow.

Skomplikowany i nieusprawniajacy pracy proces moze prowadzi¢ do wielu proble-
mow, ktére za pomoca tych metod chcielismy wyeliminowaé. Skutki stosowania takich
proceséw moga obejmowaé opéznienia czasowe i przekroczenia zakladanych wydatkéw
budzetowych. Rozmaite niejasnosci w ramach tych proceséw mogg rozmywaé odpowie-
dzialnosé zespolu i — tym samym — prowadzi¢ do powstawania niedopracowanych
produktéw. Co ciekawe, opisywane zjawiska sklaniajg wiele zespotéw do przekonania, ze
zrédlem probleméw jest niedostateczna liczba proceséw. W takim przypadku odpowie-
dzig na negatywne skutki nadmiernej liczby przesadnie rozro$nietych procesow jest
poglebianie tych zjawisk.

Nadmierne rozbudowywanie proceséw bylo powszechnym zjawiskiem w wielu fir-
mach budujacych oprogramowanie koto 2000 roku. Mimo ze jeszcze w 2000 roku wiele
zespolow tworzylo oprogramowanie bez proceséw, popularyzacja bardzo skomplikowanych
proceséw postepowata w blyskawicznym tempie (szczegdlnie w najwiekszych korpo-
racjach).

Agile Alliance

Grupa ekspertéw zaniepokojonych obserwowanymi zjawiskami (polegajacymi miedzy
innymi na wpedzaniu sie wielu korporacji w powazne klopoty wskutek rozrastajacych sie
proceséw) zorganizowala na poczatku 2001 roku spotkanie, na ktérym powstalo zrzesze-
nie nazwane Agile Alliance. Celem tej grupy byla popularyzacja wartosci i regul, ktére
sktonig zespoly programistyczne do szybkiego i elastycznego wytwarzania oprogramowa-
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nia. Przez kilka miesiecy grupie Agile Alliance udalo sie opracowac najwazniejsze zato-
zenia. Efektem tej pracy byt dokument zatytulowany The Manifesto of the Agile Alliance:

Manifest zwinnego wytwarzania oprogramowania

Probujemy odkrywac lepsze sposoby wytwarzania oprogramowania, realizujgc
wlasne eksperymenty w tym obszarze i zachecajge do podobnych dziatan innych
programistow. Wskutek tych eksperymentéw udalo nam sig sformutowac
nastepujgce wskazowki:

Programisci i ich harmonijna wspélpraca jest wazniejsza od proceséw i narzedzi.
Dzialajace oprogramowanie jest wazniejsze od wyczerpujacej dokumentacji.
Faktyczna wspélpraca z klientem jest wazniejsza od negocjacji zasad kontraktu.
Reagowanie na zmiany jest wazniejsze od konsekwentnego realizowania planu.

Oznacza to, e chociaz rozwigzania wymienione po prawej stronie majg pewnq wartosé,
z punktu widzenia skutecznosci projektow duzo bardziej wartosciowe sq dzialania
opisane z lewej strony.

Kent Beck Mike Beedle Arie van Bennekum  Alistair Cockburn
Ward Cunningham  Martin Fowler ~ James Grenning Jim Highsmith
Andrew Hunt Ron Jeffries Jon Kern Brian Marick
Robert C. Martin Steve Mellor Ken Schwaber Jeff Sutherland

Dave Thomas

Programisci i ich harmonijna wspélpraca jest wazniejsza
od procesow i narzedzi

Ludzie zawsze sa najwazniejszym czynnikiem decydujacym o sukcesie. Zaden, nawet
najlepszy proces nie zapobiegnie porazce projektu, jesli nie mamy do dyspozycji zespohu,
ktéremu mozemy zaufa¢. Co wiecej, zty proces moze spowodowaé, ze nawet najlepszy
zesp6l bedzie pracowal nieefektywnie. Okazuje sie, ze grupa doskonatych programistow
moze ponie$¢ dotkliwg porazke, jesli nie stworzy prawdziwego zespotu.

Dobry czlonek zespotu weale nie musi by¢ genialnym programistg. Dobry pracownik
moze by¢ przecietnym programisty, ale musi posiada¢ zdolno$¢ wspélpracy z pozosta-
tymi cztonkami swojego zespotu. Harmonijna wspétpraca z innymi pracownikami i umie-
jetno$é komunikacji jest wazniejsza od talentéw czysto programistycznych. Prawdopo-
dobienstwo odniesienia sukcesu przez grupe przecietnych programistéw, ktérzy dobrze
ze sobg wspélpracuja, jest wieksze niz w przypadku zespolu zlozonego z samych geniuszy
programowania niepotrafigcych sie porozumieé.

Dobrze dobrane narzedzia mogg mieé istotny wplyw na ostateczny efekt realizacji
projektu. Kompilatory, interaktywne $rodowiska wytwarzania (IDE), systemy kontroli
wersji kodu zrodlowego itp. sq kluczowymi narzedziami decydujacymi o funkcjonowaniu

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/agilev
http://helion.pl/rt/agilev

40 Czesc I Wytwarzanie zwinne

zespolu programistéw. Z drugiej strony, nie nalezy przecenia¢ roli samych narzedzi. Nad-
mierna wiara w site narzedzi prowadzi do réwnie fatalnych skutkéw co ich brak.

Zaleca sie stosowanie z poczatku stosunkowo prostych narzedzi. Nie nalezy zakladad,
ze bardziej rozbudowane i zaawansowane narzedzia beda lepsze od prostych, do czasu
weryfikacji ich przydatno$ci w praktyce. Zamiast kupowa¢ najlepsze i niewyobrazalnie
drogie systemy kontroli wersji kodu zrédlowego, warto poszuka¢ darmowych narzedzi
tego typu i korzysta¢ z nich do czasu, az wyczerpig sie oferowane przez nie mozliwosci.
Zanim kupimy najdrozszy pakiet narzedzi CASE (od ang. Computer-Aided Software
Engineering), powinnismy skorzysta¢ ze zwyktych tablic i kartek papieru — decyzje o za-
kupie bardziej zaawansowanych rozwigzan mozemy podjaé¢ dopiero wtedy, gdy trady-
cyjne metody okaza sie niewystarczajace. Przed podjeciem decyzji o zakupie niezwykle
drogiego i zaawansowanego systemu zarzadzania baza danych powinni$my sprawdzié,
czy do naszych cel6w nie wystarczg zwykle pliki. Nigdy nie powinni§my zakltadad, ze wigk-
sze i lepsze narzedzia musza w wiekszym stopniu odpowiada¢ naszym potrzebom. Wiele
z nich bardziej utrudnia, niz ulatwia prace.

Warto pamietaé, ze budowa zespotu jest wazniejsza od budowy §rodowiska. Wiele
zespolow i wielu menedzeréw popetia biad polegajacy na budowie w pierwszej kolej-
nosci §rodowiska w nadziei, ze wokél niego uda sie nastepnie zebra¢ zgrany zesp6l. Duzo
lepszym rozwigzaniem jest skoncentrowanie sie na budowie zespolu i umozliwienie mu
organizacji sSrodowiska odpowiadajacego jego potrzebom.

Dzialajace oprogramowanie jest wazniejsze
od wyczerpujacej dokumentacji

Oprogramowanie bez dokumentacji jest prawdziwg katastrofa. Kod Zrédlowy nie jest
jednak idealnym medium komunikowania przyczyn stosowania poszczegélnych rozwia-
zan i struktury systemu. Lepszym sposobem jest uzasadnianie podejmowanych przez
zespOl programistéw decyzji projektowych w formie zwyktych dokumentéw.

7 drugiej strony, zbyt duza liczba dokumentéw jest gorsza od zbyt skromnej doku-
mentacji. Wytwarzanie wielkich dokumentéw opisujacych oprogramowanie wymaga du-
zych nakladéw czasowych, a w skrajnych przypadkach uniemozliwia synchronizacje
dokumentacji z kodem Zrédtowym. Dokumentacja niezgodna z faktycznym stanem kodu
staje sie wielkim, zlozonym zbiorem ktamstw, ktére prowadzg tylko do nieporozumien.

Niezaleznie od realizowanego projektu dobrym rozwigzaniem jest pisanie i utrzymy-
wanie przez zespol programistéw krétkiego dokumentu uzasadniajacego podjete decyzje
projektowe i opisujacego strukture budowanego systemu. Taki dokument powinien by¢
mozliwie krétki i dosé ogélny — nie powinien zajmowaé wiecej niz dwadzie$cia stron
i powinien dotyczy¢ najwazniejszych decyzji projektowych oraz opisywaé strukture sys-
temu na najwyzszym poziomie.

Skoro dysponujemy jedynie krétkim dokumentem uzasadniajacym decyzje projek-
towe i strukture budowanego systemu, jak bedziemy przygotowywaé do pracy nad tym
systemem nowych czlonkéw zespolu? Taki trening nie powinien polegaé na przeka-
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zaniu dokumentéw, tylko na zmudnej pracy z nowym programisty. Transfer wiedzy
o systemie musi polega¢ na wielogodzinnej pomocy nowemu wspétpracownikowi. Tylko
blisko wspoétpracujac z programista, mozemy z niego szybko uczyni¢ pelnowartosciowego
cztonka naszego zespotu.

Najlepszymi mediami umozliwiajagcymi przekazanie informacji niezbednych do pracy
nowych czlonkéw zespotu jest kod zrédtowy i sam zespot. Kod nigdy nie jest sprzeczny
ze swoim faktycznym dziataniem. Z drugiej strony, mimo ze precyzyjne okreslanie funk-
cjonowania systemu na podstawie samego kodu Zrédtowego moze byé trudne, wlasnie
kod jest jedynym jednoznacznym Zrédlem informacji. Zesp6l programistéw utrzymuje
swoistg mape drogowg stale modyfikowanego systemu w glowach swoich czlonkéw. Ozna-
cza to, ze najszybszym i najbardziej efektywnym sposobem prezentacji zalozen systemu
osobom spoza zespotu jest przelanie tej mapy na papier.

Wiele zespoléw wpadlo w putapke pogoni za doskonaly dokumentacja kosztem wla-
$ciwego oprogramowania. Takie podejscie prowadzi do fatalnych skutkéw. Mozna tego
btedu uniknaé, stosujac nastepujaca regute:

Pierwsze prawo Martina dotyczace dokumentacji

Nie pracuj nad zadnymi dokumentami, chyba Ze w danym momencie bardzo
ich potrzebujesz.

Faktyczna wspélpraca z klientem jest wazniejsza
od negocjacji zasad kontraktu

Oprogramowanie nie moze by¢ zamawiane jak zwykly towar oferowany w sklepie. Opi-
sanie potrzebnego oprogramowania i znalezienie kogos, kto je dla nas opracuje w okre-
§lonym terminie i za ustalong cene, jest po prostu niemozliwe. Wielokrotnie podejmo-
wane proby traktowania projektéw informatycznych w ten sposéb zawsze konczyly sie
niepowodzeniem. Czes$¢ tych niepowodzen byta dosé spektakularna.

Kadra menedzerska czesto ulega pokusie przekazania zespolowi programistéw swoich
potrzeb z mysla o odbyciu kolejnego spotkania dopiero wtedy, gdy wréca z gotowym
systemem (w pelni zgodnym z oczekiwaniami zamawiajacych). Ten tryb wspélpracy pro-
wadzi jednak albo do tworzenia oprogramowania fatalnej jakosci, albo do zupelnego
niepowodzenia projektow.

Warunkiem powodzenia projektu jest stala wspélpraca z klientem, najlepiej w for-
mie regularnych, mozliwie czestych spotkai. Zamiast opiera¢ sie wylacznie na zapi-
sach kontraktu, zespét programistéw moze $cisle wspotpracowacé z klientem, aby obie
strony stale mialy swiadomo$¢ wzajemnych potrzeb i ograniczen.

Kontrakt precyzujacy wymagania, harmonogram i koszty przyszlego systemu z natury
rzeczy musi zawieraé powazne bledy. W wiekszos$ci przypadkéw zapisy takiego kon-
traktu staja sie nieaktualne na dtugo przed zakonczeniem realizacji projektu, a w skrajnych
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przypadkach dezaktualizujg sie przed jego podpisaniem! Najlepsze kontrakty to takie,
ktore przewidujg $cistag wspélprace zespotu programistéw z przedstawicielami klienta.

W 1994 roku mialem okazje negocjowaé kontrakt dla wielkiego, wieloletniego pro-
jektu (obejmujacego pét miliona wierszy kodu), ktéry zakonczyt sie pelnym sukcesem.
Czlonkowie zespolu programistow, do ktérego nalezalem, otrzymywali stosunkowo nie-
wielkie uposazenia miesieczne i catkiem spore premie po dostarczeniu kazdego wiek-
szego bloku funkcjonalnosci. Co ciekawe, tego rodzaju bloki nie byly szczegétowo opisane
we wspomnianym kontrakcie. Umowa gwarantowata, ze premie beda wyplacane dopiero
wtedy, gdy dany blok przejdzie pozytywnie testy akceptacyjne klienta. Kontrakt nie okre-
Slal tez szczegotow przeprowadzania samych testéw akceptacyjnych, ktérych przebieg
zalezal wylgcznie od Klienta zainteresowanego jak najlepsza jako$cia produktu koficowego.

W czasie realizacji tego projektu bardzo blisko wspélpracowalismy z klientem. Niemal
w kazdy pigtek przekazywalismy mu jaka$ czesé budowanego oprogramowania. Juz
w poniedzialek lub we wtorek kolejnego tygodnia otrzymywalismy liste zmian oczeki-
wanych przez klienta. Wsp6lnie nadawalismy tym modyfikacjom priorytety, po czym
planowalismy ich wprowadzanie w ciagu kolejnych tygodni. Nasza wspoétpraca z przed-
stawicielami klienta byla na tyle bliska, ze testy akceptacji nigdy nie stanowily problemu.
Doskonale wiedzielismy, kiedy poszczegdlne bloki funkcjonalnosci spetialy oczekiwania
klienta, poniewaz jego przedstawiciele stale obserwowali postepy prac.

Wymagania stawiane temu projektowi stale byly modyfikowane. Bardzo czesto decy-
dowalismy sie na wprowadzanie bardzo istotnych zmian. Zdarzalo sie, ze rezygnowalismy
lub dodawalismy cale bloki funkcjonalnosci. Mimo to zar6wno kontrakt, jak i sam projekt
okazal sie pelnym sukcesem. Kluczem do tego sukcesu byta intensywna wspélpraca
z Klientem i zapisy kontraktu, ktére nie definiowaly szczegtowego zakresu, harmonogramu
ani kosztow, tylko regulowaly zasady wspotpracy wykonawey ze zleceniodawca.

Reagowanie na zmiany jest wazniejsze
od konsekwentnego realizowania planu

O sukcesie badz porazce projektu polegajacego na budowie oprogramowania decyduje
zdolnosé czestego i szybkiego reagowania na zmiany. Pracujac nad planami realizacji
projektu, koniecznie musimy sie upewnié, ze tworzony harmonogram bedzie na tyle
elastyczny, aby mozna byto w jego ramach wprowadza¢ zmiany (zaré6wno w wymiarze
biznesowym, jak i technologicznym).

Projektu polegajacego na tworzeniu systemu informatycznego nie mozna szczegétowo
zaplanowacé. Po pierwsze, musimy sie liczy¢ ze zmianami otoczenia biznesowego, ktére
beda miaty wplyw na stawiane nam wymagania. Po drugie, kiedy nasz system wreszcie
zacznie dziala¢, mozemy by¢ niemal pewni, ze przedstawiciele klienta zaczng wspomi-
na¢ o zmianach dotychczasowych wymagai. I wreszcie, nawet jesli mamy pelng wiedze
o wymaganiach i jesteSmy pewni, Ze nie bedg sie zmienialy, nie jeste$Smy w stanie pre-
cyzyjnie oszacowaé czasu ich realizacji.
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Mniej doswiadczeni menedzerowie ulegaja pokusie nanoszenia calego projektu na
wielkie arkusze papieru i rozklejania ich na $cianach. Wydaje im sie, ze takie schematy
daja im pelng kontrole nad projektem. Moga tatwo sledzi¢ wybrane zadania i wykresla¢
je ze schematu zaraz po ich wykonaniu. Mogg tez poréwnywaé obserwowane daty reali-
zacji zadan z datami planowanymi i wlasciwie reagowa¢ na wszelkie odstepstwa od har-
monogramu.

Prawdziwym problemem jest jednak to, ze struktura takiego schematu szybko sie
dezaktualizuje. Wraz ze wzrostem wiedzy zespolu programistéw na temat budowanego
systemu ro$nie wiedza klienta o potrzebach samego zespotu, a cze$¢ zadan reprezento-
wanych na wykresie okazuje sie po prostu zbedna. W tym samym czasie moga by¢ odkry-
wane zupehie inne zadania, ktére nalezy doda¢ do istniejacego schematu. Krétko méwiac,
zmianie ulegaja nie tylko daty realizacji poszczegdlnych zadan, ale takze same zadania.

Duzo lepsza strategia planowania jest tworzenie szczegétowych harmonograméw
i wykazow zadan na najblizszy tydzien, ogélnych planéw na kolejne trzy miesigce oraz
bardzo ogélnych, wrecz szkicowych planéw na dalsze okresy. Powinni§my mie¢ precy-
zyjng wiedze o zadaniach, nad ktérymi bedziemy pracowaé¢ w przyszlym tygodniu, mniej
wiecej znaé wymagania, jakie bedziemy realizowa¢ w ciggu kolejnych trzech miesiecy,
oraz mied¢ jakie§ wyobrazenie o mozliwym ksztalcie naszego systemu po roku.

Stopniowo obnizany poziom szczegéltowosci formutowanych planéw oznacza, ze
poswiecamy czas na szczegolowe szacowanie tylko tych zadan, ktérymi bedziemy sie
zajmowali w najblizszej przyszlosci. Modyfikowanie raz opracowanego, szczegotowego
planu dzialan jest trudne, bo w jego tworzenie i zatwierdzanie byl zaangazowany caly
zespOt. Poniewaz jednak taki plan dotyczy tylko najblizszego tygodnia, pozostate szacunki
pozostaja elastyczne.

Podstawowe zasady

Na podstawie ogélnych regul opisanych w poprzednim podrozdziale mozna sformu-
lowac¢ nastepujacy zbiér dwunastu szczegétowych zasad. Whasnie te reguly odrézniaja
praktyki programowania zwinnego od tradycyjnych, ciezkich proceséw:

1. Naszym najwyzszym nakazem jest spetienie oczekiwan klienta przez mozliwie
weczesne dostarczanie warto$ciowego oprogramowania. W kwartalniku ,, MIT
Sloan Management Review” opublikowano kiedy$ analize praktyk wytwarzania
oprogramowania, ktére utatwiaja przedsiebiorstwom budowe produktéw wysokiej
jakosci®. W przytoczonym artykule zidentyfikowano szereg réznych praktyk, ktére
mialy istotny wplyw na jakos¢ ostatecznej wersji systemu. Opisano miedzy innymi
$cistg korelacje pomiedzy jako$cig koncowego produktu a wezesnym dostarcze-
niem czeSciowo funkcjonujacego systemu. W artykule dowiedziono, ze im mniej

% Product-Development Practices That Work: How Internet Companies Build Software, ,MIT Sloan
Management Review”, zima 2001, nr 4226.
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funkcjonalny bedzie poczatkowo dostarczony fragment systemu, tym wyzsza
bedzie jakosé jego wersji koficowej. W tym samym artykule zwrécono tez uwage
na zwigzek pomiedzy jakoscig systemu koricowego a czestotliwo$cig dostarczania
klientowi coraz bardziej funkcjonalnych wersji posrednich. Im cze$ciej przeka-
zujemy klientowi gotowy fragment funkcjonalnosci, tym wyzsza bedzie jakos$é
produktu koncowego.

Zbi6r praktyk programowania zwinnego nakazuje nam mozliwie wezesne
i czeste dostarczanie fragmentéw oprogramowania. Powinnismy przekaza¢ klien-
towi poczatkowg wersje budowanego systemu juz w ciagu kilku tygodni od roz-
poczecia prac nad projektem. Od momentu przekazania pierwszej, najskromniej-
szej wersji oprogramowania powinnismy co kilka tygodni dostarcza¢ klientowi
coraz bardziej funkcjonalne warianty. Jesli klient uzna, ze zaoferowana funk-
cjonalnosé jest wystarczajaca, moze sie zdecydowac na wdrozenie posredniej wer-
sji produktu w §rodowisku docelowym. W przeciwnym razie klient dokonuje
przegladu istniejacej funkcjonalnosci i przekazuje wykonawey wykaz oczekiwa-
nych zmian.

2. Traktujmy zmiany wymagan ze zrozumieniem, nawet jesli nastepuja w péz-
nych fazach wytwarzania. Procesy zwinne musza sie zmienia¢ wraz ze zmie-
niajacymi sie uwarunkowaniami biznesowymi, w ktérych funkcjonuje strona
zamawiajgca. Wszystko jest kwestia wlasciwego podejscia. Uczestnicy proce-
s6w zwinnych z reguly nie obawiajg sie zmian — uwazajq je wrecz za zjawisko
pozytywne, ktore prowadzi do lepszego rozumienia przez zesp6l programistow
oczekiwan klienta.

Zespol pracujacy nad zwinnym projektem musi po§wiecaé wiele czasu na
utrzymywanie wlasciwej elastycznosci struktury swojego oprogramowania, ponie-
waz tylko takie podejscie pozwala zminimalizowa¢ wplyw zmian wymagafi na
ksztatt budowanego systemu. W dalszej czesci tej ksiazki oméwimy reguly, wzorce
projektowe i praktyki programowania obiektowego, ktére ulatwiajg nam zacho-
wywanie takiej elastycznoSci.

3. Dzialajace oprogramowanie nalezy dostarczaé klientowi mozliwie czesto
(w odstepach kilkutygodniowych lub kilkumiesiecznych). Powinnismy przeka-
zywaé stronie zamawiajacej pierwszg wersje pracujacego oprogramowania tak
szybko, jak to tylko mozliwe, i kontynuowa¢ ten proces na wszystkich etapach
realizacji projektu. Nie wystarczy dostarczanie plikow dokumentéw ani nawet naj-
bardziej rozbudowanych planéw. Zaden dokument nie zastapi rzeczywistej funk-
cjonalnosci przekazywanej klientowi. Naszym ostatecznym celem jest dostarczenie
zamawiajgcemu oprogramowania, ktére w pehi bedzie spehiato jego oczekiwania.

4. Ludzie biznesu powinni $cisle wspolpracowaé z programistami na wszystkich
etapach projektu. Warunkiem zwinnosci projektu jest czesta i intensywna wsp6t-
praca klientéw, programistéw i osrodkéw biznesowych zaangazowanych w jego
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finansowanie. Projektu polegajacego na tworzeniu oprogramowania nie mozna
traktowa¢ jak broni ,,odpal i zapomnij”. Tego rodzaju projekty musza by¢ stale
kierowane.

5. Projekty nalezy planowaé wokét dobrze umotywowanych programistéw. Nalezy
im zorganizowaé niezbedne srodowisko i wsparcie, a takze obdarzyé¢ ich po-
trzebnym zaufaniem. To ludzie sa najwazniejszym czynnikiem decydujacym
o powodzeniu projektu. Inne czynniki (w tym proces, srodowisko i sposéb zarza-
dzania) majg znaczenie drugorzedne i mogg by¢ dowolnie dostosowywane do
potrzeb ludzi zaangazowanych w realizacje projektu.

6. Najbardziej efektywng metoda przekazywania informacji do i w ramach zespotu
programistow jest rozmowa w cztery oczy. Projekty zwinne polegaja w duzej
mierze wlasnie na rozmowach prowadzonych przez czlonkéw zespotu. Podstawo-
wym trybem takiej komunikacji sq bezposrednie kontakty programistéw. Ewentu-
alne dokumenty sg pisane i aktualizowane réwnolegle do takich rozméw (zgodnie
z harmonogramem prac nad oprogramowaniem).

7. Podstawowym miernikiem postepu prac nad projektem jest ilos¢ i jako$é dzia-
lajacego oprogramowania. Miara postepu projektu zwinnego jest ilo$¢ opro-
gramowania, ktéra w danej chwili spelnia oczekiwania klienta. Szacowanie bieza-
cego stanu prac w zadnym razie nie powinno polega¢ na weryfikacji realizowanej
fazy projektu, objetosci wytworzonej dokumentacji czy ilosci gotowego kodu infra-
strukturalnego. O 30% postepie mozemy méwié tylko wtedy, gdy 30% funkcjonal-
nosci dziala i spotyka sie z akceptacjg klienta.

8. Procesy zwinne ulatwiaja utrzymywanie ciaglosci wytwarzania. Sponsorzy,
programisci i uzytkownicy powinni mie¢ mozliwos$¢ utrzymywania stalego tempa
pracy przez caly czas realizacji projektu. Projekt zwinny duzo bardziej przypo-
mina maraton niz bieg sprinterski na 100 metréw. Zesp6l programistéw nie
powinien od razu prébowac¢ osiggna¢ maksymalnej wydajnosci, ktérej utrzymanie
w dtuzszym okresie byloby niemozliwe. Lepszym rozwigzaniem jest utrzymywanie
wysokiej, ale statej szybkosci pracy.

Narzucanie zbyt wysokiego tempa pracy prowadzi do wypalenia psychicznego,
podejmowania decyzji o wyborze rozmaitych skrétéw i ostatecznego fiaska. Zwinne
zespoly potrafig same utrzymywaé staly wydajnos¢ — zaden czlonek takiego ze-
spolu nie musi korzysta¢ z zapaséw jutrzejszej energii z mysly o dluzszej badz
szybszej pracy dzisiaj. Programisci wchodzacy w sktad zwinnych zespoléw utrzy-
muja stale tempo prac, ktére umozliwia im realizacje standardéw najwyzszej jako-
$ci przez caly okres trwania prac nad realizacja projektu.

9. Pozytywny wplyw na zwinno$é projektu ma stala dbatosé o doskonalosé tech-
niczng i wlasciwy projekt. Wysoka jakos$¢ jest kluczem do duzej wydajnosci.
Oznacza to, ze wlasciwym sposobem zachowania zadowalajacej szybkosci jest
utrzymywanie mozliwie prostej i przemyslanej struktury oprogramowania. Wszyscy
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czlonkowie zwinnego zespotu powinni sie koncentrowaé¢ na wytwarzaniu kodu
zrodlowego o najwyzszej jakosci, na jaka pozwalajg ich umiejetnosci. Nie dopro-
wadzaja do sytuacji, w ktérej musza kogos zapewniad, ze zalegle zadania zrealizujg
w blizej nieokreslonej przysziosci. Eliminujg zrédta potencjalnych op6znien
w zarodku.

10. Kluczowym elementem pomyslnego zakonczenia projektu jest prostota, czyli
sztuka maksymalizacji ilosci pracy, ktorej nie wykonujemy. Zwinne zespoly
nie probuja na site budowa¢ wielkich i skomplikowanych systeméw — zawsze
starajg sie dochodzi¢ do stawianych im celéw najkrotszg droga. Nie przywiazuja
zbyt duzej wagi do ewentualnych probleméw dnia jutrzejszego ani nie prébuja za
wszelka cene zmagaé sie z problemami blizszymi aktualnie realizowanych zadan.
Ich celem jest osiagniecie mozliwie najwyzszej jakoSci z jednoczesnym zapewnie-
niem elastyczno$ci umozliwiajacej tatwe modyfikowanie oprogramowania w odpo-
wiedzi na przyszle problemy.

11. Zrédtem najlepszych architektur, specyfikacji wymagan i projektéw sa zespoly,
ktorym dano wolng reke w zakresie organizacji. Zwinny zesp6l programistow
musi sam organizowa¢ swoja prace. Odpowiedzialno$é za poszczegdlne zadania
nie powinna by¢ przydzielana wybranym czlonkom zespotu z zewnatrz, tylko
komunikowana calemu zespolowi. Sam zesp6t powinien nastepnie decydowag,
jak te zadania najefektywniej zrealizowac.

Czlonkowie zwinnego zespotu wspoélnie pracujg nad wszystkimi aspektami
zleconego projektu. Kazdy czlonek takiego zespotu moze zglaszaé swoje propo-
zycje dotyczace dowolnego aspektu realizowanego zlecenia. Za takie zadania, jak
tworzenie architektury, definiowanie wymagan czy testy, nigdy nie odpowiadaja
poszczegdlni programisci. Odpowiedzialno$é za tak kluczowe czynno$ci musi
obejmowac caly zespot, a kazdy jego cztonek musi mie¢ mozliwosé wplywania
na sposob ich realizacji.

12. W stalych odstepach czasu zespol zaangazowany w tworzenie oprogramowania
powinien analizowaé mozliwoSci usprawniania pracy i dostosowywaé swoje
dalsze dzialania do wnioskéw plynacych z tej analizy. Zwinny zespét stale udo-
skonala swoja organizacje, reguly, konwencje, relacje itp. Czlonkowie takiego ze-
spotu doskonale zdajg sobie sprawe z tego, ze srodowisko, w ktérym pracuja, stale
sie zmienia, i wiedza, iz ich zwinno$§¢ zalezy w duzej mierze od zdolnosci dosto-
sowywania sie do tych modyfikacji.

Konkluzja

Celem zawodowym kazdego programisty i kazdego zespolu programistow jest gene-
rowanie mozliwie jak najwyzszej jakosci kodu dla pracodawcow i klientéw. Mimo to
nadal przerazajacy odsetek tego rodzaju projektéw koniczy sie niepowodzeniem lub nie
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przynosi korzysci wlasciwym organizacjom. Srodowisko programistéw wpadlo w pulapke
nieustannego rozwijania proceséw, ktére mimo dobrych intencji dodatkowo utrudnity
realizacje projektow. Reguly i praktyki zwinnego wytwarzania oprogramowania powstaty
wlasnie po to, by ulatwi¢ zespotom wychodzenie ze spirali rozbudowywania proceséw
i koncentrowanie sie wylacznie na technikach prowadzacych do osiggania wlasciwych
celow.

Kiedy pisano te ksigzke, istnialo wiele zwinnych proceséw i metodyk, sposréd ktérych
moglismy wybiera¢: SCRUM?, Crystal®, FDD (od ang. Feature-Driven Development)®,
ADP (od ang. Adaptive Software Development)” oraz programowanie ekstremalne (ang.
eXtreme Programming — XP)°. Z drugiej strony, zdecydowana wigkszo$é skutecznych
zespolow zwinnych zdotata wybraé¢ takie kombinacje czeSci sposréd wymienionych pro-
cesow, ktére tworza ich wlasne, autorskie formy zwinnosci, lekkosci. Do najczesciej sto-
sowanej kombinacji nalezy polgczenie metodyk SCRUM i XP, w ktérym metodyke
SCRUM wykorzystuje sie do zarzadzania wieloma zespotami stosujacymi metodyke XP.

Bibliografia

[Beck, 99] Kent Beck, Extreme Programming Explained: Embrace Change, Addison-
Wesley, 1999.

[Highsmith, 2000] James A., Highsmith, Adaptive Software Development: A Collabora-
tive Approach to Managing Complex Systems, Dorset House, 2000.

[Newkirk, 2001] James Newkirk i Robert C. Martin, Extreme Programming in Practice,
Addison-Wesley, 2001.

Zob. www.controlchaos.com.
5 Zob. http://alistair.cockburn.us/index.php/Crystal_methodologies_main_foyer.

Peter Coad, Eric Lefebvre i Jeff De Luca, Java Modeling in Color with UML: Enterprise Compo-
nents and Process, Prentice Hall, 1999.

” [Highsmith, 2000].

8 [Beck, 99], [Newkirk, 2001].

6

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/agilev
http://helion.pl/rt/agilev

48 Czesc I Wytwarzanie zwinne

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/agilev
http://helion.pl/rt/agilev

Skorowidz

.NET, 27, 376
{abstract}, 320
«C API», 319
«create», 325
«delegate», 325, 326
«function», 319
«interface», 318
«Jocal», 325
«marker», 675
«parameter», 325
«persistant», 319
«structure», 319
«utility», 319

A/l 526
Abort, 282
abstract, 319
Abstract Server, 596, 597
AbstractDbGatewayTest, 643
abstrakcja, 175, 184, 189
abstrakeyjnosé, 552
abstrakeyjny interfejs, 532
abstrakeyjny serwer, 597
activation, 245, 292
Active Object, 373, 380
ActiveObjectEngine, 380, 382
Acyclic Dependencies Principle, 512
Acyclic Visitor, 185, 654, 656
macierz rzadka, 660
acykliczny graf skierowany, 514
adaptacja obiektow, 262
Adapter, 598, 603
forma klasowa, 599
forma obiektowa, 599
problem modemu, 599
zasada LSP, 599
Adaptive Software Development, 47, 64
AddItem, 610

Kup ksigzke

AddItemTransaction, 611
AddSalariedTransaction, 451
ADO.NET, 611, 632
ADP, 47, 64, 511, 512
afferent couplings, 521
aggregation, 321
Agile Alliance, 38
agility, 149
agregacja, 321
akcje, 247
aktor, 289
aktualizacja stanu obiektu, 571
aktywacja, 245, 292
algorytm sita Eratostenesa, 87
analiza obiektowa, 193
analiza podzialu na pakiety, 541
analiza przypadkéw uzycia, 433
API, 81, 631
aplikacje internetowe, 756
Application Programming Interface, 81
ApplicationRunner, 396, 398
architektura
oprogramowanie, 81
wielowarstwowa, 756
WWW, 757
argumenty komunikatéw, 292
ArrayList, 610
asocjacje, 243, 313
klasy, 326
kwalifikatory, 327
stereotypy, 324
ASP.NET, 761
assemblies, 506
Assembly, 662, 681
associations, 243
asynchronous messages, 303
ATM, 230
Automated Teller Machine, 230

827

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/agilev
http://helion.pl/rt/agilev

828

B

BadPartExtension, 685
bankomat, 231
baza danych, 433, 631, 715, 716
odczytywanie danych, 738
technologia, 716
transakcje, 729
wzorce projektowe, 646
behavior-driven development, 770
biblioteki DLL, 506, 509, 542
bill of materials, 660
biznesowe decyzje, 66
black box tests, 79
bledna kompozycja, 323
BOM, 660
BOMReportTest, 665
BomXmlTest, 676
boskie klasy, 337
bottom-up, 507
boundary diagrams, 288
bounded, 200
brak licznosci, 566
brak usterek, 160
brama do tabeli z danymi, 405
Bridge, 604
BubbleSorter, 392, 399
budowa bazy danych, 716
budowa zespotu, 40
budowanie
model oprogramowania, 250
oprogramowanie, 149
budzet, 68
burn-down charts, 70

C

C#, 27

C++,28

Ca, 521

CASE, 40, 265, 820

CCP, 510, 544, 669

Ce, 521

cigg gtéwny, 528

ciagla integracja, 55

ciaglo$¢ procesu projektowania, 149
Circle, 181

Kup ksigzke

Skorowidz

class diagram, 243
Classifications, 543, 544, 549, 556
ClassificationTransactions, 553, 556
Clear, 294
Clock, 568
ClockDriver, 570, 572, 573, 574
ClockDriverTest, 571, 576, 578
ClockObserver, 574, 576
CLR, 412
cohesion, 168
CoinInLockedState, 691
CoinInUnlockedState, 691
collaboration diagram, 246
COM, 631
Command, 373, 381
czasowy podzial kodu, 379
fizyczny podziat kodu, 378
transakcje, 377
Undo, 379
Common Closure Principle, 669
Common Language Runtime, 412
Common Reuse Principle, 509
Composite, 326, 563, 564
brak licznosci, 566
licznosé, 566
polecenia kompozytowe, 565
CompositeCommand, 566
composition, 322
Computer-Aided Software Engineering, 40
ConfigureForUnix, 650
Console.In, 389
Copy, 159
KeyboardReader, 159
modyfikacje, 161
PrinterWriter, 159
projekt zwinny, 163
schemat struktury programu, 159
zmieniajgce si¢ wymagania, 161
CORBA, 631
cotygodniowe kompilacje, 512
crossed wires, 339
CRP, 509
Crystal, 47, 64
CSV, 675, 685
CsvAssemblyExtension, 684
CsvPartExtension, 683
CsvPiecePartExtension, 683
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cykl w grafie zaleznosci pomiedzy koncepeyjne, 239, 240
komponentami, 515 niskopoziomowe, 298
czasowy podzial kodu, 379 specyfikacji, 240
czytelnosé kodu, 93 statyczne, 241
STD, 275
D Warner-Orr, 820
wsp6lpracy, 246, 259
DAG, 514, 516 wysokopoziomowe, 298
DAO, 634 zmiany stanéw, 270
Data Access Object, 172, 634 zwiazki encji, 267
data tokens, 245 diagramy klas, 243, 260, 282, 311, 315
Data Transfer Object, 639 {abstract}, 320
DatabaseFacade, 647 «utility», 319
DatabaseWriterExtension, 646 agregacja, 321
data-driven approach, 185 asocjacje, 313
Db, 404, 617 groty strzatek, 314
DBC, 198 gwiazdka, 313
DbOrderGateway, 635, 643 klasy, 312
DbOrderGatewayTest, 645 klasy abstrakeyjne, 318, 319
DbProductGateway, 638, 643 klasy asocjacji, 326
DbProductGatewayTest, 643 Kklasy ushugowe, 319
Decorator, 326, 647, 668 klasy zagniezdzone, 326
decyzje kompozycja, 322
biznesowe, 482 kwalifikatory asocjacji, 327
projektowe, 482 licznosé, 323
DedicatedModem, 601, 605 nieprawidlowe cykle agregacji, 322
DedUsers, 600 relacje dziedziczenia, 314
definiowanie stereotypy asocjacji, 324
kontrakty w formie testow stereotypy klas, 318
jednostkowych, 199 whasciwosci, 320
odpowiedzialnosé, 170 diagramy obiektow, 244, 277
warunki zakonczenia projektu, 67 obiekty aktywne, 279, 282
degradacja projektu, 158, 159 diagramy sekwencji, 245, 291, 293
dekorator, 326, 647 aktywacje, 292
DelayedTyper, 384 argumenty komunikatéw, 292
delegacja, 227, 387, 398 komunikaty, 292
delegowanie obserwatora, 584 komunikaty asynchroniczne, 302, 303
depend on abstractions, 215 komunikaty synchroniczne, 302
Dependency Inversion Principle, 165, 344 komunikaty wymagajace czasu
Design By Contract, 198 na przesylanie, 300
diagram skonczonych maszyn stanéw, 274 linie zycia, 292
diagramy niszczenie obiektéw, 293
Boocha, 820 obiekty, 292
dynamiczne, 241 obiekty aktywne, 308
fizyczne, 241 petle, 295, 298
graniczne, 288 scenariusze, 295
implementacji, 240 strzatki ukosne, 300
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diagramy sekwencji
tokeny danych, 292
tworzenie obiektéw, 293
warunki, 298
warunki wyScigu, 301
watki, 307
wiele watkéw, 307
wyrazenia warunkowe, 300
wysylanie komunikatéw do interfejséw, 309
diagramy stan6w, 246, 269
hierarchiczne wywolywanie akcji wejscia
i wyjcia, 274
nadstan, 271
przejscia, 271
przejécie zwrotne, 272
przykrywanie przejsé wychodzacych
z nadstanéw, 273
pseudostan konicowy, 274
pseudostan poczatkowy, 271, 274
skoficzona maszyna stanéw, 274
stany, 270
superstan, 271, 272
zdarzenia specjalne, 271
diagramy UML, 56, 76, 154, 240
CASE, 265
dokumentacja, 266
dokumentacja wewnetrzna, 255
efektywne stosowanie, 251
ewolucja diagraméw, 262
groty strzatek, 314
iteracyjne udoskonalanie, 257
kod zrodtowy, 262
komunikacja z innymi programistami, 252
mapy drogowe, 253
naduzywanie, 249
rysowanie, 264, 265
tworzenie, 264
weryfikacja struktury, 259
wyobrazenie o kodzie, 261
zachowania, 257
dial tone, 301
DialModem, 605
DialModemController, 605
DigitalClock, 570, 589
DIP, 165, 215, 344, 388, 401, 516, 540, 591
Directed Acyclic Graph, 514
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DLL, 506, 509
dodanie elementu do modelu relacyjnego, 611
dokumentacja, 40, 266, 813, 821
wewnetrzna, 255
wymagania, 80
zewnetrzna, 821
doskonalosé techniczna, 45
dostatecznie gleboka analiza, 607
dostosowanie do interfejsu, 598
DoubleBubbleSorter, 395
DTO, 639
dual dispatch, 650
dynamic diagrams, 241
dynamiczna kontrola typéw, 536
dzialajace oprogramowanie, 40, 44
dziedziczenie, 205, 241, 314, 387, 412
dzielenie opowiesci uzytkownika, 65

E

efferent couplings, 521

EJB, 631

ekspres do kawy Mark IV Special, 330
boskie klasy, 337
brakujace metody, 334
CoffeeMaker, 358
CoffeeMakerAPI, 344
ContainmentVessel, 355
HotWaterSource, 347, 353
implementacja modelu abstrakcyjnego, 343
implementacja projektu obiektowego, 366
interfejs uzytkownika, 339
IsReady, 346
klasy ulotne, 335
komponenty, 359
M4ContainmentVessel, 348, 356
M4HotWaterSource, 354
M4Userlnterface, 344, 352
M4UserInterface.CheckButton, 348
nieprzemys$lana abstrakcja, 336
niewlasciwe rozwigzanie, 333
Pollable, 349, 358
przypadek uzycia — niegotowe naczynie

na kawe, 341
przypadek uzycia — uzytkownik naciska
przycisk Brew, 344

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/agilev
http://helion.pl/rt/agilev

Skorowidz 831

przypadek uzycia — uzytkownik naciska fasada, 172, 404, 647

przycisk uruchamiajacy parzenie, 339 FDD, 47, 64
przypadek uzycia — zakonczony proces Feature-Driven Development, 47, 64
Finite State Machines, 269
przypadek uzycia — zuzycie calej kawy, 342 FitNesse, 81

parzenia kawy, 341

rozwigzanie, 337
skrzyzowane przewody, 339
specyfikacja, 330
Start, 347
TestCoffeeMaker, 360
urzadzenia, 331
UserInterface, 339, 351
zrédla projektu, 359
eliminacja
cykl zaleznosci, 513
powiazania, 78
zaleznosci, 171
EmployeeFactory, 537
Entity-Relationship, 267
ER, 267
ErnieModem, 652, 657
ErnieModemVisitor, 656
EventHandler, 407
ewolucja
diagramy, 262
kod w kierunku wzorca, 568
ExplodedCostVisitor, 663
Extension Object, 646, 674, 675
eXtreme Programming, 47

F

fabryka, 532
inicjalizacja, 558
wymienna, 537

Facade, 172, 403, 404
baza danych, 647
stosowanie, 404

Factory, 531, 782
efekt zastosowania, 533
fabryki wymienne, 537
kontrola typéw, 536
podrabianie, 539
problem zaleznosci, 534
stosowanie, 540
testowanie, 538

Kup ksigzke

fizyczny podzial kodu, 378
fragility, 150

FSM, 269, 270, 417, 688
FSMError, 707

Furnace, 219

G

garbage collector, 294
generalizacja, 314
GeneratePrimes, 86
generator raportéw, 661
generowanie
kod XML, 675
liczby pierwsze, 84
raporty, 660
GetExtension, 675
gleboka kopia, 324
gra planistyczna, 57
gra w kregle, 100

diagram UML tablicy wynikéw, 102

reguly, 147
graf skierowany, 513

graf zaleznosci pomiedzy komponentami, 511

graficzny interfejs uzytkownika, 55, 67, 177

GraphicalApplication, 169
groty strzalek, 314
guards, 245

GUI, 55, 67, 169, 177, 709

H

harmonijna wspétpraca, 39
HAS-A, 314

Hashtable, 637
HayesModem, 652, 657, 671
HayesModemVisitor, 657
hermetyzacja, 549
heurystyki, 208, 329
historie uzytkownika, 51
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IDE, 39
idealna konfiguracja komponentéw, 523
identyfikacja abstrakcji, 443
if-else, 179
imitowanie, 538
immobility, 150
implementacja
model abstrakcyjny, 343
projekt obiektowy, 366
index card, 51
inicjalizacja fabryk, 558
initial pseudostate, 271
InitializeArrayOfBooleans, 93
InitializeArrayOfIntegers, 89, 93
InitializeSieve, 89
InMemoryOrderGateway, 637
InMemoryPayrollDatabase, 719
InMemoryProductGateway, 639
instability, 521
Instance, 410
IntBubbleSorter, 395
intentional programming, 75
interaktywne $rodowiska wytwarzania, 39
interface pollution, 225
Interface Segregation Principle, 223
interfejs uzytkownika, 755, 757, 758
bankomat, 230
interfejsy, 404
API, 81, 631
Klasy, 227
obiekty, 227
WWW, 756
znaczacy, 675
interpretacja tabeli przejsé, 694
IntSortHandler, 400
inversion, 212
1S-A, 193, 197, 314
ISP, 223, 592
Item, 610
iteracje, 66, 69
iteracyjne udoskonalanie, 257
izolacja
Klasy, 261
miedzy akcjami a logika skoficzonej
maszyny stanéw, 699
testy, 76
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J

Java, 27
jawne zamykanie oprogramowania dla zmian,
184
jeden-do-wielu, 313, 409, 566
jednostka binarna, 506
jednosé, 168
JEST, 314
jezyk
naturalny, 240
PDL, 820
UML, 154, 239

just-in-time requirements, 286

K

KeyboardReader, 159
kierunek kompilacji, 518
kierunek stabilnosci, 519
klasy, 312
abstrakeyjne, 318, 319, 525
boskie, 337
dziedziczenie, 314
stereotypy, 318
ulotne, 335
ustugowe, 319
zagniezdzone, 326
klasy asocjacji, 313, 326
kod XML, 675
kod zrédtowy, 25, 40, 262, 811
kodowanie, 251
kompilator maszyny stanéw, 276, 700
kompletny wykaz elementéw funkcjonalnosci
systemu, 64
komponenty, 505, 506, 542
bledne zaleznosci, 524
cykl w grafie zaleznosci, 515
eliminacja cykli zaleznosci, 513
graf skierowany, 514
hermetyzacja, 549
idealna konfiguracja, 523
kierunek stabilnosci, 519
miary stabilnosci, 520
mierzenie abstrakeji, 526
nieodpowiedzialne, 545
niezalezne, 522
odleglosé od ciggu gtéwnego, 528
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odpowiedzialne, 522
problem spéjnosci, 511
przerywanie cykli, 516
stabilnosé, 511, 519
stabilno$¢ pozycyjna, 520
strefa wykluczenia, 527
struktura zaleznosci, 521
wigzanie, 549
wskaznik A, 526
wskaznik D, 529
wysokopoziomowy uklad, 524
zasada acyklicznych zaleznosci, 511
zasada réwnowazno$ci wielokrotnego
uzycia i wydawania, 507
zasada stabilnych abstrakcji, 525
zasada stabilnych zaleznosci, 519
zasada zbiorowego wielokrotnego
stosowania, 509
zasada zbiorowego zamykania, 510
zasady spojnosci, 507
zbyt abstrakcyjne, 528
zbyt niestabilne, 528
ziarnisto$¢, 507
zmienna stabilnosé, 522
kompozycja, 322
kompozyt, 326, 563
komunikacja z innymi programistami, 252
komunikaty, 292
aktywacja urzadzenia, 301
argumenty, 292
asynchroniczne, 302, 303
czas przesylania, 300
rejestrowanie, 309
synchroniczne, 302
wysylanie do interfejséw, 309
koncepeyjny diagram UML, 240
konserwacja aplikacji obiektowych, 236
konstrukcja, 245
kontrakty, 199
kontrola typéw, 536
kontrolki, 776
koszty pozostatych zadan, 70
koszyk z zakupami, 610
krawedzie skierowane, 513
ksztalt kodu zrodlowego, 261
kwalifikatory asocjacji, 327
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L

lampa biurkowa, 596

leniwe konstruowanie, 412

liczby pierwsze, 84

licznosé, 323, 566

lifelines, 292

Light, 598

linie zycia, 292

links, 245, 246

Liskov Substitution Principle, 189

Liskov, Barbara, 190

lista plac, 367
AddEmp, 434
AddEmployeePresenter, 764
AddEmployeePresenterTest, 761
AddEmployeeTransaction, 451, 455, 759
AddEmployeeView, 769
AddEmployeeWindow, 773
AddEmployeeWindowTest, 770
AddSalariedEmployee, 456
AddServiceCharge, 464
Affiliation, 446
AllInfoIsCollected, 768
analiza podziatu na pakiety, 541
analiza przypadkow uzycia, 433
baza danych, 433, 499, 715
baza danych systemu placowego, 452
bledny format transakcji, 439
ChangeAffiliationTransaction, 476, 478
ChangeClassificationTransaction, 471, 473
ChangeDirectTransaction, 475
ChangeEmployeeTransaction, 467, 470
ChangeHoldTransaction, 475
ChangeHourlyTransaction, 474
ChangeMail Transaction, 475
ChangeMemberTransaction, 476, 477, 479
ChangeMethodTransaction, 475
ChangeNameTransaction, 466, 468, 470
ChangeSalaried Transaction, 472
ChangeUnaffiliated Transaction, 476, 479
ChangeUnionMember, 477
ChgEmp, 439
Classifications, 544, 556
ClassificationTransactions, 553, 556
DateUtil, 496
decyzje biznesowe, 482
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lista ptac

decyzje projektowe, 482
DelEmp, 436
DeleteEmployee, 457
DeleteEmployeeTransaction, 458
diagram klas systemu ptacowego, 440
diagram komponentéw, 543, 548
dodawanie danych pracownika, 369,
434, 450
dodawanie nowych pracownikéw, 719
Dziefi wyplat nie przypada dzisiaj, 481
Dzieri wyplat przypada dzisiaj, 482
Employee, 496
Employee.Payday, 485
EnablingAddEmployeeButton, 777
Execute, 484, 492
fabryka obiektéw, 556
fabryka obiektéw transakeji, 557
formularz transakcji Dodaj pracownika, 758
formy wyptat, 446
GUITransactionSource, 499
harmonogram wyptat, 444
hermetyzacja, 549
HourlyClassification, 489, 492
identyfikacja abstrakcji, 443
implementacja, 449
implementacja interfejsu uzytkownika, 759
inicjalizacja fabryk, 558
InMemoryPayrollDatabase, 719
interfejs uzytkownika, 755, 758
karty czasu pracy, 458
kontrolki, 776
ksiegowanie wyplat, 482
LoadEmployeeOperation, 740, 741, 742,
743, 744, 746, 751
LoadEmployeeOperationTest, 739
LoadEmployeeOperationTest.Load
>EmployeeData, 741
LoadEmployeeOperationTest. Loading
>HoldMethod, 744
LoadEmployeeOperationTest.Loading
>Schedules, 742, 743
LoadPaymentMethodOperation, 745,
747,748, 751
LoadPaymentMethodOperationTest, 745,
746, 750
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LoadPaymentMethodOperationTest.Load
>MailMethodCommand, 748
mechanizm naliczania sktadek na zwiazki
zawodowe, 490
mierniki, 551, 553
MockAddEmployeeView, 769
MockPayrollView, 783
MockViewLoader, 784
model dynamiczny abstrakeji
harmonograméw wyplat, 445
model dynamiczny programu
gléwnego, 498
model dynamiczny scenariusza Dzien
wyplat nie przypada dzisiaj, 481
model dynamiczny scenariusza Dzief
wyplat przypada dzisiaj, 482
model dynamiczny scenariusza
Przekazywanie wynagrodzenia, 482
model dynamiczny transakceji
ChangeAddressTransaction, 469
model dynamiczny transakeji
ChangeAffiliationTransaction, 476
model dynamiczny transakcji
ChangeClassificationTransaction, 471
model dynamiczny transakcji
ChangeCommissionedTransaction, 472
model dynamiczny transakcji
ChangeDirectTransaction, 475
model dynamiczny transakceji
ChangeEmployeeTransaction, 468
model dynamiczny transakceji
ChangeHoldTransaction, 475
model dynamiczny transakeji
ChangeHourlyTransaction, 471
model dynamiczny transakcji
ChangeMailTransaction, 475
model dynamiczny transakcji
ChangeMemberTransaction, 476
model dynamiczny transakcji
ChangeMethodTransaction, 475
model dynamiczny transakcji
ChangeNameTransaction, 469
model dynamiczny transakcji
ChangeSalaried Transaction, 472
model dynamiczny transakeji
Change Unaffiliated Transaction, 476
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model dynamiczny transakcji
DeleteEmployee, 457

model dynamiczny transakeji dodawania
danych pracownika, 454

model dynamiczny transakcji
PaydayTransaction, 481

model dynamiczny transakcji
SalesReceiptTransaction, 463

model dynamiczny transakceji
ServiceChargeTransaction, 464

model statyczny abstrakcji
harmonograméw wyplat, 445

model statyczny programu gléwnego, 498

model statyczny transakceji
ChangeEmployeeTransaction, 467

model statyczny transakceji
PaydayTransaction, 481

model statyczny transakcji
SalesReceiptTransaction, 462

model statyczny transakcji
ServiceChargeTransaction, 463

Model View Presenter, 760

MonthlySchedule, 485

NoAffiliation, 465

odczytywanie danych o pracownikach, 738

okna, 770

okno gléwne, 778

okresy rozliczeniowe, 490

Payday, 441

PaydayTransaction, 481

PaydayTransaction. Execute, 484, 492

PaymentClassification, 442

PaymentClassification.IsInPayPeriod, 493

PayrollApplication, 498, 499

PayrollDatabase, 452, 453, 716, 717, 719

PayrollDomain, 544

PayrollMain, 791

PayrollPresenter, 780

PayrollPresenterTest, 779

PayrollTest. HourlyUnionMemberService
Charge, 494

PayrollView, 783

PayrollWindow, 787

PayrollWindowTest, 786

PaySingleHourlyEmployee, 487

PaySingleHourlyEmployeeOnWrongDate,
488
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PaySingleHourlyEmployeeTwoTimeCards,
488

PaySingleSalariedEmployee, 483

PaySingleSalariedEmployeeOnWrong
> Date, 483

podstawowy model, 441

polaczenie z baza danych, 722

PresenterValuesAreSet, 777

program gléwny, 498

projekt warstwy widoku systemu
placowego, 778

przebudowa granic sp6jnosci, 558

Przekazywanie wynagrodzenia, 482

przynaleznosé zwigzkowa, 446

przypadki uzycia, 431

raporty o sprzedazy, 458

RemoteTransactionSource, 499

SalariedClassification, 440

SalariedUnionMemberDues, 491

SalesReceipt, 437

SalesReceiptTransaction, 462

SaveEmployeeOperation, 737

ScheduleCode, 724

schemat bazy danych, 717

ServiceCharge, 438

ServiceChargesSpanningMultiple Pay
> Periods, 495

ServiceChargeTransaction, 463, 465

sktadki na zwigzki zawodowe, 458

specyfikacja systemu, 368

SqlPayrollDatabase, 721, 724, 726, 727,
728, 729, 731, 733, 737

SqlPayrollDatabase. AddEmployee, 738

SqlPayrollDatabaseTest, 720, 721, 722,
725,726, 727, 731, 732, 736, 738

SqlPayrollDatabaseTest.ScheduleGets
>Saved, 723

struktura komponentéw, 542

struktura pakietéw, 559

Template Method, 454, 455

TestChangeHourlyTransaction, 472

TestChangeNameTransaction, 469

TestPaySingleHourlyEmployeeNoTime
>Cards, 486

TestPaySingleHourlyEmployeeWithTime
> CardsSpanningTwoPayPeriods, 489

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/agilev
http://helion.pl/rt/agilev

836

lista plac
TimeCard, 436, 459
TimeCardTransaction, 459, 461
Transaction, 450, 718
TransactionContainer, 790
TransactionContainerTest, 789
TransactionImplementation, 557
transakeje, 450, 729, 732
UnionAffiliation, 477, 492
UnionAffiliation.CalculateDeductions, 493
uproszcezona specyfikacja systemu, 368, 432
usuniecie danych pracownika, 370, 436, 456
ViewLoader, 782, 783
warto$ci miernikéw, 555
WeeklySchedule, 490
wigzanie komponentéw, 549
wielokrotne wykorzystanie kodu, 546
WindowViewLoader, 785
WindowViewLoaderTest, 784
wygenerowanie listy plac na dany dzien,
372, 441
wynagradzanie pracownikéw, 480
wynagradzanie pracownikow
etatowych, 483
wynagradzanie pracownikéw
zatrudnionych w systemie
godzinowym, 486
wynagrodzenia wyplacane
pracownikom, 444
wyslanie informacji o oplacie na rzecz
zwigzku zawodowego, 371, 438
wyslanie karty czasu pracy, 370, 436
wyslanie raportu o sprzedazy, 370, 437
wyznaczanie wysokosci wynagrodzenia
pracownika, 442
zarzadzanie zmianami, 547
zasada otwarty-zamkniety, 441
zasada pojedynczej odpowiedzialnosci, 434
zasada zbiorowego zamykania, 544
zmiana danych pracownikéw, 466
zmiana formy wynagradzania
pracownika, 471
zmiana szczegotowych danych
pracownika, 371, 439
Logger, 309
login, 710
LoudDialModem, 670, 671, 674
LSP, 189, 190, 224, 591
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Tacza, 245, 246

MA, 314
macierz rzadka, 660
main sequence, 528
Manifest zwinnego wytwarzania
oprogramowania, 39
mapy drogowe, 253
marker interface, 675
maszyna stanow, 247, 270, 687
mechanizm
odzyskiwanie pamieci, 294
rejestrowanie komunikatéw, 309
utrwalanie, 172
weryfikacja typéw w czasie
wykonywania, 190
wielodziedziczenie, 582
Mediator, 403, 405
metafora, 59
metaphore, 59
metody abstrakcyjne, 318
metodyka spirali, 820
metodyki zwinne, 64
miary stabilnosci, 520
middleware, 55
mierniki, 551
postep prac nad projektem, 45
zarzadzanie zaleznoSciami, 507
mierzenie abstrakcji, 526
migawka, 278
Mock Object, 77
mocking, 538
MockTimeSink, 573, 576, 577, 586
MockTimeSource, 575, 579, 583, 586, 588
model, 249
model obiekt6w koszyka z zakupami, 610
model oprogramowania, 250
model specyfikacji, 241
Model View Presenter, 755, 760
model wpychania, 585
model wyciggania, 590
modelowanie
oprogramowanie, 249
zachowania, 257
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modem, 599
Modem, 651, 670
ModemConnectionController, 605
ModemDecorator, 673
ModemDecoratorTest, 672
ModemImplementation, 171
ModemVisitor, 656
ModemVisitorTest, 653, 659
modutly
niskopoziomowe, 212
wysokopoziomowe, 212
modyfikacje programu, 161
Monostate, 409, 415, 417
dziedzicznosé, 417
efektywnos¢, 417
ograniczony zasieg, 417
polimorfizm, 417
przejrzystosé, 417
wady, 417
zajmowane miejsce, 417
zalety, 417
most, 605
motywacja programistéw, 45

N

nadmierna zlozonos¢, 150, 156
nadstan, 271
naduzywanie diagraméw UML, 249
name-only dependency, 534
narzedzia

CASE, 265

projektowanie obiektowe, 206
narzucanie strategii, 405
nastepny poranek, 518
naturalna struktura, 181
needless complexity, 150
needless repetition, 150
negocjacje zasad kontraktu, 41
NHibernate, 635
niedostosowanie do rzeczywistosci, 150, 156
nieelastycznosé, 150, 156
niepotrzebne powtérzenia, 150, 157
nieprawidlowe cykle agregacji, 322
nieprzejrzystosé, 150, 157
niestabilnos¢, 521, 552
niszczenie obiektow, 293
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notacja
Boocha, 320
projekt oprogramowania, 820
null, 426
Null Object, 425, 426
NUnit, 776
NUnitForms, 776

(0]

obiekt dostepu do danych, 172
obiekt rozszerzenia, 646
obiekt zastepczy, 77
obiektowy jezyk programowania, 175
obiekty, 292
aktywne, 279, 282, 308
niszczenie, 293
tworzenie, 293
obiekty transferu danych, 639
object diagram, 244
Object-Oriented Design, 54
Object-Oriented Programming Language, 175
ObservableClock, 582
Observer, 567, 589
delegowanie, 584
model wyciagania, 590
modele, 590
zasada otwarty-zamkniety, 591
obszar odpowiedzialnosci, 169
OCP, 164, 174, 441, 443, 444, 510, 591
oczekiwania klienta, 43
oddzielanie
reguly biznesowe od szczegotowe;j
implementacji, 631
wzajemnie powigzane
odpowiedzialnosci, 171
odleglosé od ciggu gtéwnego, 552
odwracanie relacji wlasnosci, 213
odwracanie zaleznosci, 165, 211
zalezno$ci laczace aplikacje z warstwa
izolujaca, 633
odzyskiwanie pamieci, 294
off-hook message, 301
0g6lnosé, 552
ograniczanie liczby obiektéw wybranych
klas, 415
okablowanie, 376
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okno, 770
00D, 54, 206
OOPL, 175
opacity, 150
open workspace, 56
Open/Closed Principle, 164, 174
opowiesci uzytkownika, 50, 65
dzielenie, 65
scalanie, 65
oprogramowanie, 40, 811
posredniczace, 55, 631
wolne od wzajemnych zwigzkéw, 74
ORB, 58
OrderData, 623
OrderGateway, 634, 635
OrderProxy, 626
organizacja wysokopoziomowa, 505
otwarta przestrzen pracy, 56
otwarte-zamkniete, 164, 174

P

pakiety, 505, 506
pakowanie systemu placowego, 503
Part, 661, 679
PartCountVisitor, 664
PartExtension, 680
PartVisitor, 663
PassInLockedState, 691
PassInUnlockedState, 691
Payroll, 538
PayrollApplication, 542
PayrollDatabase, 716, 719
PayrollDomain, 544
PDL, 820
petle, 295, 298
wyrazenia warunkowe, 300
physical diagrams, 241
PiecePart, 662, 680
Pierwsze prawo Martina dotyczace
dokumentacji, 41
pisanie
przypadki uzycia, 286
testy, 76
plan iteracji, 51
plan wydania, 52
planning game, 57
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planowanie, 63

iteracje, 66

modyfikacje, 161

wydania, 66

zadania, 67
podrabianie, 538

fabryka, 539
podwaojny przydzial, 650, 654
podzial na pakiety, 541
podzial na warstwy, 212
pojedyncza odpowiedzialnosé, 167
polecenia kompozytowe, 565
polecenie, 373, 374
polimorfizm, 177, 189, 417
polityka wysokiego poziomu, 217
polaczenie z bazg danych, 722
potowa opowiesci uzytkownika, 68
positional stability, 520
postrzeganie kodu jako projektu

oprogramowania, 8§13

posrednik, 172, 326, 610
praktyki programowania ekstremalnego, 50
prawidtowo$é¢ modelu, 197
primary course, 286
PrimeGenerator, 87
PrinterWriter, 159
priorytety operatoréw, 111
problemy

modem, 599

spojno$¢ komponentéw, 511

zaleznosci, 534
proces

wytwarzanie oprogramowania, 816

zwinny, 45
ProductGateway, 638
ProductProxy, 619, 621, 622
program, 334
programisci, 39
programming by coincidence, 115
programowanie

intencjonalne, 75

obiektowe, 812

przez przypadkows zbieznosé, 115

w parach, 53

zwinne, 37, 99, 165
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programowanie ekstremalne, 25, 47, 49 przerywanie cykli zaleznosci faczacych
ciggla integracja, 55 komponenty, 516
gra planistyczna, 57 przetwarzanie rozproszone, 712
krotkie cykle, 51 przewidywanie zmian, 181
metafora, 59 przyczyna zmiany, 170
moduly, 54 przygotowywanie punktéw zaczepienia, 182
opowiesci uzytkownika, 50 przypadki testowe, 111
otwarta przestrzen pracy, 56 przypadki uzycia, 285
plan iteracji, 51 pisanie, 286
plan wydania, 52 przebieg glowny, 286
praktyczne rozwigzania, 58 przebiegi alternatywne, 287
programowanie w parach, 53 relacje, 289
prosty projekt, 57 widoczne zdarzenia, 286
refaktoryzacja, 54, 59 zdarzenia, 286
réwne tempo, 56 pseudostany
system, 60 koncowy, 274
tempo, 56 poczatkowy, 271, 274
testy akceptacyjne, 52 pull model, 590
wspélna wlasnosé, 54 push model, 585
wytwarzanie sterowane testami, 54 PutUncrossedIntegersIntoResult, 92
zadania, 52
zasady, 58 Q
zespol, 50

projektowanie, 24, 134 QuickBubbleSorter, 401
obiektowe, 54, 812 QuickEntryMediator, 405, 407

oprogramowanie, 814
przez kontrakt, 198 R

t jace, 518
WSiepuace race condition, 301

RDBMS, 500
reagowanie na zmiany, 42

zstepujace, 518
zwinne, 149, 153
projekty, 38, 814

poczatkowe, 159 realizacja, 315

alizacja pl 2
poprzedzone testami, 75, 486 realizacja planu, 4

XP, 50
Proxy, 172, 326, 610, 614
implementacja wzorca, 615

realizes relationship, 315

refactoring, 54, 59

refaktoryzacja, 54, 59, 83, 87
ReSharper, 87

model dynamiczny, 615
model statyczny, 614 reguly gry w krggle, 147
przcbieg gléwny, 2 8’6 rejestrowanie komunikatéw, 309
’ lacje
biegi altern: , 287 e
przebiegi alternatywne dziedziczenie, 314

1S-A, 193, 197, 209
jeden-do-jednego, 566
kompozycja, 322

przebudowa granic sp6jnosci, 558
przejscia, 271
miedzy stanami, 247

zwrotne, 272 lizacia. 315
przekazywanie informacji, 45 ol red 1zaCJaC,1 | danveh koszvka. 611
przeno$no$¢ miedzy platformami, 412 re acy']ny fodet danyeh Koszyxa,
przepelnienie sterty, 200 relacyjny system zarzadzania baza danych, 500
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relational cohesion, 551

release plan, 52

REP, 507, 508, 546

ReSharper, 87

Reuse/ Release Equivalence Principle, 508
rigidity, 150

rozbudowany projekt, 251

RTC, 384

Run-To-Completion, 384

rysowanie diagraméw, 264, 265

S

SalesReceipt, 550
SalesReceiptTransaction, 550
SAP, 525
satyra na dwa przedsiebiorstwa, 793
scalanie opowiesci uzytkownika, 65
scenariusze, 295
SCRUM, 47, 64
SDP, 519, 522, 523
segregacja interfejsow, 223
Self-Shunt, 538
Sensor, 565
separacja
przez delegacje, 227
przez wielokrotne dziedziczenie, 229
sequence diagram, 245
Set, 201
Shape, 177
ShapeFactory, 533, 534
silna analiza, 793
Single-Responsibility Principle, 168
Singleton, 409, 410
efektywnosé, 413
implementacja wzorca, 412
leniwe konstruowanie, 412
mozliwos¢ stosowania dla dowolnej
klasy, 412
niedziedziczno$é, 413
nieprzejrzystosé, 413
niezdefiniowany proces destrukcji, 412
przypadki testowe, 411
tworzenie przez dziedziczenie, 412
wady, 412
zalety, 412
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sito Eratostenesa, 87

skoficzona maszyna stan6éw, 269, 417, 687
interpretacja tabeli przejs¢, 694
izolacja miedzy akcjami a logika, 699
przej$cia miedzy stanami, 693
State, 696
tabela przejsé, 693
testowanie akcji, 692
wewnetrzny zasieg zmiennej stanu, 691
zagniezdzone wyrazenia switch-case, 688
zastosowanie, 709

skrzyzowane przewody, 339

Sleep, 282

SleepCommand, 382

SMC, 276, 700

SocketServer, 282

SomeApp, 533

SortHandler, 399

sortowanie babelkowe, 392

spare, 147

sparse matrix, 660

specyfikacja zachowan, 770

spelnianie oczekiwan klienta, 43

spiral development, 820

spoofing, 538

sp6jnos¢ komponentéw, 507

sp6jnosé relacyjna, 551

SQL Server, 716, 732

SqlTransaction, 732

SRP, 168, 434, 444, 510, 669

stabilnosé¢, 511, 519
pozycyjna, 520

Stable-Abstractions Principle, 525

stalwart-analysis, 793

stany, 270

Start, 282

State, 687, 696, 699
skoficzona maszyna stan6w, 688
Turnstile, 696, 698
wady, 699
wewnetrzny zasieg zmiennej stanu, 691
zalety, 699

State Machine Compiler, 276, 700

State Transition Diagram, 270

State Transition Tables, 275

static diagrams, 241
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statyczna kontrola typow, 536
STD, 270, 275
stereotypy
asocjacje, 324
Klasy, 318
sterowanie
interakcja z interfejsem GUI, 711
polecenie, 375
przez dane, 185
sterta, 200
stosowanie miernikow, 553
strategia
brak usterek, 160
wysoki poziom, 217
Strategy, 176, 387, 396, 699
straznik, 245
strefy
bezuzytecznosé, 528
bol, 527
wykluczenie, 527
strike, 147
string, 532
struktura komponentéw, 542
struktura zaleznosci, 521
struktury
nieograniczone, 200
ograniczone, 200
STT, 275
stymulowanie zmian, 183
superstan, 271, 272
superstate, 271
Switch, 597
Switchable, 597
switch-case, 179, 688, 692
sygnal wybierania, 301
symptomy zlego projektu, 149, 154
nadmierna zlozonos$é, 156
niedostosowanie do rzeczywistosci, 156
nieelastycznosé, 156
niepotrzebne powtérzenia, 157
nieprzejrzystosé, 157
sztywnos¢é, 155
wrazliwo$¢, 155
symulowanie
stan polgczenia, 603
zdarzenia, 538
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synchronous messages, 302

syndrom nastepnego poranka, 518

system, 60

system listy plac, 368

System.Data, 404

szacowanie czasu i kosztu implementacji, 65

sztywno$¢, 150, 155

szybko$¢ implementacji opowiesci
uzytkownika, 65

S
§ledzenie postepu, 69

T

tabela przejsé, 693
przej$cia miedzy stanami, 275
Table Data Gateway, 405, 634
test bram DB, 643
testowanie w pamieci, 642
TDD, 27, 54, 536
TDG, 634
technika
podwojny przydzial, 654
sterowanie przez dane, 185
technologia
NET, 28
bazy danych, 716
Template Method, 176, 387, 388, 454, 669
bledne zastosowanie, 392
test bram DB, 643
Test-Driven Development, 27, 54
test-first design, 486
testowanie, 73
akcje, 692
eliminowanie powigzan, 78
izolacja testéw, 76
konstrukcje TDG w pamieci, 642
testy akceptacyjne, 79
testy jednostkowe, 79
TestSleepCommand, 381
testy
biata skrzynka, 79
czarna skrzynka, 79
jednostkowe, 73, 79, 86, 538
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testy akceptacyjne, 52, 79, 80, 81
architektura oprogramowania, 81
TextReader, 389
TextWriter, 389
Thread, 282
TimeCard, 550
TimeCardTransaction, 550
TimeSink, 572, 576
TimeSource, 571, 572, 575, 579
tokeny danych, 245, 292
ToXML, 674
Transaction, 450
TransactionImplementation, 557
transakcje, 377, 450, 729, 732
transitions, 271
TreeMap, 244
trwalosé, 171
try-catch, 426
Turnstile, 420, 688, 694, 696, 698, 701, 703
TurnstileActions, 701
TurnstileController, 689, 692
TurnstileFSM, 702
TurnstileState, 697
TurnstileTest, 418, 690
tworzenie
diagramy UML, 264
diagramy wspélpracy, 259
instancje klas, 532
mapy drogowe, 253
obiekty, 293

U

UML, 56, 154, 239
diagramy klas, 243
diagramy obiektow, 244
diagramy sekwencji, 245
diagramy stan6w, 246
diagramy wspélpracy, 246
pakiety, 506

unbounded, 200

UnboundedSet, 200

Undo, 379

Unified Modeling Language, 56, 239

uniwersalno$é, 373

UNIX, 650

UnixModemConfigurator, 652, 658
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User, 413
user story, 51
UserDatabase, 413, 414
usuwanie zwigzkéw miedzy komponentami, 78
utility classes, 319
utrzymywanie
ciaglo$¢ wytwarzania, 45
projekt w dobrym stanie, 165
uwierzytelniony dostep, 413

\%

vapor classes, 335

velocity graph, 69

ViewLoader, 782

virtual, 194

viscosity, 150

Visitor, 647, 649, 650
efekt zastosowania, 651
generowanie raportow, 660
zastosowanie, 660, 667

W

warstwa izolujaca, 632
warstwy, 212
warunki, 298
wyscig, 301
zakonczenie projektu, 67
watki, 307, 384
wejscie, 271
weryfikacja
struktury, 259
typy w czasie wykonywania, 190
warto$ci null, 426
wewnetrzna struktura systemu, 278
wewnetrzny zasieg zmiennej stanu, 691
wezly grafu, 513
white box tests, 79
wigzanie komponentéw, 549
widoczne zdarzenia, 286
wielodziedziczenie, 582
wielokrotne dziedziczenie, 229
wielokrotne wykorzystanie kodu, 395, 546
wielozadaniowosé, 373
Windows Forms, 757
wizytator, 647
acykliczny, 185
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wrazliwosé, 150, 155 Facade, 404, 647
wskazniki Factory, 531, 782
A, 526 Mediator, 405
D, 529 Mock Object, 77
zarzadzanie zaleznoSciami, 530 Model View Presenter, 755, 760
wspdlpraca Monostate, 415
programisci, 39 Null Object, 425
z klientem, 41 Observer, 567, 589
wstepne poznawanie wymagan, 64 Proxy, 610
dzielenie opowiesci uzytkownika, 65 Singleton, 410
scalanie opowiesci uzytkownika, 65 State, 687, 696
WWW, 756 Strategy, 176, 396
wyijscie, 271 Table Data Gateway, 634
wykresy Template Method, 176, 388, 669
A/l, 526 Visitor, 647, 649
szybkosci, 69 wzorzec testowy Self-Shunt, 538
wypalania, 70 wzrost efektywnosci, 57
wykrywanie zaleznosci cyklicznych, 312
wymagania, 41, 42 X
dokladnie na czas, 286
zmiany, 42, 44, 163 XML, 674, 685
wyobrazenie o kodzie, 261 XmlAssemblyExtension, 683
wyodrebnianie, 205, 207 XmlPartExtension, 682
wyrazenia XmlPiecePartExtension, 682
rekurencyjne, 298 XP, 25, 47, 50
warunkowe, 300
wysokopoziomowa polityka dziatania 4
graficznych interfejséw uzytkownika, 709
wysokopoziomowa strategia, 217 zachowania, 197, 257
wysokopoziomowe diagramy, 298 zadania, 52, 67
wysokopoziomowy uklad komponentéw, 524 RTC, 384
wysylanie komunikatéw do interfejséw, 309 zagniezdzone wyrazenia switch-case, 688
wytwarzanie sterowane testami, 27, 54, 74, zakonczenie projektu, 46
172, 536 zaleznoSci
wytwarzanie sterowane zachowaniami, 770 moduly, 212
wytwarzanie zwinne, 35 nazwy, 534
wzorce projektowe od abstrakeji, 215
Abstract Server, 596 pomiedzy klasami, 311
Active Object, 380 przychodzace, 521
Acyclic Visitor, 185, 654 w kodzie zrédtowym, 314
Adapter, 598 wychodzace, 521
baza danych, 646 zanieczyszczanie interfejsow, 223, 225
Bridge, 604 zarzadzanie
Command, 373 projekty, 69
Composite, 563 struktura zalezno$ci pomiedzy
Decorator, 647, 668 komponentami, 513
Extension Object, 646, 674 zasady projektowania obiektowego, 591
zmiany, 547
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zasada acyklicznych zaleznosci, 511, 512
zasada cotygodniowych kompilacji, 512
zasada eliminowania $cistych zwigzkéw, 79
zasada odwracania zaleznosci, 165, 211, 344,
388, 516
odkrywanie niezbednych abstrakeji, 217
odwracanie relacji wlasnosci, 213
podzial na warstwy, 212
stosowanie, 216
zaleznosci od abstrakcji, 215
zasada otwarte-zamkniete, 164, 173, 174, 441,
444, 451, 510
abstrakcja, 175, 184
jawne zamykanie oprogramowania
dla zmian, 184
naruszenia zasady, 177
naturalna struktura, 181
Observer, 591
otwarte na rozszerzenia, 174
peha zgodnosé z zasada, 180
przewidywanie zmian, 181
przygotowywanie punktéw zaczepienia, 182
punkty zaczepienia, 182
sterowanie przez dane, 185
Strategy, 176
stymulowanie zmian, 183
Template Method, 176
zamkniete dla modyfikacji, 174
zapewnianie zamkniecia, 185
zasada podstawiania Liskov, 189, 190, 224
definiowanie kontraktow, 199
heurystyki, 208
1S-A, 197
konwencje, 208
naruszenie zasady, 190, 192
Observer, 591
prawidlowo$¢ modelu, 197
projektowanie przez kontrakt, 198
rozwigzanie niezgodne z zasada, 203
rozwigzanie zgodne z zasadg, 204
wyodrebnianie, 205
zasada pojedynczej odpowiedzialnosci, 167,
168, 434, 444, 451, 510, 669
definiowanie odpowiedzialnosci, 170
oddzielanie wzajemnie powigzanych
odpowiedzialnosci, 171
przyczyna zmiany, 170
trwalosé, 171
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zasada rownowaznosci wielokrotnego uzycia

i wydawania, 507, 508, 546
zasada segregacji interfejsow, 223, 227

interfejs uzytkownika bankomatu, 230

interfejsy klas, 227

interfejsy obiektow, 227

odrebne interfejsy, 225

odrebne klasy klienckie, 225

separacja przez delegacje, 227

separacja przez wielokrotne

dziedziczenie, 229

zanieczyszczanie interfejséw, 223
zasada sp6jnosci komponentow, 507
zasada stabilnych abstrakeji, 525
zasada stabilnych zaleznosci, 519
zasada zaleznosci od abstrakcji, 215
zasada zbiorowego wielokrotnego

stosowania, 509

zasada zbiorowego zamykania, 510, 544, 669

zdarzenia, 247, 286
specjalne, 271
zegar cyfrowy, 568
zero defects, 160
zespoly, 40, 46
zestawienia materialowe, 660
zestawy, 506
ziarnisto$é, 507
ponowne uzycie, 507
wydania, 507
zle projekty, 149, 154
zmiany, 42, 163
wymagania, 44, 161
zmienna stabilno$¢ komponentéw, 522
znormalizowana odlegtosé od ciggu
gléwnego, 552
ZoomModem, 652, 658
ZoomModemVisitor, 657
zwalnianie obiektu, 294
zwigzki
jeden-do-wielu, 313
przychodzace, 551
wychodzace, 552
zwinno$¢, 149

4

V4

zrédla porazek projektow, 154
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Ag I |e Programowanle zwmne

Zasady, wzorce i praktyki zwinnego wytwarzania oprogramowania w :

W zwiqzku ze stale rosngcymi oczekiwaniami uzytkownikdw oprogramowania produkcjm
systemow informatycznych wymaga dzi§ korzystania z usystematyzowanych metod zarzg-
dzania. Projekt informatyczny, przy kiérym nie uzywa sie sensownej metodologii wytwa-
rzaniaq, jest skazany na porazke - przekroczenie ferminu, budzetu i niespetnienie wymagan
funkcjonalnych. Kierowanie projektem zgodnie z okreslonymi zasadami réwniez nie gwa-
rantuje sukcesu, lecz znacznie utatwia jego osiggniecie. Na poczgtku 2001 roku grupa
ekspertdw zawigzata zespdt o nazwie Agile Alliance. Efektem prac tego zespotu jest meto-
dologia zwinnego wytwarzania oprogramowania - Agile.

Ksigzka .Agile. Programowanie zwinne: zasady, wzorce i praktyki zwinnego wytwarzania
oprogramowania w C#” to podrecznik metodologii Agile przeznaczony dla twércdw opro-
gramowania korzystajacych z tfechnologii .NET. Dzieki niemu poznasz podstawowe zato-
zenia i postulaty tworcow Agile | nauczysz sie stosowac je w praktyce. Dowiesz sie, jak
szacowad terminy i koszty, dzieli¢ proces wytwarzania na iteracje i testowad produkt. Zdo-
bedziesz wiedze na temat refaktoryzacii, diagramdw UML, testdéw jednostkowych i wzor-
coOw projektowych. Przeczytasz takze o publikowaniu kolejnych wersji oprogramowania.

» Techniki programowania ekstremalnego

> Planowanie projekiu

¥ Testowanie i refaktoryzacija

¥ Zasady zwinnego programowania

’ Modelowanie oprogramowania za pomocq diagraméw UML
' Stosowanie wzorcdéw projektowych

’ Projektowanie pakietéw i komponentéw

Przekonaij sie, ile czasu i pracy zaoszczedzisz,
stosujgc w projektach metodologie Agile.
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