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RozDziar 7

Co to jest projekt agile?

Po zapoznaniu sie z cyklem rozwoju oprogramowania doszedtem do wniosku,
ze jedyng dokumentacjg oprogramowania, ktéra rzeczywiscie wydaje sig spetniac
kryteria projektu technicznego, sq listingi z kodem zréodtowym

— Jack Reeves

W 1992 roku Jack Reeves napisal stynny artykut w magazynie ,,C++ Journal” zatytulowany What is
Software Design?. W tym artykule Reeves twierdzi, ze projekt systemu oprogramowania jest udoku-
mentowany gtéwnie za pomoca jego kodu zrodlowego. Diagramy reprezentujace kod zZrédlowy sg uzu-
pelniajace w stosunku do projektu i same w sobie nie sg projektem. Jak sie okazalo, artykut Jacka stal sie
zwiastunem rozwoju agile.

Na kolejnych stronach tej ksiazki czgsto bedziemy méwili o projekcie. Nie nalezy zaklada¢, ze oznacza
to zestaw diagramow UML oddzielonych od kodu. Zbiér diagraméw UML moze reprezentowal czesci
projektu, ale to nie jest projekt. Projekt oprogramowania jest pojeciem abstrakcyjnym. Wiaze sie za-
réwno z ogdlnym ksztattem i struktura programu, jak rowniez ze szczegétowym ksztaltem i struktura
kazdego modutu, klasy i metody. Moze by¢ reprezentowany za pomocg wielu réznych medidw, ale jego
ostateczng postacia jest kod Zrédlowy. Ostatecznie projektem jest kod Zrédlowy.

Co ztego dzieje sie z oprogramowaniem?

Jesli kto$ ma szczedcie, to rozpoczyna projekt, majac jasny obraz tego, jaka posta¢ ma system przyjac.
Projekt systemu jest zywym obrazem w naszym umysle. Jedli kto§ ma jeszcze wigcej szczescia, to kla-
rowno$¢ towarzyszy projektowi do pierwszej wersji dystrybucyjne;j.

* [Reeves 92] To doskonaty artykul. Goraco zachecam do jego przeczytania. Dotaczytem go do tej ksigzki jako dodatek D.
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104 ROZDZIAL 7. CO TO JEST PROJEKT AGILE?

Wtedy co$ zaczyna i$¢ nie tak. Oprogramowanie zaczyna si¢ psuc jak kawatek starego miesa. W miare
uplywu czasu zepsucie rozprzestrzenia si¢ i rosnie. W kodzie gromadzg si¢ brzydkie, ropiejace wrzody
i czyraki, sprawiajac, Ze jego utrzymanie staje si¢ coraz trudniejsze.

Ostatecznie wysilek, jaki trzeba wlozy¢, aby wprowadzi¢ nawet najprostsze zmiany, staje sie tak
ucigzliwy, ze deweloperzy i menedzerowie zaczynaja nalegaé na zaprojektowanie systemu od poczatku.

Takie przedsiewziecia rzadko konczg sie sukcesem. Chociaz projektanci maja dobre intencje, to
okazuje sie, ze strzelaja do ruchomego celu. Stary system ewoluuje i zmienia sie, a odzwierciedlenie tych
zmian musi znalez¢ miejsce w nowym projekcie. Brodawki i wrzody gromadzg si¢ w nowym projekcie,
zanim powstanie jego pierwsza wersja dystrybucyjna.

Zapachy projektu — won psujacego sie oprogramowania
Psujace si¢ oprogramowanie mozna rozpoznac¢ po dowolnym z nastepujacych zapachow:

1. Sztywno$¢ — system jest trudny do zmiany, poniewaz kazda zmiana wymusza wiele innych zmian

w innych czeéciach systemu.

2. Kruchos$¢ — zmiany powoduja psucie si¢ systemu w miejscach, ktore na pozor nie maja zwiagzku z ta
cze$cia, ktora zostata zmieniona.

3. Brak mobilnosci — trudno rozdzieli¢ system na komponenty, ktére moga by¢ ponownie uzyte w innych
systemach.

4. Lepko$¢ — stosowanie dobrych praktyk jest trudniejsze niz stosowanie zlych praktyk.

5. Zbedna ztozono$¢ — projekt zawiera infrastrukture, z ktorej nie ma bezposredniego pozytku.

6. Zbedne powtorzenia — projekt zawiera powtarzajace si¢ struktury, ktore mogtyby by¢ ujednolicone

w ramach pojedynczej abstrakeji.

7. Nieczytelno$¢ — system jest trudny do czytania i zrozumienia. Kod nie komunikuje dobrze swojej
intencji.

Sztywnos¢. Sztywnos$¢ to cecha oprogramowania polegajaca na trudnym wprowadzaniu nawet naj-
prostszych zmian. Projekt jest sztywny, jesli pojedyncza zmiana powoduje kaskade kolejnych zmian
w modutach zaleznych. Im wiecej modutow, ktére muszg by¢ zmienione, tym bardziej sztywny projekt.

Wigkszo$¢ programistow wezesniej czy pozniej spotkala sie z taka sytuacja. Kto$ prosi nas o wpro-
wadzenie zmiany, ktora wydaje si¢ by¢ prosta. Zapoznajemy sie z problemem i dokonujemy rozsadnego
oszacowania naktadow wymaganej pracy. Ale pdzniej, podczas pracy nad wprowadzeniem zmiany, oka-
zuje sie, ze istnieja reperkusje zmiany, ktérych nie przewidzieliémy. Musimy przebija¢ si¢ przez ogromne
porcje kodu i modyfikowac znacznie wiecej modutéw, niz poczatkowo ocenialismy. Ostatecznie zmiany
zajmujg znacznie wiecej czasu, niz szacowaliémy. Na pytanie, dlaczego oszacowanie bylo takie niedoktad-
ne, powtarzamy tradycyjny lament programisty: ,, To bylo o wiele bardziej skomplikowane, niz sadzitem!”.

Krucho$¢. Kruchos¢ jest tendencja oprogramowania do psucia si¢ w wielu miejscach po wprowa-
dzeniu pojedynczej zmiany. Czesto nowe problemy pojawiaja si¢ w obszarach, ktére nie maja koncep-
cyjnego zwiazku z obszarem, ktory zostal zmieniony. Naprawienie tych probleméw prowadzi do jeszcze
wigkszej liczby problemdw, a zespdt deweloperski zaczyna przypominac psa, ktéry goni wlasny ogon.

W miare wzrostu kruchoséci modutu prawdopodobienstwo, ze wprowadzenie zmiany spowoduje
nieoczekiwane problemy, jest bliskie pewnosci. Wydaje si¢ to absurdalne, ale takie moduly wcale nie
nalezg do rzadkosci. Sq to moduly, ktére stale wymagaja naprawy. Nigdy nie znikaja z listy btedow.
Programiéci wiedza, ze trzeba je zaprojektowa¢ od nowa (ale nikt nie chce si¢ zmierzy¢ z zadaniem ich
przebudowy). Im wiecej poprawek w nich wprowadzamy, tym stajg si¢ gorsze.

Brak mobilnosci. Projekt jest niemobilny, gdy zawiera czeéci, ktore moglyby by¢ uzyteczne w in-
nych systemach, ale wysilek i ryzyko zwigzane z oddzieleniem tych czesci od pierwotnego systemu sg
zbyt duze. Jest to sytuacja niefortunna, ale niestety bardzo czesta.
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Lepko$¢. Lepko$¢ moze mie¢ dwie formy: lepko$¢ oprogramowania oraz lepkos¢ srodowiska.

W obliczu konieczno$ci wprowadzenia zmiany programisci zwykle wymyslajg wiecej niz jeden spo-
sob na wprowadzenie tej zmiany. Niektdre ze sposobéw zachowuja projekt, inne nie (sa to tzw. hacki —
ang. hacks). Gdy sposoby zachowujace projekt sa trudniejsze do wprowadzenia niz hacki, to lepkosé¢
projektu jest wysoka. Latwo wprowadza si¢ zmiany w niewlasciwy sposéb, natomiast trudno zrobi¢ to
wlasciwie. Nalezy dazy¢ do zaprojektowania oprogramowania w taki sposéb, aby wprowadzanie zmian,
ktére zachowuja projekt, byto fatwe do wykonania.

Lepkos¢ srodowiska powstaje w sytuacji, gdy srodowisko programistyczne jest powolne i niewydajne.
Na przyklad jesli czasy kompilacji sg bardzo dlugie, deweloperzy majg pokuse, aby dokonywa¢ zmian,
ktére nie wymuszaja duzych rekompilacji, cho¢ zmiany te nie zachowuja projektu. Jesli pobranie zaledwie
kilku plikéw z systemu kontroli kodu zrédlowego wymaga godzin, to deweloperzy beda si¢ stara¢ wpro-
wadza¢ zmiany, ktdre wymagajg jak najmniej pobran z systemu kontroli wersji, bez wzgledu na to, czy
projekt jest zachowany, czy nie.

W obu przypadkach lepki projekt to taki, w ktorym trudno utrzymac¢ strukture oprogramowania.
Nalezy stworzy¢ systemy i srodowiska projektowe, ktore utatwiajg zachowywanie projektu.

Zbytnia zlozonos¢. Projekt zawiera niepotrzebna ztozonos¢, gdy zawiera elementy, ktore w danej
chwili nie sg uzyteczne. To czgsto sie dzieje, gdy deweloperzy przewidujg zmiany w wymaganiach i umiesz-
czaja w oprogramowaniu mechanizmy majace na celu obstuge tych potencjalnych zmian. Poczatkowo
moze si¢ wydawa¢, ze to jest dobre. W koncu przygotowywanie sie do przysztych zmian powinno utrzy-
mac elastyczno$¢ kodu i zapobiec koszmarnym zmianom w péZniejszym okresie.

Niestety, efekt czesto jest doktadnie odwrotny. Poprzez przygotowywanie si¢ do zbyt wielu zmian
projekt jest zasmiecony konstrukcjami, ktore nigdy nie sg uzywane. Niektore sposrdd tych przygotowan
mogg sie oplaca¢, ale wiele innych nie. W miedzyczasie projekt znosi ciezar tych niewykorzystanych ele-
mentow konstrukeyjnych. W ten sposéb oprogramowanie staje sie skomplikowane i trudne do zrozumienia.

Niepotrzebne powtdrzenia. Operacje wytnij i wklej mogg by¢ przydatne do edycji tekstu, ale w przy-
padku edycji kodu ich stosowanie moze mie¢ katastrofalne skutki. Bardzo czesto systemy oprogramo-
wania s3 budowane na dziesiatkach lub setkach powtarzajacych si¢ elementéw kodu. Dochodzi do tego
w nastepujacy sposob:

Rafal musi napisa¢ kod, ktory realizuje funkcjonalno$¢ A. Przeglada inne czesci kodu, w ktérych
podejrzewa wystepowanie podobnych operacji, i znajduje odpowiedni fragment kodu. Wycina ten kod
i wkleja do swojego modutu, a nastepnie wprowadza odpowiednie modyfikacje.

Rafal nie wie, ze kod, ktory wycial za pomoca myszy, zostal tam wprowadzony przez Tadka, ktory
wycial go z modulu napisanego przez Lidi¢. Lidia byta pierwsza osoba, ktéra zrealizowata funkcjonal-
nos¢ A, ale zdala sobie sprawe, ze ta funkcjonalnos¢ byta bardzo podobna do funkcjonalnoéci B. Znalazia
implementacje tej funkcjonalnosci, wycigta i wkleila ja do swojego modutu, a nastepnie wprowadzita nie-
zbedne modyfikacje.

Kiedy ten sam kod pojawia si¢ w kotko w wielu miejscach, cho¢ w nieco innej formie, deweloperom
brakuje abstrakcji. Wyszukiwanie wszystkich powtorzen i eliminowanie ich z wykorzystaniem odpo-
wiedniej abstrakcji moze nie znajdowac sie zbyt wysoko na ich liscie priorytetéw, ale wykonanie tej czyn-
nosci znaczgco przyczynia si¢ do tworzenia systemu, ktory jest fatwiejszych do zrozumienia i utrzymania.

Gdy w systemie jest zbedny kod, zadanie modyfikowania systemu moze sta¢ si¢ ucigzliwe. Bledy
znalezione w takiej powtarzajacej sie jednostce musza by¢ poprawiane we wszystkich powtérzeniach.
Poniewaz jednak kazde powtdrzenie nieco rézni si¢ od pozostatych, poprawka nie zawsze jest taka sama.

Nieczytelnos¢. Nieczytelnos¢ jest cecha modulu polegajaca na trudnoséci w jego zrozumieniu. Kod
moze by¢ napisany w jasny i czytelny sposéb lub moze by¢ napisany w sposéb nieprzejrzysty i zawily.
Kod, ktory ewoluuje, z biegiem czasu wykazuje tendencje do stawania si¢ coraz bardziej nieprzezroczy-
stym. Utrzymanie nieprzezroczystosci na minimalnym poziomie wymaga stalego wysitku. Trzeba ciagle
dbac o to, by kod byt czytelny i ekspresywny.
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Kiedy deweloperzy pisza modul po raz pierwszy, kod moze im si¢ wydawac jasny. To dlatego, ze
wglebili sie w kod i doskonale go rozumieja. Po jakims czasie, gdy wracaja do tego modutu, czesto za-
stanawiaja sie, jak mogli napisa¢ co$ tak okropnego. Aby temu zapobiec, deweloperzy powinni stara¢
sie stawia¢ w pozycji czytelnikéw swojego kodu i podejmowa¢ wysitki zmierzajace do refaktoryzacji
kodu w taki sposdb, aby czytelnicy kodu mogli go zrozumie¢. Kod powinien by¢ takze przegladany
przez inne osoby.

Co stymuluje oprogramowanie do psucia sie?

W $rodowiskach, ktdre nie stosujg metodyki agile, projekty pogarszaja si¢ z powodu zmian wymagan
w sposob, ktérego pierwotny projekt nie przewidywal. Czesto zmiany te muszg by¢ wykonane szybko
i moga by¢ wykonywane przez deweloperdw, ktorzy nie znaja pierwotnej filozofii projektu. Tak wiec
cho¢ zmiana w projekcie dziala, to w jaki$§ sposob narusza oryginalny projekt. Kawatek po kawatku,
w miare wprowadzania kolejnych zmian, naruszenia te kumulujg si¢ i projekt zaczyna ,,pachnie¢”.

Nie mozemy jednak wini¢ dryfowania wymagan za degradacje projektu. Deweloperzy powinni do-
skonale zdawac¢ sobie sprawe, Ze wymagania si¢ zmieniaja. Rzeczywiscie, wiekszos$¢ z nas zdaje sobie
sprawe, ze wymagania sa najbardziej lotnymi elementami projektu. Jezeli projekty nie udajg si¢ ze
wzgledu na ciagly deszcz zmieniajacych sie wymagan, to wine za to ponoszg stosowane przez nas praktyki
projektowe. Trzeba znalez¢ jaki$ sposéb, aby projekty byly odporne na zmiany, i zastosowaé praktyki,
ktére zabezpieczajg kod przed psuciem sie.

Zespoly agile nie pozwalaja psu¢ sie oprogramowaniu

Zespot agile kwitnie w obliczu zmian. Zespdl niewiele inwestuje w poczatkowe prace, dlatego nie jest
przywigzany do wyjsciowego projektu. Zamiast tego utrzymuje konstrukcje systemu w sposéb maksy-
malnie czysty i prosty i uzasadnia to za pomoca wielu testéw jednostkowych i testow akceptacyjnych.
Dzieki temu projekt jest elastyczny, a wprowadzanie w nim zmian jest tatwe. Zespot korzysta z tej ela-
styczno$ci w celu ciaglego poprawiania projektu. Dzigki temu kazda iteracja konczy si¢ powstaniem
systemu, ktorego projekt jest jak najlepszy w stosunku do wymagan w tej iteracji.

Program Copy

Aby zilustrowaé powyzsze punkty, warto przyjrzec sie procesowi psucia si¢ oprogramowania. Powiedzmy,
ze szef przyszedl do Ciebie w poniedziatek rano i poprosit o napisanie programu, ktory kopiuje znaki
z klawiatury na drukarke. Po wykonaniu w myslach kilku szybkich ¢wiczen umystowych doszedle$ do
wniosku, Ze taki program nie powinien zaja¢ wiecej niz dziesie¢ linijek kodu. Projektowanie i kodowa-
nie nie powinny zaja¢ wigcej niz godzing. Razem ze spotkaniami grup interdyscyplinarnych, szkole-
niami jakosci, codziennymi spotkaniami grup badajacych postepy prac i trzema biezacymi kryzysami
w branzy zakonczenie tego programu powinno zaja¢ okofo tygodnia — jesli zostaniesz po godzinach.
Zawsze jednak nasze szacunki mnozymy przez trzy.

»11zy tygodnie” — takiej odpowiedzi udzielasz szefowi. Szef mruczy co$ pod nosem i zgadza sie,
pozostawiajac Cie z zadaniem.

Wstepny projekt. Masz teraz troche czasu, zanim rozpocznie si¢ spotkanie po$wiecone przegladowi
procesu, wiec decydujesz, ze narysujesz projekt programu. Przy zastosowaniu projektu strukturalnego
doszedle$ do diagramu struktury pokazanego na rysunku 7.1.

Aplikacja sklada si¢ z trzech moduléw lub podprograméw. Modut Copy wywoluje dwa pozostale.
Program kopiujacy pobiera znaki z modulu Read Keyboard i kieruje je do modutu Write Printer.

Patrzysz na swdj projekt i oceniasz, ze jest dobry. Usmiechasz si¢ i wychodzisz z biura, by p6j$¢ na
spotkanie. Przynajmniej bedzie mozna tam troche pospac.
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Copy

Znakl\ ‘IZnak

Read Keyboard Write Printer

Rysunek 7.1. Diagram struktury programu Copy

We wtorek przyszedles nieco wezesniej, dzieki czemu mozesz zakonczy¢ prace nad programem Copy.
Niestety, jeden z kryzysow w branzy dal o sobie zna¢ w nocy. W zwiazku z tym musisz is¢ do laborato-
rium i poméc w debugowaniu problemu. W przerwie na obiad, na ktéra w koncu wyszedles o 15.00,
udalo Ci sie napisa¢ kod programu Copy. Efekt pokazano na listingu 7.1.

Listing 7.1. Program Copy
void Copy()
{

int c;
while ((c=RdKbd()) != EOF)
WrtPrt(c);

Ledwo udalo Ci si¢ zapisa¢ edytowany kod, kiedy zdale$ sobie sprawe, ze jeste$ juz spdzniony na
spotkanie jakosci. Wiesz, ze to spotkanie jest wazne. Bedzie poswiecone znaczeniu produkcji bezuster-
kowej. Zatem chowasz swoje krakersy i cole i udajesz sie na spotkanie.

W $rode znéw przyszedles wezesniej. Tym razem masz nadzieje, ze nic nie stanie Ci na przeszkodzie.
Otwierasz kod zrédlowy programu Copy i zaczynasz go kompilowa¢. I oto program kompiluje si¢ za
pierwszym razem — bez bledéw! Dobre i to, bo Twdj szef wota Cie na nieplanowane spotkanie na temat
konieczno$ci oszczedzania toneréw drukarek laserowych.

W czwartek, po czterech godzinach spedzonych na rozmowie przez telefon z serwisantem w Rocky
Mount w Karolinie Pétnocnej, udzieleniu mu zdalnej pomocy w debugowaniu i rejestrowaniu bledow
w jednym z bardziej nieczytelnych elementéw systemu, otrzymate$ podzickowania i zaczynasz testowac
program Copy. Dziala! Za pierwszym razem! To dobrze, bo Twoj nowy uczen wilasnie usunal glowny
katalog z kodem zrédtowym z serwera. Musisz wigc znalez¢ taSmy z najnowsza kopig zapasows i od-
tworzy¢ go. Oczywidcie ostatnia pelna kopia zapasowa zostala zrobiona trzy miesigce temu. Dlatego
musisz odtworzy¢ jeszcze dziewiecdziesiat cztery przyrostowe kopie zapasowe.

Pigtek wydaje si¢ zupelnie wolny od dodatkowych zaje¢. To dobrze, poniewaz caly dzien zajmuje Ci
pomyslne zaladowanie programu Copy do systemu kontroli kodu zrédlowego.

Oczywiscie program odnosi niezwykty sukces i jest wdrazany w calej firmie. Twoja reputacja jako pro-
gramistycznego asa ponownie zostala potwierdzona. Mozesz teraz wygrza¢ si¢ w chwale swoich osia-
gnie¢. Przy odrobinie szczescia moze faktycznie uda Ci si¢ napisa¢ w tym roku trzydziesci linijek kodu!

Wymagania. One si¢ zmieniaja! Kilka miesiecy pozniej szef przychodzi do Ciebie i méwi, ze chcialby,
aby program Copy mogl czyta¢ z czytnika ta§my papierowej. Zgrzytasz zg¢bami i przewracasz oczami.
Zastanawiasz sie, dlaczego ludzie zawsze zmieniaja wymagania. Twoj program nie byl projektowany
z mys$la o obstudze czytnika tasmy papierowej! Ostrzegasz swojego szefa, ze wprowadzenie tego rodzaju
zmian moze naruszy¢ elegancje projektu. Niemniej jednak szef jest nieugiety. Mowi, ze uzytkownicy
naprawde potrzebuja od czasu do czasu czyta¢ znaki z czytnika ta$my papierowej.

Zatem wzdychasz i planujesz wprowadzenie modyfikacji. Chcesz doda¢ do funkeji Copy argument
typu Boolean. Jesli bedzie mial warto$¢ true, bedziesz czyta¢ z czytnika ta$my papierowej; jesli bedzie
mial warto$¢ false, bedziesz czyta¢ z klawiatury, tak jak przedtem. Niestety, teraz juz tak wiele innych
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programéw korzysta z programu Copy, ze nie mozna zmienia¢ interfejsu. Zmiana interfejsu spowodo-
walaby, ze ponowna kompilacja zajetaby cate tygodnie. Sami inzynierowie testéw zlinczowaliby Cie, nie
wspominajac nawet o siedmiu gosciach z grupy zarzadzania konfiguracja. Trzeba by rowniez poswigci¢
wiele czasu na przegladanie kodu kazdego modutu, ktéry wywoluje program Copy.

Nie. Zmiana interfejsu nie wchodzi w rachube. Ale w takim razie w jaki sposob poinformowac program
Copy o tym, Ze powinien czyta¢ z czytnika tasmy papierowej? Oczywiscie uzyjesz zmiennej globalnej.
Uzyjesz takze najlepszej i najwartosciowszej funkcji grupy jezykéw C-podobnych — operatora ?:. Efekt
pokazano na listingu 7.2.

Listing 7.2. Pierwsza modyfikacja programu Copy

bool ptFlag = false;
/I pamietaj, zeby zresetowac te flage
void Copy()
{
int c;
while ((c=(ptflag ? RdPt() : RdKbd())) != EOF)
WrtPrt(c);

Programy wywolujace funkcje Copy, ktore chcg czytac z czytnika taémy papierowej, musza najpierw
ustawic flage ptFlag na true. Pdzniej moga wywolaé funkcje Copy, a ta bedzie szczesliwie czytad z czyt-
nika ta$émy papierowej. Kiedy funkcja Copy zwrdci sterowanie, proces wywolujacy musi zresetowac flage
ptFlag. Gdyby tego nie zrobil, to nastepny wywolujacy moéglby przez pomytke czyta¢ z czytnika tasmy
papierowej zamiast z klawiatury. Aby przypomnie¢ programistom o obowigzku zresetowania tej flagi,
dodate$ odpowiedni komentarz.

Po raz kolejny publikujesz wersje dystrybucyjng. Odnosi nawet wiekszy sukces niz wczesniej, a hordy
chetnych programistow czekajg na okazje, aby z niej skorzystaé. Zycie jest piekne.

Da¢ im palec... Kilka tygodni pozniej Twoj szef (ktdry nadal jest Twoim szefem pomimo trzech re-
organizacji w calej korporacji na przestrzeni wielu miesiecy) przychodzi do Ciebie i méwi, ze klienci
chcieliby, aby program Copy mogt pisa¢ na dziurkarce ta§my papierowe;j.

Ach ci klienci! Zawsze rujnujg nasze projekty. Pisanie oprogramowania byloby duzo tatwiejsze, gdyby
nie to, Ze istniejg klienci.

Mowisz szefowi, Ze te nieustanne zmiany maja glteboko negatywny wplyw na elegancje Twojego
projektu. Ostrzegasz go, Ze jesli zmiany w dalszym ciagu beda wprowadzane w tym strasznym tempie,
to oprogramowanie do konca roku bedzie niemozliwe do utrzymania. Twoj szef kiwa glowa ze zrozu-
mieniem, a potem mowi, aby i tak dokona¢ zmian.

Ta zmiana w projekcie jest podobna do poprzedniej. Wystarczy kolejna zmienna globalna i kolejny
operator ?:. Efekt wysitkow pokazano na listingu 7.3.

Listing 7.3. Druga modyfikacja programu Copy

bool ptFlag = false;
bool punchFlag = false;
/I pamietaj, zeby zresetowac te flagi
void Copy()
{
int c;
while ((c=(ptflag ? RdPt() : RdKbd())) != EOF)
punchFlag ? WrtPunch(c) : WrtPrt(c);

Szczegblnie dumny jestes z faktu, ze pamigtale$ o tym, aby zmieni¢ komentarz. Mimo to martwisz
sie, ze struktura programu zaczyna si¢ przewraca¢. Kazda dodatkowa zmiana urzadzenia wej$ciowego
z pewnoscig zmusi Cie do catkowitej przebudowy petli while. By¢ moze nadszedl czas, aby odkurzy¢
swoje CV...
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Oczekiwanie zmian. Ocenie czytelnika pozostawiam ustalenie, jak wiele z powyzszego opisu byto
satyryczng przesada. Sednem tej historii bylo pokazanie, ze w obliczu zmian projekt programu moze
ulec szybkiej degradacji. Wyjsciowy projekt programu Copy byl prosty i elegancki. Wystarczyty jednak
dwie zmiany, aby zaczal wykazywa¢ oznaki sztywnosci, kruchosci, braku mobilnosci, zlozonosci, re-
dundangji i nieczytelnosci. Ten trend z pewnoscia bedzie trwal, a program przeksztalci si¢ w $mietnik.

Mozemy usigé¢ i zrzuca¢ wing za ten stan rzeczy na zmiany. Mozemy narzekaé, ze program zostat
dobrze zaprojektowany zgodnie z oryginalng specyfikacja, a p6zniejsze zmiany w specyfikacji spowo-
dowaty degradacje projektu. Jednak takie podejscie ignoruje jeden z najbardziej znanych faktéw w pro-
dukeji oprogramowania: wymagania zawsze si¢ zmieniajg!

Nalezy pamieta¢, ze najbardziej ulotng rzecza w wigkszosci projektéw wytwarzania oprogramowa-
nia s3 wymagania. Wymagania przez caly czas s3 w stanie ptynnym. To jest fakt, ktéry my deweloperzy
musimy zaakceptowad! Zyjemy w swiecie zmieniajgcych sig wymagan, a naszym zadaniem jest zapew-
nienie, aby nasze oprogramowanie przetrwato te zmiany. Jezeli projekt naszego oprogramowania degra-
duje si¢, poniewaz zmienily si¢ wymagania, to nie jeste$my agile.

Przyktad programu Copy wykonanego zgodnie z metodyka agile

Produkgja agile programu Copy mogta rozpocza¢ sie dokladnie tak jak wezesniej — od kodu z listingu 7.1°.
Kiedy szef poprosit deweloperéw agile, aby przystosowali program do czytania z czytnika tasmy papie-
rowej, mogliby zareagowa¢ zmodyfikowaniem projektu w taki sposob, aby byt odporny na tego rodzaju
zmiany. Efekt mogltby wyglada¢ podobnie do kodu z listingu 7.4.

Listing 7.4. Wersja numer 2 programu Copy wykonanego zgodnie z metodykg agile

class Reader

{
pubTic:
virtual int read() = 0;

}s

class KeyboardReader : public Reader

{
public:

virtual int read() {return RdKbd ();}
1s

KeyboardReader GdefaultReader;

void Copy(Readerd reader = GdefaultReader)
{
int c;
while ((c=reader.read()) != EOF)
WrtPrt(c);

Zamiast probowa¢ lata¢ projekt, aby sprosta¢ nowemu wymaganiu, zespot wykorzystal okazje do
poprawienia projektu w taki sposob, aby w przysztosci byt odporny na tego rodzaju zmiany. Od tej pory,
gdy szef poprosi o obstuge nowego rodzaju urzadzenia wejsciowego, zespdt bedzie w stanie zareagowaé
w sposob, ktéry nie powoduje degradacji programu Copy.

Zespol zastosowal zasade otwarte-zamkniete (ang. Open-Closed Principle — OCP), o ktdrej mozna
przeczyta¢ w rozdziale 9. Wedtug tej zasady moduly powinny by¢ projektowane w taki sposéb, by mozna
je bylo rozszerza¢ bez modyfikowania. To jest doktadnie to, co zrobit zespét. Mozna dostarczy¢ dowolne
nowe urzadzenie wejéciowe, o ktore szef poprosi, bez modyfikowania programu Copy.

> W rzeczywistosci jest bardzo prawdopodobne, ze stosowanie praktyki produkcji sterowanej zmusitoby do stwo-
rzenia projektu na tyle elastycznego, ze udaloby mu sie przetrwa¢ bez zmian zadania szefa. Jednak w tym przy-
ktadzie zignorujemy to.
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Zwrdémy jednak uwage, ze zespol nie probowat przewidywad, jak program bedzie sie zmienial, gdy
projektowal modut po raz pierwszy. Zamiast tego program zostal napisany w najprostszy mozliwy sposob.
Dopiero gdy zmienily si¢ wymagania, zespdt zmienil projekt modutu w taki sposdb, aby byt odporny na
tego rodzaju zmiany.

Mozna by sie spiera¢, ze cztonkowie zespotu wykonali tylko potowe pracy. Gdy zabezpieczali sie
przed réznymi urzadzeniami wejsciowymi, mogli rowniez zabezpieczy¢ sie przed réznymi urzadzeniami
wyjsciowymi. Jednak zespdt w rzeczywistosci nie mial pojecia, czy urzadzenia wyjsciowe kiedykolwiek
sie zmienig. Wprowadzenie dodatkowej ochrony w tym momencie byloby pracg, ktéra nie stuzytaby
zadnemu biezacemu celowi. Jest oczywiste, ze jesli bedzie potrzebne takie zabezpieczenie, tatwo bedzie
je mozna dodac pdzniej. W zwigzku z tym w rzeczywisto$ci nie ma powodu, aby dodawac je teraz.

Skad deweloperzy agile wiedzieli, co nalezy zrobic?

Deweloperzy agile w przykladzie zamieszczonym powyzej stworzyli klase abstrakcyjna, aby zabezpie-
czy¢ sie przed zmianami urzgdzenia wejsciowego. Skad wiedzieli, jak nalezy to zrobic? Jest to zwigzane
z jednym z podstawowych zalozen projektu obiektowego.

Poczatkowy projekt programu Copy jest nieelastyczny ze wzgledu na kierunek jego zaleznosci.
Spojrzmy ponownie na rysunek 7.1. Zwré¢my uwage, ze modul Copy zalezy bezposrednio od modutow
Read Keyboard oraz Write Printer. W tej aplikacji Copy jest modulem wysokiego poziomu. Ten modul
okresla strategie aplikacji. ,,Wie”, jak kopiowa¢ znaki. Niestety, zostal rowniez uzalezniony od niskopo-
ziomowych szczegétow klawiatury i drukarki. Z tego powodu zmiana niskopoziomowych szczegotow
bedzie miata wplyw na wysokopoziomowsa strategie.

Kiedy ta nieelastyczno$¢ uwidocznita sie, deweloperzy agile wiedzieli, ze zalezno$¢ modutu Copy od
urzagdzenia wejsciowego bedzie trzeba odwrdci¢* tak, aby modul Copy przestal zaleze¢ od urzadzenia
wejéciowego. Wtedy zastosowano wzorzec Strategia® w celu utworzenia zadanej inwersji.

A zatem w skrocie — deweloperzy agile wiedzieli, co nalezy zrobi¢, poniewaz:

1. Wykryli problem, poniewaz postepowali zgodnie z praktykami agile.
2. Zdiagnozowali problem poprzez zastosowanie zasad projektowania.
3. Rozwigzali problem poprzez zastosowanie odpowiedniego wzorca projektowego.

Wspoldzialanie tych trzech aspektéw wytwarzania oprogramowania jest aktem projektowania.

Utrzymywanie projektu w jak najlepszej postaci

Deweloperzy agile starajg sie utrzymywa¢ projekt w taki sposob, aby byl jak najwlasciwszy i jak naj-
czystszy. To zobowigzanie nie jest ani przypadkowe, ani niepewne. Deweloperzy agile nie ,,porzadkujg”
projektu co kilka tygodni. Zamiast tego starajg si¢ utrzymywac oprogramowanie w maksymalnie czystej
i ekspresywnej postaci w kazdym dniu, o kazdej godzinie i nawet w kazdej minucie. Nigdy nie mowig
»wrocimy do tego i naprawimy pdzniej”. Nigdy nie pozwalajg na to, aby oprogramowanie zaczelo sie psuc.

Postawa, jakg deweloperzy agile stosuja w odniesieniu do projektu oprogramowania, jest taka sama
jak postawa, ktora stosuja chirurdzy w odniesieniu do zachowania sterylnosci. To wlasnie zachowanie
procedur sterylnosci sprawia, ze chirurgia jest mozliwa. Bez niej ryzyko infekcji byloby zbyt wysokie.
Deweloperzy agile stosuja takie samo podejécie do swoich projektow. Ryzyko pozwolenia sobie na nawet
najmniejsze objawy zepsucia jest zbyt wysokie, aby mozna je bylo tolerowac.

Projekt musi by¢ utrzymywany w czysto$ci, a poniewaz kod zZrédlowy jest najwazniejszym wyrazem
projektu, on takze musi pozostaé czysty. Profesjonalizm podpowiada, ze programiéci nie moga tolerowa¢
psucia sie kodu.

* Zobacz zasade odwracania zaleznoéci (Dependency Inversion Principle — DIP) w rozdziale 11.

*> Wzorzec Strategia omoéwimy bardziej szczegétowo w rozdziale 14.
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Whniosek

A zatem co to jest projekt agile? Projekt agile jest procesem, a nie zdarzeniem. Polega na ciagtym sto-
sowaniu zasad, wzorcéw i praktyk w celu poprawy struktury i czytelnosci oprogramowania. To zaanga-
zowanie w ciagle utrzymywanie projektu systemu w maksymalnie prostej, czystej i ekspresywnej postaci.

W nastepnych rozdziatach bedziemy omawiali zasady i wzorce projektowania oprogramowania.
Podczas lektury nalezy pamigta¢, ze deweloper agile nie stosuje tych zasad i wzorcéw do wysokopozio-
mowego projektu ,z gory”. Zamiast tego praktyki te sa stosowane od iteracji do iteracji, jako préba
utrzymania kodu i projektu, ktéry on obejmuje, w jak najczystszej postaci.

Bibliografia

1. Jack Reeves, What Is Software Design?, ,,C++ Journal”, wolumin 2, nr 2. 1992. Dostepny pod adresem
http://www.bleading-edge.com/ Publications/C++Journal/Cpjour2.htm.
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A

abstrakcja, 118, 124, 145, 214
abstrakcja harmonogramu, 214
abstrakgje stabilne, 276
abstrakcyjna fabryka, 388
abstrakcyjnos¢, 297
abstrakcyjny interfejs, 381
acykliczne zaleznosci, 267
Acykliczny wizytator, 403, 404
Adapter, 333, 337
ADP, Acyclic Dependencies Principle, 267
ADP, Adaptive Software Development, 39
agile, 23
Agile Alliance, 24
agregacje, 486
aktorzy, 475
aktualizacja obiektu, 313
Aktywny obiekt, 169
algorytm termostatu, 146
algorytmy HiLo, 384
analiza, 206
analiza przypadku
stacja pogodowa, 367
API, 375
API utrwalania, 382
aplikacja
koszyk na zakupy, 345
multipleksera statystycznego, 495
obstugi kursow, 489
Payroll, 48
placowa, 295, 298
Shape, 119
stacji pogodowej, 382
zdawania, 463
architektura, 482
menedzera zadan, 469, 471
programow CGI, 493
systemu pomiaru, 370
webowa, 482
artefakt, 362
asocjacje, 486
atrybuty, 486
automat stanow skonczonych, 427, 428

B

baza danych, 167, 219, 257

btad w strukturze transakcji, 207, 209
btedy transakgji, 211

BOM, Bill of Material, 418

Kup ksigzke

Skorowidz

brak mobilnosci, immobility, 101
brzydkie zapachy kodu, 101

budowanie system6w wielowatkowych, 172

C

CCP, Common-Closure Principle, 266

CGL, 473

charakterystyki zaleznosci, 487
ciag gtowny, 277

ciagta integracja, 34

ci$nienie atmosferyczne, 371
cykle, 270

cykle zaleznosci, 268, 283

D

DAG, Directed Acyclic Graph, 269
DBC, design by contract, 132
decyzje, 505
decyzje biznesowe, 246
Dekorator, 365, 413, 414
delegacja, 175, 323
delegowanie obserwatora, 323
diagram
aktywnosci, 503, 505
czujnika temperatury, 375
klas, 212, 378
kolaboragji, 509
komponentéw systemu, 484
obiektow, 507
pakietow, 269, 290, 382
przypadkow uzycia, 477
sekwencji, 371, 490, 492
stanow, 498
diagramy
STD, 428
UML, 217, 230

DIP, Dependency Inversion Principle, 141

DM, Dependency Management, 263
dodawanie
do modelu obiektowego, 342
do modelu relacyjnego, 343
pracownikow, 218
dokumenty planowania
oprogramowania, 369
domkniecie, 124, 125
dostep do bazy danych, 345
dynamiczna
struktura abstrakgji, 216

struktura programu gléwnego, 302

dynamiczny model
abstrakgji, 215
programu, 257
scenariusza, 245
transakgji, 221, 228, 233, 235, 239
wzorca, 345
dziatanie wzorca Pelnomocnik, 344
dziedziczenie, 129, 137, 175, 222, 321
wielokrotne, 153
wirtualne, 362

elastyczno$¢, 484

eliminowanie
cykli zaleznosci, 268
sprzezen, 48, 372

ETS, Educational Testing Service,
397, 449

ewolucja kodu do wzorca, 311

F

Fabryka, 161, 281, 287, 388
fabryki
obiektow, 301
wymienne, 284, 285
Fasada, Facade, 161, 187, 366
fasada bazy danych, 366
firma Chmura, 367
framework
do zdawania, 463
ETS
informacje o projekcie, 449
projekt, 454
strategia, 452
wyniki, 453
wyznaczania ocen, 456
FSM, finite state machine, 427
funkcja
DoEval, 458
GeneratePrimes, 55
testMove, 46
funkcje zdegenerowane, 140

G

generator
menu sesji, 490
raportow, 407
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ModemDecoratorTest, 416
MonthlySchedule, 247
ObservableClock, 321
ObserverTest, 324

generowanie liczb pierwszych, 54 interpretacja tabeli przejs¢, 432

gra ISP, Interface Segregation Principle, 149
w kregle, 66-98 iteracje przypadkow uzycia, 482
w planowanie, 35 izolacja testu, 47

graf OrderData, 351
acykliczny, 268 OrderImp, 352
zaleznoéci, 269 J OrderProxy, 354

granice systemu, 478 . o Part, 421

grupowanie klientéw, 158 J awne domkniecie, 124 PartCountVisitor, 410

GUI, 439 Jezyk PaymentSchedule, 252

PDL, 531 PayrollDatabase, 219
Smalltalk, 133 PersistentAssembly, 364
H PersistentObject, 360, 362
K PersistentProduct, 363

hermetyzacja, 294
heurystyki, 139
hierarchia
cech testu, 455
klas, 135, 208
klas Modem, 400
pakietow, 292

PiecePart, 409, 422
kanoniczna posta¢ modelu, 327 PrimeGenerator, 56-61
klasa Product, 349
ActiveObjectEngine, 170 ProductData, 346
AddEmployeeTransaction, 221, 222 ProductImp, 349
AddSalariedEmployee, 222, 223 productPersistenceTestCase, 360

typu Modem, 338
wizytatora, 403
historia 24-godzinna, 383, 392
historyjki uzytkownikéw, 32

AlarmClock, 374, 378

Application, 177

ApplicationRunner, 182

Assembly, 408, 422

BubbleSorter, 179-183
ChangeA(ffiliationTransaction, 241
ChangeClassificationTransaction, 237
ChangeEmployeeTransaction, 234

ProductProxy, 349

ProxyTest, 348, 351
QuickBubbleSorter, 185
QuickEntryMediator, 188, 190
SalesReceiptTransaction, 296
Scheduler, 371-373
ServiceChargeTransaction, 230, 231
SessionMenuGenerator, 490

imitowanie, spoofing, 285
fabryki, 286
klasy, 285
implementacja
algorytmow HilLo, 384
klasy Turnstile, 441
wzorca, 192, 195
wzorca Pelnomocnik, 345, 387
wzorca Polecenie, 224
inicjalizacja interfejsu, 157

SleepCommand, 171
SMCTurnstileTest, 446
SortHandle, 184
StationToolkit, 376
Subject, 324
TemperatureHiLo, 383
TemperatureSensor, 377
TestBOMReport, 410
TestBOMXML, 419
TestGeneratePrimes, 55

ChangeHourlyTransaction, 238
ChangeMemberTransaction, 242
ChangeNameTransaction, 235
ChangeUnaffiliated Transaction, 243
Clock, 312

ClockDriverTest, 313, 317, 318
CompositeCommand, 309
CompositeShape, 307, 308
CSVPiecePartExtension, 424

DB, 347, 352, 355

?nicjowa'nie fa.lbryk, 302 DBTest, 352, 355 TestModem Visitor, 402, 406
%nstrul;q'e Svgtc?'zzze’ 429,432 DedicatedHayesModem, 338 TestSleepCommand, 170
interakcja z GUIL, DelayedTyper, 172 TimeCard, 226

interfejs, 149, 150
API, 341, 357, 375
bazy danych, 489

TimeCardTransaction, 225, 227, 296
TimeSource, 316, 320, 321

DeleteEmployeeTransaction, 224
DoubleBubbleSorter, 181

GUL 439 Employee, 255 TimeSourceImplementation, 322
I ? ModemImpl tati 115 Evaluator, 457 Turnstile, 197-200, 441-443

asy Modemimplementation, FSMError, 446 TurnstileFSM, 437
Modem, 334

UserDatabaseSource, 194
WeatherStation, 377-380
WeeklySchedule, 251
HourlyClassification, 250 XMLAssemblyExtension, 424
HTMLTemplate, 485 XMLPiecePartException, 423
IntBubbleSorter, 180 klasy

IntSortHandle, 184 abstrakcyjne, 134, 492
ItemData, 355 aplikacji ptacowej, 298, 304
LinearObject, 138, 139 testowe, 370
LoudDialModem, 414, 415, 418 klient, 32, 150

NullEmployee, 202 kod zrédtowy, 525

kompilator

ftocStrategy, 182
HayesModem, 415
HiLoDatalmp, 384

rozdzielony uzytkownika, 155
StationToolkit, 376
TimedDoor, 152
TimerClient, 150

TimeSink, 320

Transaction, 217
TurnstileLockedState, 434
TurnstileState, 434
uzytkownika, 153, 372
WeatherStation, 381
znacznikowy, marker interface, 418

interfejsy MockTimeSink, 315, 317, 325
Kklas, 152 MockTimeSource, 314, 319-325 maszyny stanéw, 436
obiektow, 152 ModemDecorator, 417 SMC, 438, 443, 468
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komponenty systemu rejestracji, 483
kompozycje, 486

Kompozyt, Composite, 307
komunikacja, 502

konfiguracja pakietow, 274
konwengje, 139

konwersja stopni, 176

krotkie cykle, 32

kruchos¢, fragility, 101

L

lepko$¢, viscosity, 101
licznodci, 481
LSP, Liskov Substitution Principle, 127

M

macierz
dodawania, 456, 458
funkgji, 403
rzadka, 407
manifest Agile Alliance, 24
maszyna
FSM, 428, 438
stanow, 436, 439, 469
rysowanie prostokata, 440
Mediator, 188
menedzer zadan, 469, 471
metafora, 37
metoda
CalculateDeductions(), 253
metoda
configureForUnix, 400
Execute, 224, 247
Undo, 169
Metoda szablonowa, Template method,
119, 161, 175-181, 220, 459, 462
metodologia
Adaptive Software Development, 29
Crystal, 29
Feature Driven Development, 29
SCRUM, 29
metryki, 296
D, 279
stabilnoéci, 273
zarzgdzania zalezno$ciami, 280
mierzenie abstrakeji, 276
model
dodawania pracownika, 221
dostarczania karty, 226
dziedziny, 478
obiektowy, 342
procesora zdarzen, 465
programu gléwnego, 257
transakcji
AddEmployeeTransaction, 218
DeleteEmployee, 223
SalesReceiptTransaction, 228
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wzorca Pelnomocnik, 345

zaleznoéci klas, 144
modyfikacja

klasy, 296

klasy Scheduler, 373
monady, 158
Monostate, 194
Most, Bridge, 338
multiplekser, 495

N

naruszanie
stabilnosci, 275
zasady DIP, 282
zasady LSP, 128, 129, 136
zasady OCP, 120, 130
zasady SRP, 116
zasady SDP, 275
narzedzia klas Scope, 390
niepotrzebne powielenia, 101
nieprawidlowy format transakgji, 210
nieprzezroczysto$¢, opacity, 101
niestabilnos¢, 297
nieznany identyfikator, 208
notacja UML
agregacje, 486
aktorzy, 475
asocjacje, 486
atrybuty, 486
decyzje, 505
diagramy aktywnosci, 503, 505
diagramy kolaboracji, 510
diagramy obiektow, 507
diagramy stanéw, 498
kompozycje, 486
licznosci, 481
model dziedziny, 478
notacja lizaka, 508
obiekty aktywne, 508
operacje, 486
pakiety, 488
podsystemy, 488
przejécia pomigdzy stanami, 500
przejscia wewnetrzne, 499
przejécia ztozone, 505
przyktad CGI, 473
przypadki uzycia, 475
schemat blokowy, 496
semantyka klas, 479
stany, 499
stany zagniezdzone, 500
STATMUX, 495
wykresy sekwencji komunikatow, 512

)

Obiekt Null, 201
Obiekt rozszerzenia, Extension Object,
365,418

obiekty aktywne, 508
obliczanie wynagrodzenia, 213, 214
Obserwator, Observer, 311, 326, 327

obserwatory ci$nienia atmosferycznego,

373
obstuga

baz danych, 357

GUI, 439

kolejnosci, 124

przerwan wejscia, 497

przerwan wyjscia, 501

wyjatkow, 178

zdarzenia, 467

zdarzenia standardowego, 466
ochrona prywatnosci klasy, 296
OCP, Open-Closed Principle, 117
odchylenia, 270
oddziatywania klientéw, 151
odlegtos¢ od ciggu gtéwnego, 278, 297

znormalizowana, 298
odpowiedzialnog¢, 114, 115

pojedyncza, 113

sprzgzona, 115
odpytywanie obiektow, 159
odwracanie

wlasnosci, 142

zaleznosci, 141, 147, 271, 281, 359
ograniczenia czasu rzeczywistego, 496
okresowe pomiary, 370
okresy rozliczeniowe, 251
opakowanie obiektéw, 157
operacje, 486
oprogramowanie, 525, 532

oprogramowanie middleware, 357, 359

oprogramowanie Nimbus-LC, 391
oprogramowanie protokolow
komunikacyjnych, 506
oprogramowanie WMS-LC, 369
otwarta przestrzen robocza, 35
ozdobniki, adornments, 294

P

pakiet
Classifications, 295
Transactionlmplementation, 301
pakiety, 263, 488

nieodpowiedzialne, irresponsible, 291

odpowiedzialne, responsible, 291
z metrykami, 300
Pelnomocnik, 342, 356, 387
petnomocnik dla relacji, 350
petle, 460

plan publikacji wersji dystrybucyjnych, 394

planowanie, 39
iteracji, 41
wersji dystrybucyjnych, 41
zadan, 41
podstawianie typow, 127
podsystemy, 488
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podziat

klas na pakiety, 379

kodu

czasowy, 168
fizyczny, 168

na warstwy, 142
polecenia, Command, 161

kompozytowe, 308

proste, 166

sterowane przez czujnik, 166
Polecenie, 165, 224
poliady, 158
polimorfizm statyczny, 147
poprawnoé¢ modelu, 132
porzadkowanie typow, 125
potwierdzenie pakietu, 511
praktyki agile, 23
problem

modemu, 334-339

projektowy, 251

dotyczacy tworzenia, 376
procedura obstugi przerwan

wejscia, 497

wyjscia, 501
proces inicjalizacji, 509
procesor zdarzen, 464, 469
program

Furnace, 146

gléwny, 257, 302

testowy, 343
programowanie, 65

ekstremalne, 29, 31

parami, 33

sterowane testami, 34, 45

zabezpieczanie przed zmianami, 123
projekt

agile, 101

Alpha, 513

dzielnie na pakiety, 261

frameworka, 454, 463

gora-dot, 271

Kickoff, 513

modelu zdarzen, 465

oprogramowania, 525

wedlug kontraktu, DBC, 132
projektowanie

pakietow, 263

wedlug kontraktu, 132
prosty projekt, 36
protokoty komunikacyjne, 502, 506
przebieg iteracji, 42
przejscia

pomiedzy stanami, 500

ztozone, 505
przerywanie

cykli, 270

zaleznosci, 315
przetwarzanie

rozproszone, 441

zdarzenia, 466, 467
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przypadek testowy, 226, 240, 246-254
przypadek uzycia, 206, 475
dodawanie pracownika, 162, 207
dostarczenie informacji, 164, 210
dostarczenie karty pracy, 163, 209
dostarczenie raportu sprzedazy, 163, 209
systemu Nimbus-LC, 393
usuwanie pracownika, 163, 208
generowanie listy plac, 164, 212
zmiana danych pracownika, 164, 210
pusty obiekt, Null object, 161

R

realizacja wyptlat, 244, 246, 248

redundancja, 150

refaktoryzacja, 37, 53

rejestrowanie kursow, 474

relacja IS-A, 132

relacje, 476

relacyjny model danych, 342

rozdzielone
odpowiedzialnosci, 114
interfejs, 155

rozszerzanie klasy, 332

rozwigzanie problemu modemu, 335-339

réwnomierne tempo, 35

RTC, run-to-completion, 172

S

scenariusze, 245
schemat
blokowy systemu, 496
granic systemu, 478
Schody do nieba, Stairway to heaven, 359
segregacja interfejsow, 149
semantyka klas UML, 479
separacja
przez delegacje, 152
przez wielokrotne dziedziczenie, 153
utrwalania od strategii, 386
Serwer abstrakcyjny, 332
silnik przejs¢, 432
Singleton 161, 192, 193
skrypt depend.sh, 297
SMC, 436
sortowanie, 183
sortowanie babelkowe, 179
specyfikacja systemu placowego, 162
specyfikowanie kontraktow, 133
spojnos¢, cohesion, 113, 302
pakietow, 266
projektu, 130, 131
relacyjna, 297
sprzezenia, 47, 294, 374
przychodzace, 297
wychodzace, 297
sprzezony podsystem utrwalania, 116

SRP, Single Responsibility Principle, 113
stabilne
abstrakgcje, 276
zaleznosci, 272
stabilnos¢, 272
stacja pogodowa, 305, 367
Stan, 427, 433, 436
stany zagniezdzone, 500
STATMUX, 495
statyczna struktura klasy, 219, 225
statyczny
model programu, 257, 492
model transakgji, 218, 228-232, 244
multiplekser, 495
stereotypy na listach, 498
stosowanie
klas-pelnomocnikéw, 359
wzorca Monostate, 196
wzorca Singleton, 193
Strategia, Strategy, 119, 161, 175, 181,
386, 435, 462
strategia obstugi GUI, 439
struktura
czujnika, 374
danych planu pietra, 459
generatora raportow, 407
klas, 462
klasy BubbleSorter, 180
klasy TemperatureHiLo, 383
klasy TimeCardTransaction, 225
pakietow, 290, 380, 389
pakietow aplikacji ptacowej, 303
programu gléwnego, 302
wzorca, 462
zaleznoéci, 273
studium przypadku
ETS, 397
stacja pogodowa, 305
system placowy, 161, 205, 217
symptomy zlego projektu, 101
system Nimbus-LC, 369
system placowy, 161, 258, 289
implementacja, 217
pierwsza iteracja, 205
podziat 8na pakiety, 261
system rejestrowania kursow, 474
system Statmux, 496
systemy wielowatkowe, 172
szablony HTML, 484, 485
sztywnos¢, rigidity, 101

T

tabela przejs¢, 432, 433, 441
TDD, test-driven development, 34
techniki implementacji, 429
test jednostkowy, 55, 133, 284, 430
testowanie, 45

akeji, 432

obiektu DigitalClock, 312
testy akceptacyjne, 33, 49, 51
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transakcja, 167
AddEmployee, 168
AddSalariedTransaction, 219
ChangeAffiliationTransaction, 240
ChangeClassificationTransaction, 235
ChangeCommissionedTransaction,
236
ChangeEmployeeTransaction, 232, 233
ChangeMethodTransaction, 239
PaydayTransaction, 244
SalariedTransaction, 236
SalesReceiptTransaction, 228
ServiceChargeTransaction, 229
TimeCardTransaction, 226
tworzenie
fabryki, 389
macierzy dla dodawania, 458
obiektow trwatych, 286
petnomocnikéw, 350
prototypow, 40
zestawOw testowych, 284

uw

uniwersalny regulator, 147
usuwanie pracownikow, 223
utrwalanie, 382, 386
warstwa, 142
adaptera klasy, 134
middleware, 358
posrednia, 358
watek
czasowy, 504
odbierajacy, 504
wysylajacy, 503
wersje dystrybucyjne systemu, 394
wewnetrzne przejécia, 499
wiele dekoratoréw, 416
wielokrotne
dziedziczenie, 321
wykorzystanie kodu, 264, 292
wykorzystywanie maszyny stanow, 468
wielokrotno$¢, 309
wielokrotny zbiorowy uzytek, 265
Wizytator, Visitor, 365, 399-401, 426
wlasciciel interfejsu, 333
wskaznik
A, 297
Ca, 297
Ce, 297
D, 297
D', 298
H, 297
1,297
wskazniki
dla pakietow, 300, 305
globalne, 157
wspolna wlasnos¢, 34
wybor
jezyka, 369
platformy oprogramowania, 482
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wydzielanie, 137
wyjatek FSMError, 446
wyjatki, 140
wykorzystanie
diagramow, 327
wzorca Fabryka, 284
wykres
czasowy, 279
punktowy, 279
wykresy sekwencji komunikatow, 512
wymagania
administracyjne, 392
dla aplikacji oceniajacych, 454
dla aplikacji zdawania, 463
dla Nimbus-LC, 391
uzytkowe, 391
wyszukiwanie abstrakcji, 145, 214
wyscig, 511
wyscig ACK, 512
wys$wietlanie parametréw pogody, 370
wyznaczanie ocen, 456
wzorce projektowe, 161, 165
wzorzec
AcyKliczny wizytator, 403, 404
Adapter, 333, 334, 337
Aktywny obiekt, 169
Dekorator, 365, 413, 414
Fabryka, 281, 287
Fasada, 187, 366
Kompozyt, 307
Mediator, 188
Metoda szablonowa, 119, 161,
175-181, 220, 459, 462
Monostate, 194
Most, 338
Obiekt Null, 201
Obiekt rozszerzenia, 365, 418, 419
Obserwator, 311, 326, 327
Pelnomocnik, 342, 356, 387
Polecenie, 165, 224
Schody do nieba, 359
Serwer abstrakcyjny, 332
Singleton, 192, 193
Stan, 427, 433, 436
Strategia, 119, 161, 175, 181, 386,
435, 462
Wizytator, 365, 399-401, 426

z

zachowanie zgodnosci z OCP, 121, 123
zadanie

MeasureTask, 469

RTC, 172
zaleznosci

acykliczne, 267

miedzy pakietami, 269

modulow, 141

niewlasciwe, 275

pomiedzy pakietami, 267

stabilne, 272
zalezno$¢ od abstrakeji, 143
zarzadzanie
kolejnoscia, 124
zalezno$ciami, DM, 263
zasadami projektu, 328
zasada, 27, 101
ADP, acyklicznych zaleznoéci, 267
CCP, zbiorowego zamykania, 266, 291
CRP, zbiorowego wielokrotnego
uzytku, 265
DIP, odwracania zaleznosci, 141, 281,
332
ISP, segregacji interfejsow, 149, 151
LSP, podstawiania Liskov, 127, 334
OCP, otwarte-zamkniete, 117, 328
REP, 264, 292
SAP, stabilnych abstrakeji, 276
SDP, stabilnych zaleznosci, 272
SRP, pojedynczej odpowiedzialnoci,
113,333
zasady
projektowania pakietow, 263
spojnosci pakietow, 264
sprzegania pakietow, 267
zasieg zmiennej stanu, 431
zastosowanie
delegacji, 323
wskaznikow, 298
wzorca Fabryka, 282
wzorca Kompozyt, 308
wzorca Metoda szablonowa, 178, 220,
459
wzorca Obserwator, 372
wzorca Schody do nieba, 360
wzorca Strategia, 181
wzorca Wizytator, 412
zasady CCP, 291
zasady REP, 292
zbiorowe domykanie, 266, 291
zbytnia zlozono$¢, 101
zdarzenie
Erase, 464
Measure, 466
ScreenCursor, 464
Sketch, 465
specyficzne dla winiety, 467
thirdBadPassword, 439
zegar cyfrowy, 311
zestawienia materialow, 418
zgodnoé¢ z zasadg LSP, 137
zgodnos¢ z zasada OCP, 121
ziarnisto$¢, 264
zlozonos¢, 150
zmiana
danych pracownikéw, 231
Kklasyfikacji, 235
zmienne globalne, 225
zwinne wytwarzanie oprogramowania, 29
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Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj! % «sﬁ;?
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Czasy kaskadowego tworzenia projektéw odchodza w niepamigé. Obecne tempo roz-
woju aplikacji i rynku nie pozwala poswigeca¢ miesiecy na analize, tworzenie doku-
mentacji, projektowanie, a na koricu wytwarzanie, testowanie i wdrazanie. Produkt
musi by¢ dostepny btyskawicznie! Pozwala to na natychmiastowe zebranie opinii na
jego temat, dostosowanie go do oczekiwar i szybkie reagowanie na wymagane zmiany.
Takie zatozenia moze spetni¢ wytacznie zesp6t wytwarzajacy oprogramowanie w zwin-
ny sposéb!

. Ta ksiazka zostata w catosci poswiecona zwinnym praktykom. Siegnij po nia
i dowiedz sig, jak planowa¢ iteracje, tworzy¢ kod, a nastepnie go testowac. W kolej-
nych rozdziatach poznasz praktyczne aspekty zwinnego tworzenia kodu — zobaczysz,
jak istotne sa zasady: pojedynczej odpowiedzialnosci, podstawienia Liskov czy odwra-
cania zaleznosci. Znajdziesz tu takze zasady projektowania pakietéw oraz przydatne
wzorce projektowe, oméwione na konkretnych przyktadach. Ksiazka ta jest obowiagz-
kowa lektura dla wszystkich os6b zaangazowanych w wytwarzanie oprogramowania
i chcacych udoskonali¢ swéj proces.

Dzieki tej ksiazce:
- poznasz fundamenty zwinnego wytwarzania oprogramowania
+ zaznajomisz si¢ z najlepszymi praktykami
- przekonasz sig, jak refaktoryzowac¢ kod
+ wybierzesz wtasciwe wzorce i unikniesz typowych btedéw
 poprawisz swdj proces wytwarzania oprogramowania

Zwinne programowanie = wieksza szansa na sukces projektu!
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