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~eXtreme programming” przedstawia nowa metodologie i praktyke programowania

w przystepny, a jednoczesnie kompleksowy sposob. Autorzy omawiajg podstawowe
pojecia programowania ekstremalnego: planowanie edycji, programowanie w parach,
wczesne testowanie, ,zreczne modelowanie” i refaktoryzacje. Zostaty one
zaprezentowane na przyktadzie konkretnego projektu, ktorego realizacje oméwiono

w Kksiazce.

Kto powinien przeczytac te ksiazke? Bedzie ona niewatpliwie pozyteczna lekturg dla
kazdego, kto choC czeSciowo zwigzat swe zycie z tworzeniem oprogramowania —
programisty, menedzera czy koordynatora projektu. | nawet gdyby miato skofczyc¢ sie
tylko na czytaniu - bez praktycznego zastosowania w najblizszym projekcie poznanych
regut, wiedza o programowaniu ekstremalnym okaze sie bez watpienia pozyteczna.

* Naucz sie zasad programowania ekstremalnego i zastosuj je w praktyce

* 0d konceptualizacji do oddania dziatajacego systemu — poznaj najlepsze sposoby
pracy na kazdym etapie tworzenia programowania

* Poznaj znaczenie wszystkich uczestnikw procesu tworzenia oprogramowania:
programistow, menedzeréw i klientow

* Dowiedz sie, jak rozwigza¢ najczestsze problemy powstajace przy wdrazaniu
metodologii programowania ekstemalnego
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Rozdziat 14.
Projekt

Pilnie strzez koniecznosci i potrzeby chwili.
I nie przejmuj sie wielkimi zamierzeniami.

— W. Szekspir, Ryszard III (akt IV, sc. 4)

Wszelkie zamiary pochodzqce z serca
Tong w bezmiarze obietnic.

— W. Szekspir, Troilus i Cresida (akt I, sc. 3)

Projekt w XP? Niektorzy przeciwnicy XP przekonani sa co do tego, iz pojgcie projektu
jest tej filozofii zdecydowanie obce. XP jawi im si¢ jako praktyka z pogranicza haker-
stwa i zrédto destrukcji — programisci niczego nie projektuja, tylko zakasujg rekawy
i pisza programy. Zadnej dyscypliny, tylko zywiot.

To jednak obraz zdecydowanie nieprawdziwy. XP dalekie jest od niezdyscyplinowanego
zywiotu, jest wysoce zdyscyplinowanym podejsciem do tworzenia oprogramowania. XP
nie jest ,,antyprojektowe”; jest oparte na ciqglym projektowaniu, sprzeciwia si¢ jedynie
duzym projektom zapietym a priori na ostatni guzik. Jako alternatywe dla takich pro-
jektéw proponuje dorazne projektowanie matych zadan, dyktowanych potrzeba chwili.

Pozostatoscia ,,globalnej wizji projektu” jest w XP uzyskanie ogdlnej perspektywy syste-
mu, okreslonej przez stosowne metafory. Ta ,,wysokopoziomowa mapa” systemu uszcze-
gotawiana jest w trakcie jego realizacji — kiedy programisci przystepuja do realizacji zwia-
zanych z tym zadan, dokonuja planowania czastkowego dotyczacego tych wilasnie zadan.

W niniejszym rozdziale przyjrzymy si¢ niektérym zadaniom zwiazanym z projekto-
waniem w XP, w szczegdlnosci:

4 modelowaniu i jego zwiazkami z ideg XP,

4 nowej koncepcji ,,zwinnego modelowania” (Agile Modeling', w skrocie AM),

4 narzedziom wspomagajacym AM.

! Dawna nazwa — Extreme Modeling.
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Projekt a XP

XP promuje ewolucyjne podejscie do projektowania. Niegdys, gdy probowano realizo-
wac w taki sposéb projekty informatyczne, czgsto otrzymywano w efekcie gigantyczny
batagan. Jako antidotum na t¢ improwizacj¢ wymyslono wigec planowanie a priori —
podobne do tego, jakie architekci stosuja przy budowie mostdw: wszystkie najdrob-
niejsze szczegoly przedsigwzigcia planowane sa na poczatku, przed ich faktycznym
rozpoczeciem. Niewatpliwie przy realizacji projektow architektonicznych podejscie
takie jest jak najzupetniej stuszne; samo planowanie z duzym wyprzedzeniem jest zas
mozliwe dlatego, ze w zasadzie a priori znane sa wszystkie uwarunkowania, niezmienne
przez caly okres realizacji przedsigwzigcia.

Tworzenie oprogramowania rzadzi si¢ jednak innymi regutami. Kiedy tworzysz np. dwu-
dziesty system ksiggowy, mozesz z duza doktadnoscia przewidzie¢ wiele jego szcze-
gb6tow; kiedy jednak jest to Twoj pierwszy system tego rodzaju, brak Ci nalezytego
doswiadczenia niezbednego ku temu, aby okresli¢ chociazby wymagania, jakie powi-
nien spetnia¢ produkt finalny. Jezeli w tych warunkach zabierzesz si¢ do planowania
(czytaj: przewidywania), juz niedlugo przekonasz sig, iz Twoje plany rozmijaja si¢ z rze-
czywistoscia — bo zmienity si¢ wymagania, bo zmienilo si¢ zdanie klientow, ktorzy
poczatkowo niezbyt dobrze rozumieli, czego im naprawde potrzeba, bo zmienito si¢
prawo itd. Twdj poczatkowy plan bedzie nieustannie korygowany, a by¢ moze w koncu
postanowisz opracowaé go raz jeszcze od poczatku. Rysunek 14.1 w prosty sposob
przedstawia to, co z Twoim projektem moze si¢ dzia¢ przez kilka najblizszych miesigcy.

Rysunek 14.1. ST e———

Klasyczne W T R
projektowanie wheTay T T
A . . .y ~ 3
w zmieniajqcych e "u \*‘ E"
. Y,
sie¢ warunkach ] Y " B

Err v . 4
Analiza —= Projektowanie ——= Kodowanie ——= Testowanie

Nie ma nic za darmo; wraz z ciaglymi ,,nawrotami” w projekcie (ktory podobny bedzie
raczej do wodospadu) rosnaé beda takze koszty — na rysunku 14.2 przedstawiono
tempo ich wzrostu wraz z uptywem czasu, w odniesieniu do ,klasycznego” projektu
programistycznego.

Rysunek 14.2.
Krzywa zmiany
kosztow

w klasycznym
projekcie
informatycznym

Koszt

Wymagania Analiza Projektowanie  Imglementacia  Testowanie  Produkcja

Czas




Krzywa ta ulega jednak znacznemu ,,sptaszczeniu” w przypadku projektu XP (rysu-
nek 14.3).

Rysunek 14.3.
Krzywa

zmiany kosztow
w projekcie XP

Koszt

Czas

Czynnikami, ktore w najwigkszym stopniu wptywaja na sptaszczenie krzywej kosztow
projektu XP sa migdzy innymi:

4 prostota projektowania,
4 zautomatyzowane testowanie,

4 agresywna refaktoryzacja.

W poréwnaniu z klasycznym projektem informatycznym (por. rysunek 14.1), projekt
XP zawiera wigcej ,,petli”, Scislej ze sobg powiazanych. Na rysunku 14.4 przedstawione
s cykle zwiazane z procesem” XP; nie uwzgledniono tam tzw. gry planistycznej® (Plan-
ning Game), gdyz koncentrujemy si¢ jedynie na cyklu rozwojowym.

Rysunek 14.4. m /—\ /—\

Cykle procesu D ; - _

rozwojowego w XP irzymanie : worzenie
yoweg e Refaktoryzacja ik

N Rl NS

Jak to wszystko dziala? Dostajesz okreslone zadanie, siadasz do komputera, dokonujesz
refaktoryzacji (uproszczenia lub poprawienia) istniejacego kodu, tworzysz niezbedne
testy (by¢ moze znowu refaktoryzujac kod), wreszcie tworzysz zasadniczy kod i testu-
jesz go. Zwrd¢ szczegdlng uwage na petle ,,tworzenie testow-kodowanie”: w tej wlasnie
petli bedzie sig kreci¢ Twoja praca dopdty, dopoki Twoje zadanie nie zostanie zreali-
zowane bezblednie (w sensie zaliczenia wszystkich stworzonych dla niego testow).
By¢ moze bedziesz cheiat dokonac ,,wyklarowania” istniejacego kodu, co w kategoriach
rysunku 14.4 oznacza dodatkowo jeden lub kilka ,,obrotéw” w ramach petli ,,refakto-
ryzacja-tworzenie testow”.

Kodowaniea

Pojawienie si¢ koncepcji programowania obiektowego (OOP) wywarto decydujacy
wplyw na techniki programowania, zwlaszcza w odniesieniu do systemow bazujacych na
interfejsach. Interfejs obiektu uzewnetrznia te elementy, ktére reprezentuja mechanizmy

2 , . . . . .
W kontekscie XP stowo ,,proces” uzywane jest raczej w potocznym znaczeniu.

3 Tak okresla si¢ w XP analiz¢ i zbieranie wymagan.
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rzadzace jego zachowaniem; szczegoély implementacyjne tych mechanizméw ukryte
sg przed uzytkownikiem obiektu, co okreslane jest mianem enkapsulacji lub hermety-
zacji. ,,Odseparowanie” klienta od wnetrza obiektu umozliwia jego autorom swobod-
ne manipulowanie szczegétami implementacji, dla klienta bowiem istotne jest tylko
zewngtrzne zachowanie si¢ obiektu, okreslone przez jego interfejs.

Takim ,,interfejsem” dla testowanego fragmentu kodu jest jego zewnetrzne zachowanie
si¢ 1 taki wlasnie interfejs jest podstawa wyprzedzajacego tworzenia testow. Jednocze-
$nie interfejs ten jest podstawa projektowania w XP — projektowania opartego na skui-
kach funkcjonowania kodu; szczegdty implementacyjne okreslane sa dopiero w drugie;j
kolejnosci.

Poniewaz cykle ,,testy-projektowanie-kodowanie” sa wzglednie mate i regularnie
otrzymujesz dziatajacy system®, mozesz regularnie doswiadcza¢ sprzezenia zwrotne-
go umozliwiajacego utrzymywanie biegu projektu we wlasciwych ryzach; zwiazane
z tym konieczne zmiany w projekcie bywaja stosunkowo niewielkie, wtasnie ze wzgledu
na niewielki rozmiar wspomnianych cykli. Przystosowywanie projektu do zmienia-
jacych sie wymagan odbywa sie wigc stosunkowo matym kosztem.

Projektowanie w XP ma wiec charakter ,,globalny” tylko poczatkowo — w czasie two-
rzenia ogdlnej perspektywy systemu i zwigzanych z nia metafor. Potem nastgpuje juz
,,drobnoziarniste” projektowanie, przeplatajace si¢ z refaktoryzacja. W efekcie otrzy-
mujemy prosty, przejrzysty projekt ucielesniony w prostym, przejrzystym kodzie.

Jak wzorce projektowe maja sie do XP?

W XP, tak jak w kazdym przedsigwzigciu projektowym, obecne sa wzorce projekto-
wania. XP dostarcza zasad i zaleca pewne praktyki w procesie tworzenia oprogramo-
wania; wzorce projektowe obejmuja zwiazang z tym wiedzg i doswiadczenie. Zasada
ta obowiazuje niezaleznie od tego, jaki rodzaj oprogramowania jest tworzony i jak
przebiega sam proces projektowy.

Specyfika XP jest natomiast to, ze na jego gruncie wzorce projektowe nie sa celem
samym w sobie. W XP wazne jest nie tylko zrozumienie, jak korzysta¢ z danego wzorca,
ale takze — w jakich sytuacjach z niego korzysta¢, a w jakich absolutnie nie. Innymi
stowy — nie powinno si¢ uzywac okreslonego wzorca projektowego dotad, az nie bedzie
to konieczne. Whasciwe wykorzystywanie wzorcodw jest preferowanym sposobem ewo-
luowania projektu — rozpocznij od rzeczy najprostszych, ktore prawdopodobnie beda
dziata¢ i przeksztalcaj je stopniowo w rzeczy bardziej ztozone, ktére z czasem moga
sta¢ si¢ wzorcami projektowymi.

* To skutek charakterystycznego dla XP wczesnego i czgstego integrowania kodu.



Architektura a XP

W XP trudno jednoznacznie wskazac¢ elementy, ktore mozna by okresli¢ jako archi-
tekture. Architektura jest tu bowiem okreslona czgSciowo przez metafory, opisujace
ogllny kontekst i ksztalt systemu. Zdeklarowani zwolennicy XP — Beck, Jeffries,
Martin i inni — wyrazaja opinig, iz jakichkolwiek wstegpnych projektéw architektury
nalezy bezwzglednie unika¢. Refaktoryzacja jest tym czynnikiem, ktéry stopniowo
nadaje projektowi okreslona postaé. Nie zgadza si¢ z ta kategoryczng opinia Fowler,
twierdzac, iz konieczne sg pewne ogdlne zatozenia architektoniczne. Osobiscie przy-
chylam si¢ do zdania pierwszej grupy — daze bowiem do tworzenia najprostszych rze-
czy, ktore prawdopodobnie beda dziata¢ i staram sie utrzymywac kod w jak najprostszej
postaci. Na jego komplikacje decyduje sie tylko wtedy, kiedy okaze si¢ to uzasadnione.

~Zwinne modelowanie” (AM)

Scott Ambler przewodzi spotecznosci, ktora opracowata koncepcje ,,zwinnego mode-
lowania” (Agile Modeling — AM). Niniejszy fragment stworzony zostat gtéwnie na
podstawie internetowych materiatdéw zwiazanych z ta tematyka oraz ksiazki Scotta.

AM znajduje si¢ dopiero w stadium formowania, stad wszelkie zwigzane z nim defi-
nicje (dotyczace wartosci, zasad, praktyk itp.) maja charakter ptynny i sa przedmiotem
wielu dyskusji. Wigc to, o czym bede pisaé w dalszym ciagu, odzwierciedla aktualny
(w momencie wydania ksiazki) stan tego, co moim zdaniem jest istota AM. Ogdlny
charakter AM mozna bowiem juz uwaza¢ za wysoce ustalony, a we wspomnianej spo-
fecznosci panuje powszechna zgoda co do podstawowych wartosci AM. Tocza si¢ jed-
nak zawzigte dyskusje na temat zasad — tak wigc gtdwnym celem prezentowanego tu
materiatu jest przedstawienie czytelnikowi ogélnego klimatu AM.

Czym jest AM?

AM jest oparta na praktyce metodologia efektywnego modelowania i dokumentowania
systemow informatycznych. Méwiac prosto, AM jest kolekcja wartosci, zasad i prak-
tyk modelowania oprogramowania, ktéore moga zosta¢ zastosowane w procesie jego
tworzenia szybko i bez komplikacji. AM jest bardziej efektywne od tradycyjnych tech-
nik modelowania, poniewaz nie pretenduje do tego, by tworzone modele byly perfek-
cyjne — wystarczy, ze beda one dobre. Elementy AM moga by¢ stosowane w procesie
zbierania wymagan, analizy, definiowania architektury i projektowania.

AM nie jest procesem opisanym a priori; innymi stowy, nie definiuje ono szczegolowych
procedur ani sposobdw postepowania w celu stworzenia takiego czy innego modelu.
Zamiast tego dostarcza ono wskazowek do tego, jak efektywnie przeprowadzaé proces
modelowania. AM nie jest jednak bardziej prymitywne od innych technik modelowania
— wielu programistow uwaza, iz za jego pomoca moga wykonaé wiecej niz w przy-
padku tradycyjnych narzedzi. Jednoczesnie AM postrzegane jest jako narzedzie dla
0sOb wrazliwych (,, touchy feely ), wrecz raczej dla ,,artystdow” niz ,,naukowcow”.
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Podstawowe warto$ci AM, majace zapewni¢ efektywno$é modelowania, okreslone
zostaly przez stowarzyszenie Agile Alliance. Ten system warto$ci daje pierwszenstwo:

4 indywidualizacji i wspotdziataniu — przed procesami i narz¢dziami;
4 dzialajacemu oprogramowaniu — przed obszerna dokumentacja;
4 wspdlpracy z klientami — przed negocjacja kontraktu;

4 reagowaniu na zmiany — przed sztywnym trzymaniem si¢ planu.

Ogolna charakterystyka AM

Indywidualizacja i wspotdziatanie kontra procesy i narzedzia

Wazni sa ludzie i komunikacja. DeMarco twierdzi, iz ,,socjologia moze wiecej niz
technika, a nawet pieniadze”.

Dziatajace oprogramowanie kontra dokumentacja

Celem wysitku programistow jest tworzenie oprogramowania, i to takiego, ktore wy-
konuje oczekiwane funkcje prawidtowo i efektywnie — czyli po prostu takiego, ktore
dziata. Nie jest tworzenie dokumentacji, ktora jest dla oprogramowania elementem
pomocniczym (cho¢ niezbgdnym).

Uczestniczylem kiedy$ w projekcie, w ktorym poprzedni zespdt projektowy wypro-
dukowat tyle dokumentacji, iz do jej wydrukowania konieczny byt zakup szybkiej
drukarki (inaczej ,,zatkataby si¢” kolejka wydrukéw). Jak na ironi¢, wigkszos¢ z tych
dokumentdéw uzywana byla bardzo rzadko (jezeli w ogole), byly one bowiem tak $ci-
$le zwiazane z konkretnymi rozwiazaniami, i ogdlnie tak dyletanckie, ze praktycznie
nie dato si¢ z nich korzystac.

Modele powinny by¢ rzeczami dynamicznymi, a nie statycznymi dokumentami. Wy-
magaja one bowiem zazwyczaj réznych zmian, stosownie do nowych wymagan po-
jawiajacych si¢ w czasie realizacji projektu. Modele sporzadzone na papierze maja wigc
z definicji krotki zywot i uzywane sa przewaznie w charakterze ,,migawek” odzwier-
ciedlajacych stan aktualny. Rzeczywiste modele zawarte sa w kodzie produktow.

Wspotpraca z klientami kontra negocjacja kontraktu

Negocjowanie kontraktu jest z zalozenia procesem spornym. Znacznie lepszych wy-
nikow mozna si¢ spodziewac, jezeli negocjacje ustapia miejsca wspotpracy. Zespot
programistow nie jest bowiem w stanie w petni zarzadza¢ dynamicznym, zmieniajacym
si¢ modelem bez biezacego udziatu klientow.

Negocjowanie oznacza dazenie do ustalenia a priori niezmiennych pdzniej wymagan,
ktére tym samym staja si¢ nawet wazniejsze i od klientéw, i od programistow. Scista
wspotpraca pomigdzy zespolami umozliwia natomiast zmiane tych wymagan ,,w locie”,
celem np. przystosowania ich do zmienionych warunkoéw, daje takze programistom moz-
liwos$¢ poszukiwania lepszych rozwiazan, dzigki lepszemu rozumieniu tych wymagan.



Wspotpraca z klientami staje si¢ znacznie utatwiona, jezeli zespot programistéw ma
mozliwo$¢ kontaktu ,,na miejscu” z ich przedstawicielem (przedstawicielami), co jest
praktyka scisle zalecang przez XP.

Reagowanie na zmiany kontra sztywne trzymanie sie planu

Jezeli oprogramowanie ma odpowiada¢ wymaganiom klientow, musi by¢ ono tworzone
w srodowisku umozliwiajacym szybkie reagowanie na zmieniajace si¢ warunki, wply-
wajace na zmiany tychze wymagan.

Zmiennos¢ wymagan klientow jest faktem. Trudno przewidywac wszelkie wymagania,
jezeli jednak byloby to w jakis$ sposéb mozliwe, to i tak nie bedzie gwarancji, iz wyma-
gania te zostana od razu wlasciwie zrozumiane. Zazwyczaj takze klienci nie od razu
zdaja sobie sprawe z wszystkich swych potrzeb — nie sa oni zazwyczaj informatykami
i ich zdanie w tej materii moze ulega¢ zmianie w miar¢ jak beda obserwowac udostep-
niane im sukcesywnie fragmenty tworzonego systemu.

By sprosta¢ zmieniajacym si¢ wymaganiom, potrzebna jest wigc elastyczno$é; polega
ona na ciaglym, ,,przyrostowym” modyfikowaniu projektu. Nalezy unika¢ projektowania
,»ha zapas”, a ograniczy¢ si¢ do zmian wymuszonych aktualnymi okolicznosciami —
jezeli zmiana, ktora zamierzasz wprowadzi¢ do projektu, nie jest teraz potrzebna, zre-
zygnuj z niej (to tzw. zasada YAGNI — You Ain’t Gonna Need It).

Tak wlasnie wyglada (w duzym uproszczeniu) koncepcja ,,zwinnego modelowania”
(AM), takie sg jej wartosci, zasady i praktyki, o ktérych wezesniej wspominatem. Nie
sposob oczywiscie nie dostrzec ich duzego podobienstwa do XP.

Przeglad wartosci, zasad i praktyk AM

Wartosciami AM, przejetymi z XP i przystosowanymi do konkretnych zagadnien, sa:
komunikacja, prostota, sprzezenie zwrotne, odwaga 1 skromnosé¢. Do tego, aby mo-
delowanie zakonczyto sie sukcesem, niezbgdna jest komunikacja pomiedzy wszystkimi
uczestnikami projektu, konieczne jest dazenie do poszukiwania jak najprostszego roz-
wiazania spetniajacego wszystkie potrzeby, wymagane jest takze sprz¢zenie zwrotne
w celu nalezytego spozytkowania wysitku programistycznego; nie da si¢ tego wszyst-
kiego zrealizowaé¢ bez nalezytej odwagi, jak rowniez pewnej dozy skromnosci pozwa-
lajacej zdac sobie sprawe z wiasnej omylnosci i wyciagna¢ wnioski ze swych btedow.

AM opiera si¢ na kolekcji zasad, do ktorych zaliczyé mozna dazenie do prostoty przy
modelowaniu oraz podatnos¢ na zmiany, wynikajaca ze zmiennego charakteru wyma-
gan klientow. AM wymaga zrozumienia roli przyrostowej modyfikacji systemu, co
jest praktycznym wyrazem wspomnianej podatnosci na zmiany, oraz szybkiego sprzeze-
nia zwrotnego, pozwalajacego ocenic¢, czy modelowanie faktycznie posuwa si¢ w dobrym
kierunku. Modelowanie powinno by¢ ponadto ukierunkowane na konkretny cel — nie
nalezy pracowa¢ nad modelowaniem czegokolwiek, co nie jest temu celowi podporzad-
kowane; efektywnos¢ modelowania wymaga ponadto dysponowania wieloma mode-
lami odzwierciedlajacymi rézne punkty widzenia. Modele niekoniecznie musza by¢
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odrebnymi dokumentami, lecz moga by¢ organicznie wbudowane w kod programu —
obowiazuje tu naczelna zasada wyzszosci zawartosci nad reprezentacjq, zgodnie z ktora
ta sama koncepcja moze by¢ modelowana na kilka réznych sposobow. Wzgledy efek-
tywnosci modelowania wymagaja doktadnego poznania dostgpnych narzedzi i modeli
wzorcowych;, efektywno$¢ pracy w zespole uzalezniona jest od wielu czynnikdéw psy-
chologicznych — programisci powinni wigc zrozumieé, iz kazdy z nich moze si¢ zawsze
czego$ nauczy¢ od kogos innego, a otwarta, przyjazna i uczciwa komunikacja sprzyja
efektywnej wspoltpracy. Wreszcie, najwazniejszym aspektem wykonywanej pracy po-
winna by¢ jej jakosé, a zastosowanie AM w konkretnych warunkach moze wymagaé
pewnej adaptacji jego zasad.

AM postuluje takze konkretne dziafania (praktyki). Fundamentalnym zaleceniem jest
rownolegle tworzenie kilku modeli, tak by zawsze mozna byto tatwo dostosowa¢ ktorys
z nich do konkretnej, nowej sytuacji i kontynuowaé prace w nowych warunkach. Mo-
delowanie powinno by¢ prowadzone malymi krokami — nalezy unika¢ monumentalnych,
uniwersalnych modeli przypominajacych ,,wiez¢ z kosci stoniowe;j”. Jako ze modele
sa tylko abstrakcyjna reprezentacja oprogramowania, nalezy dazy¢ do sprawdzenia ich
w rzeczywistym kodzie i udowodnienia tym samym, ze funkcjonuja w praktyce, nie tylko
w teorii. Aby wszystkie potrzeby (klientow i programistéw) zostaly nalezycie zrozu-
miane i zaspokojone, wszyscy oni muszq aktywnie uczestniczy¢ w realizacji projektu.
Jezeli chodzi o cele modelowania, to moga by¢ one dwojakie: koncepcyjne i komuni-
kacyjne. Modelowanie koncepcyjne utatwia zrozumienie ztozonych idei zawartych
w projekcie systemu, zadaniem modelowania komunikacyjnego jest natomiast przedsta-
wienie informacji o pracach wykonywanych (lub przeznaczonych do wykonania) przez
zespot. Praktyczng realizacja zasady dqzenia do prostoty jest tworzenie modeli o pro-
stej zawartosci (obejmujacej jedynie niezbedne zagadnienia i nie zawierajacej zbytnich
szczegdtow), prostym opisie (przez zastosowanie odpowiednio prostej notacji) z zasto-
sowaniem prostych narzedzi. Nalezy unika¢ nadmiernej liczebnosci modeli — pozbywacé
si¢ modeli tymczasowych i uaktualniaé¢ pozostate tylko wtedy, gdy stanq sie nieade-
kwatne. Sprawna komunikacja moze by¢ zapewniona poprzez publicznq prezentacje
modeli — np. za pomoca projektorow lub w sieci WWW — dzigki wykorzystaniu
standardow modelowania, dzigki kolektywnej kontroli kodu itp. Optacalnos¢ wysitku
programistycznego znacznie wzrasta, jezeli w modelu zawarte sg elementy festujqce,
jezeli model ten oparty jest na znanych szablonach oraz jezeli wykorzystuje on elementy
innych istniejgcych modeli. Nie jest takze wykluczone, iz wdrozenie nowego systemu,
wykorzystujacego nowoczesne mechanizmy bazodanowe — np. oparte na sieciach
WWW — bedzie wymagato jego integracji z systemami wykorzystujacymi starsze
bazy danych; nalezy wigc przewidzie¢ niezbedne modele uwzgledniajace réozne wa-
rianty wykonania tej operacji.

Wartosci AM

AM oferuje nastgpujace wartosci:

4 Komunikacja — niezbedna jest efektywna komunikacja pomigdzy
wszystkimi uczestnikami projektu: programistami, menedzerami i klientami.
Jest ona jednym z celow modelowania.



¢ Uczciwos$¢ — najbardziej nawet efektywna komunikacja jest bezuzyteczna,

jezeli nie towarzyszy jej uczciwos¢: uczciwos¢ programistow pod wzgledem
oszacowan, problemdéw, opoznien itd., i uczciwosé klientéw odnosnie

do priorytetow, wymagan, kierunkéw zmian itd. Tylko w takich warunkach
ludzie moga mie¢ zaufanie do efektow czyjejs pracy.

Prostota — tworzenie jak najprostszych rzeczy, ktére prawdopodobnie
beda dziatad, jest naczelna zasada XP stosujaca si¢ zarowno do kodowania,
jak i modelowania.

Sprzezenie zwrotne — stale sprzgzenie zwrotne jest niezbedne do uzyskania
pewnosci, ze poszczegolne dziatania posuwaja si¢ we wlasciwym kierunku,
badz do jak najwczes$niejszego skorygowania tych dziatan, jezeli wymaga
tego ich niezgodno$¢ z obecnymi warunkami.

Odwaga — nalezy mie¢ odwage do wykonywania dziatan zalecanych
przez XP (i AM w szczegolnosci): podejmowania waznych decyzji

i ponoszenia odpowiedzialnosci z tego tytutu, dokonywania waznych
refaktoryzacji modelu itp.

Skromnos$¢ — nalezy by¢ swiadomym wiasnej omylnosci i popetnianych
btedow. Nalezy by¢ otwartym na pomysty innych kolegdw, bo by¢ moze
sg one lepsze od wlasnych pomystéw. Nalezy by¢ przygotowanym

na realizacj¢ dobrych idei niezaleznie od tego, czyjego sa one autorstwa.

Zasady AM

Oto najwazniejsze zasady AM:

¢

¢

¢

Jeden model wart jest 1024 linii kodu — jasny, szkicowy model moze
ujawni¢ wiele istotnych szczegotdw, ktore moglyby pozostaé niezauwazone
podczas studiowania kodu.

Modeluj zgodnie z celem — modelowanie dla samego modelowania
jest bezuzyteczne; powinno by¢ ono podporzadkowane okreslonemu celowi.

Stosuj wlasciwy model, wykorzystuj wiele modeli — niekiedy pojedynczy
model okazuje si¢ wystarczajacy do wyjasnienia wszystkich zawitosci;

ze wzgledu jednak na zroznicowany punkt widzenia poszczegolnych uczestnikow
projektu, moze okazaé si¢ pozyteczne opracowanie kilku modeli, stanowiacych
kilka roznych spojrzen na to samo zagadnienie, mechanizm, koncepcjg itp.

Poznaj swoje modele — to oczywiste: jezeli sam nie rozumiesz swych modeli,
w jaki sposdb mozesz wyjasnia¢ je innym?

Poznaj swoje narzedzia — w kazdej pracy wiele zalezy od stosowanych
narzedzi. Jezeli poznasz narzgdzia bedace do Twojej dyspozycji, bedziesz
uzywat ich z pelnym zaufaniem i bez obaw.

Ucz si¢ nieustannie — traktuj kazda sytuacje lub wyzwania rowniez jako
okazje do nauczenia si¢ czego$ nowego. Dla mnie osobiscie jedna z takich
sytuacji jest praca w parze z kims bardziej lub mniej doswiadczonym
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— bardziej doswiadczony kolega moze podzieli¢ si¢ ze mna swa wiedza,
mniej doswiadczony moze natomiast prezentowac bardziej Swieze spojrzenie
na dany temat, moze takze domagac si¢ wyjasnienia roznych kwestii,

ktoére dla mnie wydaja si¢ oczywiste. Zawsze mozna si¢ przy tym czegos
nauczy¢ — na przyktad nieoczekiwanie odkry¢ nowy sposob rozwigzania
problemu, lepszy od dotychczas stosowanego.

Praktyki AM

Wreszcie, istnieje kilka konkretnych praktyk postulowanych przez AM:

4 Modeluj w celu zrozumienia — tworzenie modeli jest okazja do zgltebienia

problemu i poznania jego przestrzeni rozwiazan. Uwzglednij mozliwosé
zrezygnowania z niektorych modeli — moga one bowiem by¢ (wedlug)
tylko ,.krokami na drodze do o§wiecenia”.

Modeluj komunikatywnie — badz zwigzly, ale wyrazisty. Staraj si¢ uczynic¢
model tak tre§ciwym, jak tylko potrafisz.

Tworz proste modele — nie probuj budowa¢ modelu zastugujacego

na miano ,,matki wszystkich modeli”. Buduj male modele odzwierciedlajace
male czesci systemu. Modele ogolne maja swe prawa, ale nie wtedy,

kiedy préobujesz zrozumieé szczegoly.

Uzywayj prostych narzedzi — nie ignoruj mozliwosci korzystania z kartki

i otéwka. Parafrazujac znang zasade XP — uzywaj jak najprostszych narzedzi,
za pomoca ktorych prawdopodobnie wykonasz swoja prace. Niektdre
skomplikowane narzgdzia sa narzedziami tylko z nazwy, tworza one bowiem
modele... dla samej sztuki modelowania.

Modeluj z partnerem — to naturalne rozszerzenie programowania parami.
Wszelkie korzysci wynikajace z dwuosobowego tworzenia kodu przektadaja
si¢ w prosty sposdb na modelowanie.

Modeluj w grupie — niekiedy okazuje si¢ celowe tworzenie modelu

z udziatem catego zespotu (lub duzej jego czesci). Bywa tak w sytuacjach
ztozonych, obejmujacych wielorakie zaleznosci, kiedy podejmowane decyzje
rowniez miewajq wielorakie konsekwencje. Spojrzenie na model przez wiele
par oczu zawsze jest korzystne — bowiem w przeciwienstwie do kodowania,
to nie para jest ,,optymalng liczebnoscia”. Nalezy jednak mie¢ na uwadze fakt,
ze w zbyt licznym zespole znacznie trudniej o koncentracje.

Uzewnetrzniaj swe modele — wykorzystuj kazde miejsce, gdzie mogltby$
trwale umiesci¢ szkic swego modelu: tablice, $ciany, jak rowniez swa sie¢
intranetowa.



UML a XP

Ujednolicony jezyk modelowania — Unified Modeling Language (UML) jest obecnie przemy-
stowym standardem notacyjnym stosowanym do graficznego przedstawiania zaleznosci funk-
cjonalnych na potrzeby programowania obiektowego. Bytem Swiadkiem wielu dyskusji o tym,
w jakim stopniu (o ile w ogéle) UML zgodny jest z zasadami XP; czytatem wiele artykutéw na
ten temat, wiekszos¢ z nich jednak dotyczyta raczej ludzi stosujacych XP zamiast UML.

Idea UML bywa czesto Zle rozumiana. Jak przed chwilg stwierdzitem, standard UML jest przede
wszystkim wizualng notacja i jako taki byt i jest z powodzeniem wykorzystywany. Nie jest wiec
pod zadnym wzgledem sprzeczny z XP i moze by¢ w naturalny sposéb uzyty na potrzeby AM.

UML wykorzystuje wiele réznych typéw diagraméw. WiekszoS¢ z nich nie jest powszechnie
uzywana na gruncie XP, chociaz niektérzy klienci moga ich sobie zazyczy¢é w dokumentacji
towarzyszacej systemowi (co mogtoby znaleZé odzwierciedlenie w historii uzytkownika pt. ,Oto
jest diagram funkcjonalny systemu”).

Szczegblnie uzyteczne dla XP okazujg sie diagramy trzech nastepujgcych typow:

4 diagramy klas:

Recaipt Linaltem Product
lams: Lineltems ple— Qty: int Nama: String
Product: Product Prica: Moy
calcTatal: Maney
calcTotal; Money gelPrice: Money
4 diagramy sekwencji:
f | aRecaipt | | alineltam | | aProduct

caleTotsl ! dis kazdago asomymantu | ) d

—_— poda jego igczng warosd pobierz cang '

- jmdnostkows) ‘

4 diagramy stanéw:
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Zmiana
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Dakorywarnie
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122 Czesé IV ¢ Tworzenie systemu

Gtéwnym celem rysowania diagramoéw jest pomoc w my$leniu o problemie i jego mozliwych
rozwigzaniach. Diagramy te nie sg jednak dzietami sztuki i nie ma sensu marnotrawi¢ czasu
na ich artystyczny wyglad. Typowy diagram rysowany jest odrecznie na tablicy, na kartce, na
serwetce i in.; diagramy rysowane ,same dla siebie” sg wiecej niz bezuzyteczne. Peter Coad
stwierdzit kiedyS — cytujgc swego ojca — ,podejmujac sie zrobi¢ cokolwiek, rezygnujesz jedno-
czesnie ze zrobienia czegos innego”; kazda minute stracong na cyzelowanie diagraméw magtbys
z pozytkiem przeznaczy¢ np. na tworzenie kodu.

Niekiedy bez diagramoéw nie mozna sie po prostu obejs¢. Pomagajag w mysSleniu, pomagajg
w komunikowaniu sie. Diagramy sporzadzone na papierze majg ograniczony zywot — nalezy
pozbywaé sie ich natychmiast, jak tylko spetnig swoje zadanie i okaza sie niepotrzebne. Ich
ewentualna ,aktualizacja” to czysta strata czasu, a przy okazji ryzykujemy to, iz predzej czy
pdZniej postuzymy sie diagramem nieaktualnym.

Osobiscie odradzam korzystanie z réznych narzedzi do tworzenia diagraméw — za pomoca
otéwka rysuje sie diagramy znacznie szybciej, poza tym papierowe szkice wyrzuca sie ze znacz-
nie mniejszymi oporami niz te towarzyszace kasowaniu ,elektronicznej” dokumentacji. W na-
stepnej ramce opisany zostat jednak wazny wyjatek od tej zasady.

Narzedzia do ,zwinnego modelowania”

Niniejsza ksigzka jest z zatozenia praktycznym wprowadzeniem do XP, bytaby wiec niekom-
pletna bez wskazania, jak w praktyce prowadzi¢ ,,zwinne modelowanie”.

Zacznijmy od rzeczy najprostszych. Najlepszymi narzedziami do rysowania diagramdéw sa: kartka
i otéwek (pisak) albo tablica i kreda. Latwo narysowaé, jeszcze tatwiej zetrze¢ (wyrzucic).

»A co z programami do modelowania?” — spytasz zapewne. Tu bede zdecydowanie stronniczy;
pracuje dla TogetherSoft i bardzo podoba mi sie ich zwinne podejscie do modelowania, i do
tworzenia oprogramowania w 0gélnosci. Ich naczelng zasada jest nieustanna synchronizacja
modelu z kodem — co wydaje sie oczywiste, jezeli w ogdle model ma by¢ graficznym odzwier-
ciedleniem kodu. ,Projekt ukrywa sie w kodzie” gtosi jedna z zasad XP i te zasade koledzy nie-
zmiennie realizuja. Za pomocg odpowiednich narzedzi mogg oni w bezposredni sposéb doko-
nywaé réznorodnych ,operacji” na modelu — dodawac i usuwac klasy oraz zmienia¢ ich nazwy;
dodawac i usuwac atrybuty i metody; w wizualny sposéb tworzy¢ powigzania itd.; to wszystko
znajduje natychmiastowe odzwierciedlenie w kodzie — rysowanie diagraméw jest wiec jedno-
czeSnie programowaniem. Narysowanie na przyktad diagramu sekwencji skutkuje automa-
tycznym wypetnieniem ciata odpowiednich metod.

| vice versa — wszelkie zmiany w kodzie odzwierciedlane sg automatycznie w diagramach klas,
i (na zadanie) w diagramach sekwencji.

Oczywiscie, oprocz tych wyrafinowanych narzedzi koledzy posiadajg takze te bardziej podsta-
wowe (edytor, debugger i in.).

Istniejg réwniez innego rodzaju narzedzia do tworzenia diagraméw — takie, ktére nie sg Scisle
zintegrowane z generatorami kodu. Niektére z nich realizujg wrecz sprzezenie w druga strone
— umozliwiajg narysowanie Slicznych diagraméw na podstawie istniejacego kodu. Nie zapew-
niajg one oczywiscie zadnej synchronizacji z odnosnym kodem — po zmianie tego ostatniego
narysowane diagramy moga wiec nadawac sie tylko do wyrzucenia.




Konkluzja

Niniejszy rozdziat poswigcony byt zagadnieniu projektowania na gruncie XP. W zgod-
nej, lecz btednej opinii niektérych, XP w ogdle obywa si¢ bez projektowania; nawet
na konferencji XP2001 styszatem stwierdzenia w rodzaju ,,oni tak lubig XP, bo dzieki
niemu wcale nie musza projektowac”. Tymczasem projektowanie jest integralng cze-
Scia XP, z ta jednak réznica, iz w przeciwienstwie do duzych projektow ,,a priori” jest
to ,,zwinne” projektowanie przyrostowe, polegajace na ciagtym korygowaniu (refak-
toryzacji) projektu stosownie do biezacych potrzeb. Unika si¢ dzigki temu opastej do-
kumentacji i nieaktualnych diagramow. W projekcie uwzgledniane sa tylko te rzeczy,
ktére okazuja si¢ rzeczywiscie niezbegdne.



