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0D CZELADNIKA DO MISTRZA

0d ambitnego do najlepszego — czyli jak stac si¢ programista
wydajnym, dociekliwym i gotowym do wszelkich zawodowych wyzwan!

« Poznaj najlepsze praktyki i najczestsze putapki procesu wytwarzania oprogramowania
« Naucz sie pisac elastyczny, dynamiczny i fatwy w dostosowywaniu kod
« Opanuj sprawdzone techniki efektywnego testowania oprogramowania

Twdrcy rozmaitych narzedzi programistycznych nieustannie probuja nas przekonac o niewiary-
godnych mozliwosciach swoich produktow, a specjalisci od metodyk obiecuja, ze to whasnie ich
techniki zagwarantuja nam najwigksza wydajnosc. Kazdy oczywiscie twierdzi, ze jego jezyk
programowania jest najlepszy. . . A jak wszyscy doskonale wiemy, w naszej pracy nie istnieja
NAJLEPSZE rozwiazania — s tylko rozwigzania NAJLEPIE] sprawdzajace sie w danym projekcie.
Wiekszy wptyw na efektywno$¢ naszej pracy ma wiec doswiadczenie oraz znajomosc réznych,
sprawdzonych praktyk wytwarzania oprogramowania. Zawodowcy, ktorym na sercu lezy przede
wszystkim jakos¢ realizowanych projektdw, s zwykle zgodni — nigdy nie wiaza swojej zawodowej
kariery z jedng, konkretna technologia. To jedna z cech wyrdzniajacych pragmatycznych programistéw
— produktywnych specéw, ktérzy w petni wykorzystuja swéj potencjat i szybko osiggaja
zawodowy sukces. A oto pierwsza ksigzka, ktora w petni odstania system ich codziennej pracy!

Nie ma znaczenia, czy jestes wolnym strzelcem, cztonkiem wielkiego zespotu projektowego, czy
konsultantem réwnoczesnie wspdtpracujacym z wieloma klientami. Ta skoncentrowana na
przekazywaniu praktycznej wiedzy publikacja pokaze Ci, jak efektywnie wykorzystywac swoje
umiejetnosci i doSwiadczenie do sprawnej realizacji nawet najbardziej ztozonych projektéw.
Podrecznik ilustruje najlepsze praktyki i najczestsze putapki wielu réznych aspektow wytwarzania
oprogramowania. Znajdziesz w nim zaréwno zagadnienia zwigzane ze strategicznym
planowaniem swojego zawodowego rozwoju, jak i techniki takiego projektowania architektury,
aby przyszty kod byt elastyczny, tatwy w dostosowywaniu do roznych okolicznosci i przygotowany
do wielokrotnego uzytku.
Z ksiazki dowiesz sig miedzy innymi, jak:

« unikac putapki powielania wiedzy

« pisa elastyczny, dynamiczny i tatwy w dostosowywaniu kod

« unikac¢ programowania przez koincydencje

- zabezpieczac kod za pomoca kontraktow, asercji i wyjatkow

- gromadzic rzeczywiste wymagania

« bezlitosnie i efektywnie testowac oprogramowanie

« zachwycac swoich uzytkownikéw

« budowac zespoty pragmatycznych programistéw

- automatyzowac prace w celu zapewnienia wiekszej precyzji
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Rozdziat 7.

Przed projektem

Czy kiedykolwiek czules, ze projekt jest nie do zrealizowania, zanim jeszcze
rozpoczela sie jego realizacja? Taka sytuacja moze miec¢ miejsce, jesli prac nad
projektem nie poprzedzimy ustaleniem pewnych regut. W przeciwnym razie
réwnie dobrze mozna od razu odméwic realizacji projektu i oszczedzi¢ pieniadze
jego sponsora.

Na samym poczatku projektu musimy okresli¢ wymagania. Samo wstuchiwanie
sie w glos uzytkownikéw nie wystarczy — wiecej informacji na ten temat mozna
znalez¢ w podrozdziale ,Kopalnia wymagan”.

Konwencjonalnag wiedza i sposobami zarzadzania ograniczeniami zajmiemy sie
w podrozdziale ,Rozwiazywanie niemozliwych do rozwiazania lamigtéwek”.
W zaleznosci od tego, czy pracujemy nad wymaganiami, analiza, kodowaniem,
czy testami, mozemy spodziewaé sie réznych probleméw. W wiekszosci przypad-
kéw wspomniane problemy nie sa takie trudne, na jakie poczatkowo wygladaja.

Nawet po rozwiazaniu tych probleméw wciaz mozemy nie mie¢ pewnosci, czy
projekt rzeczywiScie ma szanse powodzenia. Czy jest to tylko jaki§ niepokojacy
nawyk, odruch, czy cos wiecej? W podrozdziale ,Nie, dopdki nie jeste§ gotowy”
mozna znalez¢ sytuacje, kiedy nalezy zachowac zdrowy rozsadek i powaznie
traktowac te ostrzegajace glosy w naszych glowach.

Zbyt szybkie rozpoczecie projektu to jeden problem, ale zbyt dlugie oczekiwanie
bywa jeszcze bardziej niebezpieczne. W podrozdziale ,Putapka specyfikacji”
omo6wimy zalety specyfikacji na konkretnym przyktadzie.

I wreszcie, w podrozdziale ,,Okregi i strzalki” przeanalizujemy kilka typowych
putapek czyhajacych na programistow w ramach formalnych proceséw i meto-
dyk wytwarzania. Zadna metoda nie zastapi myslenia, choéby byla najlepie;j
zaplanowana i obejmowata wszystkie znane ,najlepsze praktyki”.



218 P> Rozdzial 7. Przed projektem

Jesli uda sie wyeliminowac te krytyczne problemy przed przystapieniem do wia-
Sciwego projektu, bedziemy mogli duzo skuteczniej unikaé paralizu analitycz-
nego i sprawnie rozpocza¢ prace nad projektem.

Kopalnia wymagan

Doskonato$¢ osiaga sie nie wtedy, kiedy nie mozna juz nic dodaé,
lecz gdy juz niczego nie mozna ujqgcé...

Antoine de St. Exupéry, Ziemia, planeta ludzi, 1939

W wielu ksigzkach i podrecznikach zbieranie wymagan jest prezentowane jako
wczesna faza projektu. Samo stowo ,zbieranie” sugeruje istnienie jakiejs grupy
beztroskich analitykéw, ktorzy zywia sie lezacymi wokot orzeszkami wiedzy przy
pobrzmiewajacych cicho dzwigkach symfonii Pastoralnej. ,Zbieranie” wskazuje
na to, ze wymagania juz istnieja, a nasza rola sprowadza sie¢ tylko do ich odna-
lezienia, umieszczenia w koszyku i radosnego podazania naprzod.

Rzeczywistos$¢ jest nieco inna. Wymagania rzadko sa dostepne od reki. Zwykle
sa raczej dobrze ukryte pod warstwami zalozen, nieporozumien i decyzji poli-
tycznych.

WSKAZOWKANR 51

Nie nalezy zbiera¢ wymagan — nalezy je wydobywac z ukrycia.

Poszukiwanie wymagan

Jak rozpoznaé prawdziwe wymagania podczas przekopywania sie przez ota-
czajacy je mul? Odpowiedz jest jednoczesnie prosta i skomplikowana.

Prosta odpowiedz méwi, ze wymaganie to stwierdzenie dotyczace celu, ktéry musi
by¢ osiagniety. Dobre wymagania moga obejmowac nastepujace elementy:

o Rekord pracownika moze by¢ przegladany tylko przez wyznaczona grupe
osob.

e Temperatura glowicy cylindra nie moze przekracza¢ wartosci krytycznej,
ktérej poziom zalezy od rodzaju silnika.

o Edytor bedzie wyrédzniat slowa kluczowe zaleznie od typu edytowanego
pliku.

Okazuje sie jednak, ze bardzo niewiele wymagan jest formulowanych w tak ja-
snych slowach, co znacznie komplikuje proces analizy wymagan.
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Pierwsze zdanie z powyzszej listy rownie dobrze uzytkownicy mogliby wyrazic¢
slowami: ,Tylko przelozeni pracownikéw i pracownicy dziatu personalnego moga
przegladac¢ rekordy pracownikéw”. Czy takie stwierdzenie rzeczywiscie jest wy-
maganiem? By¢ moze dzisiaj takie odczytanie tego zdania jest mozliwe, ale za-
warto w nim zdecydowanie zbyt duzo elementéw zaleznych od polityki. Decyzje
polityczne stale podlegaja zmianom i jako takie nie powinny by¢ trwale wpisy-
wane w nasze wymagania. Zachecamy do dokumentowania tych decyzji po-
litycznych poza wymaganiami i do ewentualnego wiazania obu dokumentéw za
pomoca hipertaczy. Wymaganie powinno byé ogélnym stwierdzeniem i przeka-
zywac programistom informacje polityczne w formie przyktadu scenariusza, ktory
musi by¢ realizowany przez przyszla implementacje. Decyzje polityczne mozna
tez wyraza¢ w formie metadanych sterujacych zachowaniem gotowej aplikacji.

To z pozoru nieistotne rozréznienie ma zasadniczy wplyw na sytuacje programi-
stow zaangazowanych w projekt. Jesli wymaganie jest wyrazone w ten sposob:
»1ylko personel moze przegladac¢ rekord pracownika”, programista moze byc¢
zmuszony do kazdorazowego kodowania stosownego testu, kiedy aplikacja uzy-
skuje dostep do odpowiednich plikéw. Jesli jednak to samo wyrazenie zostanie
wyrazone stowami: , Tylko uprawnieni uzytkownicy maja dostep do rekordu pra-
cownika”, programista najprawdopodobniej zaprojektuje i zaimplementuje jakis
system kontroli dostepu. W razie zmiany polityki (co na pewno kiedys nastapi)
aktualizacji beda wymagaly tylko metadane uzywane przez ten system. W prak-
tyce gromadzenie wymagan w ten spos6b naturalnie prowadzi do zaprojektowa-
nia systemu dzialajacego w oparciu o metadane.

Podzial na wymagania, polityke i implementacje bywa bardzo nieczytelny w przy-
padku rozwazan poswieconych interfejsom uzytkownika. ,System musi umoz-

liwia¢ uzytkownikowi wyboér pozyczki terminowej” — tak moze brzmieé¢ jasne
wymaganie. ,Potrzebujemy listy wyboru z mozliwoscia wskazania pozyczki
terminowej” — to moze, ale nie musi by¢ wymaganie. Jesli uzytkownicy ko-

niecznie musza dysponowac listg wyboru, mamy do czynienia z wymaganiem.
Jesli jednak chodzi tylko o mozliwosé wyboru, a kontrolka listy wyboru jest tylko
przyktadem, sytuacja nie jest juz taka oczywista. W ramce w dalszej czesci tego
podrozdziatu zostanie omowiony projekt, ktory zakonczytl sie fiaskiem tylko
dlatego, ze ignorowano wymagania dotyczace interfejsu uzytkownika.

Bardzo wazne jest odkrycie powodéw, dla ktérych uzytkownicy wykonuja okre-
Slone czynnosci, nie tylko sposobu ich wykonywania. Wiasciwym celem two-
rzenia oprogramowania jest przeciez rozwiazywanie probleméw biznesowych,
nie bezrefleksyjna realizacja wymagan. Dokumentowanie powodéw uzasadnia-
jacych poszczegbdlne wymagania jest dla zespolu projektowego bezcennym zré-
dlem informacji podczas podejmowania codziennych decyzji dotyczacych same;j
implementacji.

Istnieje pewna prosta technika blizszego poznawania wymagan uzytkowni-
kow, ktora o dziwo nie cieszy sie zbyt duza popularnoscia — wystarczy na
chwile zosta¢ uzytkownikiem. Piszemy system dla pracownikéw dzialu wsparcia
technicznego? Warto poswieci¢ kilka dni na odbieranie telefonéw od klientéow



220 P> Rozdziat 7. Przed projektem

(w towarzystwie doswiadczonego pracownika odpowiedniego dziatu). Otrzy-
maliSmy zadanie automatyzacji systemu kontroli zasobé6w magazynowych? Mo-
ze warto spedzi¢ tydzien w magazynie'. Oprocz mozliwosci zyskania glebszej
wiedzy o przyszlych sposobach uzywania naszego systemu ze zdziwieniem od-
kryjemy, jak pytanie: ,Czy moge usias¢é obok i przez tydzien przypatrywac sie
twojej pracy?” moze pomoéc w budowaniu zaufania i nawiazywaniu komunikacji
z przysztymi uzytkownikami. Musimy tylko pamietaé¢, aby nigdy nie przeszka-
dza¢ przyszlym uzytkownikom!

WSKAZOWKA NR 52

Aby myslec jak uzytkownik, nalezy z nim popracowac.

Proces gromadzenia i poznawania wymagan to takze czas na nawigzywanie
kontaktéw z przyszlymi uzytkownikami, proby zrozumienia ich oczekiwan i na-
dziei wiazanych z budowanym przez nas systemem. Wiecej informacji na ten
temat mozna znalezé w podrozdziale ,Wielkie oczekiwania” w rozdziale 8.

Dokumentowanie wymagan

Zalozmy, ze usiedliSmy juz przy jednym stole z uzytkownikami i prébujemy
wyciagnac¢ od nich jakies ogélne wymagania. Wspélnie wypracowujemy kilka
prawdopodobnych scenariuszy, ktére dos¢ dobrze opisuja funkcje przyszlej
aplikacji. Jako profesjonaliSci chcemy zapisac te wnioski i opublikowacé gotowy
dokument, tak aby kazdy (programisci, uzytkownicy koncowi i sponsorzy pro-
jektu) mogt go uzywac jako podstawy do dalszych dyskusji.

Grupa odbiorcow jest dos¢ szeroka.

Ivar Jacobson [Jac94] zaproponowal model, w ktérym do gromadzenia wyma-
gan wykorzystuje sie przypadki uzycia. W ten sposéb mozna opisywac kon-
kretne scenariusze pracy z systemem — nie przez pryzmat interfejsu uzytkow-
nika, tylko w sposéb bardziej abstrakcyjny. W pracy Jacobsona zabraklo niestety
szczegotow, stad tak wiele wspolczesnych, zupelnie odmiennych koncepcji do-
tyczacych ksztattu samych przypadkéw uzycia. Czy przypadki uzycia powinny
mie¢ formalny, czy nieformalny charakter; czy powinny mieé¢ posta¢ opisowego
tekstu, czy raczej dokumentu z precyzyjnie okreslona struktura (na przyktad
zblizona do formularza)? Jaki poziom szczegotowosci bedzie wlasciwy (zwazywszy
na szeroka grupe odbiorcow)?

! Czy tydzien to zbyt dtugo? Z pewnoscia nie, szczegélnie jesli w tym czasie mamy ob-
serwowac procesy, w ktorych kierownictwo i szeregowi pracownicy dzialaja w zupel-
nie innych Swiatach. W takim przypadku kierownictwo przedstawi nam jedna wizje
funkcjonowania przedsiebiorstwa, ale kiedy zejdziemy pietro nizej, odkryjemy zupet-
nie inna rzeczywistos¢, ktérej zrozumienie z natury rzeczy wymaga czasu.
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Czasem to interfejs jest wlasciwym systemem

W artykule opublikowanym w magazynie ,Wired” (styczen 1999, strona 176.) produ-
cent i muzyk Brian Eno opisat niewiarygodny przykfad technologii — nowoczesna
konsolete mikserska. Taka konsoleta pozwala na dostownie wszystko, co tylko mozna
zrobi¢ z dzwiekiem. Mimo to, zamiast umozliwia¢ muzykom tworzenie lepszych
utworéw oraz szybciej i taniej nagrywac kolejne dziefa, konsoleta staje na drodze
procesu twérczego i mocno go zaktoca.

Aby lepiej zrozumie¢, dlaczego tak sie dzieje, warto przyjrze¢ sie pracy inzynieréw
dzwieku. Okazuje sie, ze ustawiaja parametry dzwieku intuicyjnie. Przez lata wypraco-
Wwuja swoistg petle zmystéw taczaca ich uszy i palce — na tej podstawie ustawiaja
suwaki wyciszania, obracaja gatki itp. Co ciekawe, interfejs nowego miksera w zaden
sposob nie wykorzystuje tych zdolnosci i przyzwyczajen. Przeciwnie — zmusza
uzytkownikéw do wydawania polecen za pomoca klawiatury i myszy. Zestaw funkgji
oferowany przez nowy mikser byt wystarczajgco bogaty, jednak sposéb ich opakowa-
nia odbiegat od standarddéw i byt wrecz egzotyczny. Funkcje potrzebne inzynierom
dzwieku zostaty ukryte za niezrozumiatymi nazwami lub sg dostepne dopiero po
uzyciu nieintuicyjnych kombinacji podstawowych elementéw.

Podstawowym wymaganiem stawianym przed nowym srodowiskiem jest efektywne
wykorzystanie istniejacych umiejetnosci uzytkownika. Bezmysine powielanie tego,
co juz istnieje, nie gwarantuje co prawda postepu, jednak musimy znalez¢ sposéb
ptynnego przejécia do przysztosci.

Na przyktad inzynierowie dzwieku najprawdopodobniej woleliby otrzymac interfejs
z ekranem dotykowym, aby nadal mie¢ pod reka namacalne kontrolki przynajmniej
zblizone do tych oferowanych przez tradycyjne konsolety mikserskie, a jednoczesnie
zyskac szersze mozliwosci zapewniane przez oprogramowanie (wieksze niz w przy-
padku fizycznych gatek i przetacznikow). Warunkiem sukcesu jest zapewnienie ptynnego,
komfortowego przejscia pomiedzy znanymi rozwigzaniami a nowymi mechanizmami.

Przytoczony przyktad ilustruje tez naszg teze, zgodnie z ktéra najlepsze narzedzia
musza dostosowywac sie do rak rzemiesinika, ktéry ich uzywa. W tym przypadku to
narzedzia budowane przez nas dla innych musza dostosowywac sie do ich potrzeb
i mozliwosci.

Jednym ze sposobow odczytywania przypadkoéw uzycia jest zwracanie szcze-
golnej uwagi na opisywane cele. Alistair Cockburn opracowal artykut opisujacy
ten model i zaproponowat szablony, ktére mozna wykorzystac¢ (w oryginalnej lub
zmienionej formie) jako punkt wyjscia ([Coc97a] oraz w internecie pod adresem
[URL 46]). Na rysunku 7.1 pokazano uproszczony przyktad takiego szablonu. Na
rysunku 7.2 przedstawiono przykladowy przypadek uzycia.

Stosowanie formalnego szablonu w roli przypomnienia daje nam pewnosé, ze
nasze przypadki uzycia zawsze beda obejmowaly wszystkie niezbedne informa-
cje: parametry wydajnosci, informacje o innych zaangazowanych stronach,
priorytet, czestotliwo$é oraz rozmaite bledy i oczekiwane problemy, ktore moga
pojawic sie w przysztosci (tzw. wymagania niefunkcjonalne). Przypadki uzycia
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A. CHARAKTERYSTYCZNE INFORMACJE
- Cel w szerszym kontekscie
- Zasieg
- Poziom
- Warunki wstepne
- Warunek pomysinego konca
- Warunek niepowodzenia
- Gléwny aktor
- Przyczyna
B. PODSTAWOWY POMYSLNY SCENARIUSZ
C.ROZSZERZENIA
D. ODMIANY

E. INFORMACJE POKREWNE

- Priorytet

- Docelowa wydajnosé¢

- Czestotliwos¢

- Nadrzedny przypadek uzycia

- Podrzedne przypadki uzycia

- Kanat komunikacji z gtéwnym aktorem

- Aktorzy drugorzedni

- Kanat komunikacji z aktorami drugorzednymi
F.HARMONOGRAM

G. PROBLEMY DO ROZWIAZANIA

Rysunek 7.1. Szablon przypadku uzycia autorstwa Cockburna

w tej formie stanowia tez doskonate miejsce dla komentarzy uzytkownikow, jak:
sNie, w razie wystapienia warunku X musimy raczej zrobi¢ Y”. Szablon pelni
funkcje gotowej agendy spotkan z przysztymi uzytkownikami naszych produktow.

Proponowana organizacja umozliwia tatwe porzadkowanie przypadkoéw uzycia
w ramach struktur hierarchicznych, gdzie bardziej szczegélowe przypadki uzycia
sg zagniezdzane w ramach przypadkéw wyzszego poziomu. Na przyklad platno-
Sci karta debetowa, i karta kredytowa to wyspecjalizowane formy transakcji
karta platnicza.

Diagramy przypadkow uzycia

Przeplyw pracy mozna wyrazac¢ na diagramach czynnosci UML, za§ diagramy
klas na poziomie pojeciowym moga by¢ z powodzeniem wykorzystywane do mo-
delowania interesujacych nas procesé6w biznesowych. Prawdziwe przypadki uzy-
cia maja jednak postac tekstowych opiséw z okreslona hierarchia i wzajemnymi
odwolaniami. Przypadki uzycia moga zawiera¢ hipertacza do innych przypadkéw
uzycia i moga by¢ zagniezdzane w ramach pozostalych przypadkéw.

Wielu programistéw nie moze uwierzy¢, ze ktokolwiek moze powaznie traktowac
pomyst dokumentowania tak szczegélowych informacji, rysujac ludziki zlozone
z kilku linii (patrz rysunek 7.3). Nie powinni$my jednak przywiazywac sie do ja-
kiejkolwiek notacji; powinni$my raczej wybiera¢ te metode, ktéra pozwala naj-
skuteczniej komunikowa¢ wymagania naszym odbiorcom.
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PRZYPADEK UZYCIA NR 5: ZAKUP TOWAROW

A. CHARAKTERYSTYCZNE INFORMACIE
+ Cel w szerszym kontekscie: Kupujacy przekazuje zadanie bezposrednio do naszej firmy i oczekuje,
ze dostarczymy mu towar i wystawimy rachunek.
+ Zasieg: firma.
« Poziom: podsumowanie.
« Warunki wstepne: znamy kupujacego, jego adres itp.
« Warunek pomysinego konca: kupujacy dysponuje towarem, a my otrzymujemy zaplate za ten towar.
« Warunek niepowodzenia: nie wystalismy towaru, a klient nie wystat nam pieniedzy.
« Gléwny aktor: kupujacy bad? dowolny agent (lub komputer) dzialajacy na rzecz klienta.
« Przyczyna: do systemu przychodzi zadanie zakupu.
B.PODSTAWOWY POMYSLNY SCENARIUSZ
1. Kupujacy przekazuje do systemu zadanie zakupu.
2. Firma otrzymuje nazwisko kupujacego, jego adres, zamawiane towary itp.
3. Firma przekazuje informacje na temat towaréw, cen, dat dostawy itp.
4. Kupujgcy podpisuje zamowienie.
5. Firma tworzy zamowienie i dostarcza towar kupujacemu.
6. Firma przekazuje kupujacemu fakture.
7. Kupujacy dokonuje ptatnosci na podstawie faktury.
C.ROZSZERZENIA
3a. Firma wyczerpala zapasy jednego z zamodwionych towaréw: nalezy renegocjowac zamoéwienie.
4a. Firma od razu placi karta kredytowa: nalezy przyjac ptatnosc karta kredytowg (przypadek uzycia
nr44),
7a. Kupujacy zwraca towar: nalezy przyjac zwrocony towar (przypadek uzycia nr 105).
D. ODMIANY
1. Kupujacy moze zlozyé zamadwienie telefonicznie, wysylajac faks, wypelniajac formularz
internetowy lub wysylajac wiadomosc poczty elektronicznej.
7. Kupujacy moze zaplaci¢ gotéwka, przelewem, czekiem lub kartg kredytowa.
E. INFORMACIE POKREWNE
« Priorytet: najwyzszy.
« Docelowa wydajnosé: 5 minut dla zadania, 45 dni na uregulowanie pfatnosci.
« Czestotliwosc: 200/dzien.
« Nadrzedny przypadek uzycia: zarzadzanie relacjami z klientem (przypadek uzycia nr 2).
+ Podrzedne przypadki uzycia: tworzenie zamodwienia (15); przyjecie platnosci karta kredytows (44);
przyjecie zwréconego towaru (105).
« Kanat komunikacji z gléwnym aktorem: Mozliwe rozmowy telefoniczne, wymiana plikow lub formy
interaktywne.
« Aktorzy drugorzedni: operator platnosci kartami kredytowymi, bank, firma kurierska.
F.HARMONOGRAM
« Data wykonania: wydanie 1.0.
G.PROBLEMY DO ROZWIAZANIA
- Co stanie sig, jesli otrzymamy tylko czeéé zamowienia?
« Co bedzie, jesli zostanie uzyta kradziona karta kredytowa?

Rysunek 7.2. Przyktadowy przypadek uzycia

Do domu

JA MAMA

Rysunek 7.3. Przypadki uzycia w notacji UML — nawet dziecko to potrafi!
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Zbyt duza liczba szczegotow

Jednym z najwiekszych zagrozen podczas sporzadzania dokumentu z wymaga-
niami jest dazenie do zapisania zbyt wielu szczeg6léw. Dobre dokumenty o wy-
maganiach zachowuja swoja abstrakcyjnosé¢. W przypadku wymagan najprostsze
stwierdzenia, ktére mozliwie precyzyjnie wyrazaja potrzeby biznesowe, spraw-
dzaja sie zdecydowanie najlepiej. Nie chodzi jednak o przesadna ogélnikowos¢
— w naszych wymaganiach musimy uwzgledni¢ niezmienniki semantyczne,
a konkretne lub biezace praktyki nalezy udokumentowac raczej w formie polityki.

Wymagania to nie architektura. Wymagania to nie projekt ani interfejs uzyt-
kownika. Wymagania to koniecznosé.

Widzie¢ dalej

Problem roku 2000 czesto kojarzy sie z krétkowzrocznymi programistami, ktérzy
desperacko poszukiwali mozliwosci oszczedzenia choéby kilku bajtéw pamieci
w czasach, gdy najwieksze komputery dysponowaly mniejsza iloscia pamieci niz
wspolczesny pilot do telewizora.

W rzeczywistosci nie byla to ani wina programistéw, ani problem niedosta-
tecznej iloSci pamieci. Gdybysmy mieli kogokolwiek wini¢ za to niedopatrzenie,
za blad odpowiadaja raczej analitycy i projektanci systemoéw. Problem roku 2000
mial dwie przyczyny — nieumiejetnosé przewidywania sytuacji poza biezaca
praktyka biznesowa oraz naruszanie zasady DRY.

Firmy postugiwaly sie skréconym, dwucyfrowym formatem zapisu lat na dtugo
przed pojawieniem sie komputerow. Byla to powszechna praktyka. Dzialanie
wczesnych aplikacji przetwarzajacych dane ograniczalo sie do automatyzacji
istniejacych proceséw biznesowych, stad powielenie blednego zapisu. Nawet
gdyby architektura narzucala programistom stosowanie dwucyfrowych repre-
zentacji lat w danych wejSciowych, raportach i bazie danych, powinna istnie¢
jakas abstrakcja DATA, ktéra ,wiedziataby”, ze te dwie cyfry to tylko skrocona
forma rzeczywistej daty.
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Abstrakcje 2yja dtuzej niz szczegoty.

Czy ,widzie¢ dalej” wymaga od nas przewidywania przysztosci? Nie — chodzi
raczej o zapisywanie wymagan w nastepujacy sposob:

System czesto korzysta z abstrakcji DATA. System bedzie implementowat
ustugi zwiagzane z tq abstrakcjaq, jak formatowanie, zapisywanie czy
operacje matematyczne, w spéjny i uniwersalny sposéb.
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Wymagania w tej formie okreslaja tylko to, Ze system bedzie operowat na datach.
Moga tez sugerowaé, ze na datach beda wykonywane jakie$§ dzialania matema-
tyczne. Moga wskazywaé, ze daty beda dodatkowo przechowywane w rozmaitych
formatach. Mamy tutaj do czynienia z ogélnymi wymaganiami dotyczacymi mo-
dutu lub klasy DATA.

Jeszcze tylko jedna malutka funkcja...

Wiele projektéw konczy sie niepowodzeniem wskutek niekontrolowanego roz-
szerzania zakresu prac, czyli zjawiska okreslanego mianem przerostu funkcji.
Mamy tutaj do czynienia z pewnym aspektem syndromu gotowanej zaby z pod-
rozdzialu ,Zupa z kamieni i gotowane zaby” w rozdziale 1. Co mozemy zrobi¢,
aby zapobiec wpadnieciu w pulapke zbyt wielu wymagan?

W literaturze mozna znalez¢ opisy wielu réznych miar, jak liczba zgloszonych
i usunietych bledow, gestosé usterek, spojnosé, zwiazki, punkty funkcyjne, wier-
sze kodu itp. Wartosci tych miar mozna $ledzi¢ recznie lub za pomoca odpo-
wiedniego oprogramowania.

Okazuje sie jednak, ze tylko w niewielkiej czesci projektow aktywnemu Sledze-
niu podlegaja wymagania. Oznacza to, ze uczestnicy tych raportéw nie maja
mozliwosci raportowania o zmianach zakresu prac — tego, kto zadat poszczegol-
nych funkcji, kto zatwierdzil te wnioski, jaka jest laczna liczba zaakceptowanych

wymagan itp.

Kluczem do zarzadzania wzrostem liczby wymagan jest jasne stwierdzenie, ze
kazda nowa funkcja wydtuza termin przekazania gotowego produktu sponsorom
projektu. Kiedy projekt jest opézniony o rok wzgledem poczatkowych szacunkéw
i kiedy wszyscy dookotla zaczynaja formulowaé wzajemne oskarzenia, warto dys-
ponowac precyzyjnym, kompletnym obrazem tego, jak i kiedy zanotowano wzrost
liczby wymagan.

Bardzo latwo wpasé w wir ,tylko jednej dodatkowej funkcji”, jednak uwazne
§ledzenie wymagan moze nam ulatwié¢ odkrycie, ze ta tylko jedna dodatkowa
funkcja to tak naprawde juz pietnasty element dodany w tym miesigcu.

Utrzymywanie glosariusza

W momencie przystapienia do rozmowy o wymaganiach uzytkownicy i eksperci
z danej dziedziny zaczynaja uzywac¢ pewnych terminéw, ktére maja dla nich
specyficzne znaczenie. Moga na przyklad odrézniac klienta od kupujacego. W ta-
kim przypadku zamienne stosowanie obu stéw w systemie byloby niewlasciwe.

Warto wiec utworzy¢ i utrzymywac glosariusz na potrzeby projektu, czyli jedno
miejsce, w ktéorym beda definiowane wszystkie terminy i stownictwo uzywane
w ramach projektu. Wszyscy uczestnicy projektu, od uzytkownikéw koncowych
po pracownikéw dzialu wsparcia, powinni poshugiwac sie tym glosariuszem, aby
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zachowywac spo6jnos¢ terminologii. Oznacza to, ze glosariusz powinien by¢ po-
wszechnie dostepny — to jeden z argumentéw przemawiajacych za dokumenta-
cja udostepniana na stronach WWW (wrécimy do tego tematu w dalszej czesci
tego podrozdziatu).
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Nalezy stosowac glosariusz projektu.

Bardzo trudno pomyslnie zakoniczy¢ projekt, w ktérym uzytkownicy i programi-
Sci stosuja odmienne nazwy dla tych samych elementéw czy zdarzen lub — co
gorsza — odwotujg sie do réznych aspektéow, postugujac sie ta sama nazwa.

Dokumenty sg dla wszystkich

W podrozdziale ,Pisanie przede wszystkim” w rozdziale 8. oméwimy problem
publikowania dokumentéw projektu w wewnetrznych serwisach WWW, tak aby
zapewniC latwy dostep do tych dokumentéw wszystkim uczestnikom projektu.
Proponowana metoda dystrybucji dokumentacji jest szczegblnie przydatna
w przypadku dokumentéw poswieconych wymaganiom.

Prezentujac wymagania w formie dokumentu hipertekstowego, mozemy sku-
teczniej odpowiada¢ na oczekiwania réznych odbiorcéw — kazdy czytelnik moze
znalez¢ w tego rodzaju dokumentach to, co go interesuje. Sponsorzy projektu
moga otrzymywac informacje na wysokim poziomie abstrakcji, ktére dadza im
pewnosc¢ co do spelniania celéw biznesowych. Programisci moga uzywac hiper-
taczy do wygodnego przechodzenia do coraz bardziej szczegétowych informa-
cji (nawet na poziomie odwolan do odpowiednich definicji lub specyfikacji in-
zynierskich).

Model, w ktérym dokumentacja jest umieszczana na stronach internetowych,
eliminuje tez problem typowych, opastych toméw zatytulowanych Analiza wy-
magan, ktérych nikt nigdy nie czyta i ktére staja sie nieaktualne, zanim obe-
schnie tusz na papierze.

Jesli cos jest internecie, jest szansa, ze nawet programisci to przeczytaja.

Pokrewne podrozdzialy
e ,Zupa z kamieni i gotowane zaby” w rozdziale 1.
o _Odpowiednio dobre oprogramowanie” w rozdziale 1.
o Okregi i strzalki” w rozdziale 7.
e  Pisanie przede wszystkim” w rozdziale 8.

o  Wielkie oczekiwania” w rozdziale 8.
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Wyzwania

e Czy uzywasz oprogramowania, ktore piszesz? Czy mozna dobrze zgroma-
dzi¢ i zrozumie¢ wymagania bez samodzielnego sprawdzenia oprogra-
mowania?

o Wybierz jaki§ problem niezwiazany z komputerami, ktéry wlasnie musisz
rozwigzac¢. Opracuj wymagania dla rozwigzania tego problemu (bez uzycia

komputera).
Cwiczenia

. . . . . . Ptz
42. Ktore z ponizszych zdan zastuguja na miano pelnowartosciowych wyma- odpowiedi2

gan? Sprobuj (jesli to mozliwe) inaczej wyrazi¢ zdania, ktére nie spelniaja  wdodakus.
warunkow dobrych wymagan.

1. Czas odpowiedzi musi by¢ krétszy niz 500 ms.

2. Okna dialogowe beda miaty szary kolor tta.

3. Aplikacja zostanie zorganizowana jako pewna liczba proceséw frontowych
oraz jeden serwer wewnetrzny.

4. Jesli uzytkownik poda znaki nienumeryczne w polu numerycznym,
system odtworzy dzwiek ostrzegawczy i odrzuci wprowadzong wartosc.

5. Kod i dane aplikacje nie moga zajmowac wiecej niz 256 kB.

B» Rozwigzywanie niemozliwych
do rozwigzania famigiowek

Gordios, krdl Frygii, zawiazal kiedys wezel, ktérego nikt nie potrafit rozsuptaé.
Moéwiono, ze ten, kto rozwiaze zagadke wezta gordyjskiego, zdobedzie wtadze
nad Azja. Zagadke rozwiqzat dopiero Aleksander Wielki, ktory przecial wezet
mieczem. Okazalo sie, ze wystarczyta tylko inna interpretacja wymagan — to
wszystko... i rzeczywiscie Aleksander podbil znaczna czes$é Azji.

Od czasu do czasu odkrywamy gdzies w Srodku projektu, ze nie potrafimy zrobié¢
chocéby kroku naprzod. Trafiamy na przeszkode niemozliwa do rozwigzania, jak
nieumiejetnos¢ radzenia sobie z jakas technologia czy fragment kodu, ktory
okazuje sie duzo trudniejszy do napisania, niz poczatkowo zakladaliSmy. By¢
moze problem rzeczywiScie wydaje sie niemozliwy do rozwiazania. Czy jednak
rzeczywiscie jest taki trudny, na jaki wyglada?

Przeanalizujmy tradycyjne ukladanki — wszystkie te klopotliwe ksztalty z drew-
na, stali lub plastiku, ktore tak czesto znajdujemy pod choinka lub na wyprze-
dazach niepotrzebnych rzeczy. Zwykle wystarczy przenies¢ okragly ksztatt w inne
miejsce, umiesci¢ klocek w ksztalcie T w okreslonym miejscu itp.
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Przenosimy wiec okragly ksztalt lub préobujemy umiesci¢ klocek w ksztalcie litery
T w okreslonym miejscu, aby szybko odkryé, ze to oczywiste rozwiazanie nie zdaje
egzaminu. Ukladanek nie mozna rozwiazywaé¢ w ten sposoéb. To, ze rozwiazanie
nie jest oczywiste, nie powstrzymuje ludzi przed préobami wielokrotnego powta-
rzania tych samych czynnosci w przekonaniu, ze lamigltéwka musi miec jakies
rozwiazanie.

To oczywiste, ze w ten sposéb nie mozna dojs¢ do rozwiazania. Rozwiazanie lezy
gdzie indziej. Sekretem ukladanki jest identyfikacja rzeczywistych (nie wyobra-
zonych) ograniczen i znalezienie rozwigzania w ich ramach. Niektére ogranicze-
nia maja bezwzgledny charakter; inne maja raczej posta¢ nieuzasadnionych
uprzedzen. Ograniczenia bezwzgledne musza by¢ przestrzegane niezaleznie od
tego, czy sprawiaja wrazenie nielogicznych lub wrecz ghupich. Istnieja tez pozorne
ograniczenia, ktore nie maja nic wspolnego z rzeczywistoscia. Istnieje na przy-
klad stara sztuczka znana bywalcom baréw, ktoéra polega na wzieciu nowej,
zamknietej butelki szampana i przyjmowaniu zakladéw, jakoby mozna z niej
wypi¢ piwo. Cala sztuka polega na odwréceniu butelki do gory nogami i wlaniu
niewielkiej ilosci piwa do wglebienia na jej spodzie. Wiele probleméw dotyczacych
oprogramowania mozna rozwigza¢ w rownie przebiegly sposéb.

Stopnie swobody

Popularne wyrazenie ,wykracza¢ myslami poza schematy” (ang. thinking out-
side the box) zacheca nas do identyfikacji ograniczen, ktére w naszym przypadku
nie znajduja zastosowania, i do ich ignorowania.

Przytoczona koncepcja nie jest jednak w pelni shuszna. Jesli tym ,schematem”
jest warunek graniczny, problem polega raczej na znalezieniu schematu, ktéry
co najwyzej moze by¢ istotnie szerszy, niz poczatkowo sadzimy.

Kluczem do rozwiazania ukladanki jest zar6wno rozpoznanie krepujacych nas
ograniczen, jak i stopni swobody, ktérymi dysponujemy — dopiero na tej pod-
stawie mozemy znalez¢ wyjsScie z sytuacji. Wtasnie dlatego uktadanki sg takie
klopotliwe; czesto zbyt pochopnie rezygnujemy z potencjalnych rozwigzan.

Czy potrafimy na przyklad polaczy¢ wszystkie punkty na ponizszym rysunku
i wroci¢ do punktu wyjscia, rysujac zaledwie trzy proste odcinki (bez odrywania
dhugopisu od papieru ani dwukrotnego rysowania odcinka laczacego te same
punkty) [Hol78]?

Musimy zmierzy¢ sie ze wszystkimi przyjetymi z géry wyobrazeniami i ocenié,
czy rzeczywiscie reprezentuja fizyczne ograniczenia.
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Problemem nie jest wiec to, czy myslimy schematycznie, czy potrafimy wyjS¢ poza
schematy. Kluczem do rozwigzania jest raczej znalezienie schematu — identyfi-
kacja faktycznych ograniczen.
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Nie nalezy wykracza¢ myslami poza schemat — nalezy raczej znalez¢ ten
schemat.

W razie napotkania szczeg6lnie klopotliwego problemu warto zapisac¢ sobie
wszystkie mozliwe Sciezki rozwigzania, ktére na tym etapie potrafimy dostrzec.
Nie nalezy niczego pomijaé, chocby wydawalo sie zupelnie niepraktyczne lub
wrecz ghupie. Dopiero po sporzadzeniu tej listy warto ja uwaznie przejrzec i wyja-
$ni¢, dlaczego ta czy inna $ciezka nie doprowadzi do szczesliwego konica. Czy na
pewno? Potrafimy to udowodnicé?

Przypomnijmy sobie historie konia trojanskiego — nowatorskiego rozwiazania
problemu, ktoéry wydawal sie niemozliwy do rozwigzania. Jak niepostrzezenie
przerzuci¢ wojsko do dobrze ufortyfikowanego miasta? JesteSmy pewni, ze kon-
cepcja ,przez gtéwnag brame” poczatkowo byta odrzucana jako samobéjcza.

Warto przypisywac poszczegélne ograniczenia do kategorii i nadawac im prio-
rytety. Kiedy stolarze przystepuja do projektu, zaczynaja od ciecia najdtuzszych
fragmentéw drewna, by nastepnie odpowiednio pociaé¢ pozostale fragmenty.
W ten sam sposéb chcemy najpierw identyfikowaé najbardziej krepujace ograni-
czenia i umieszczac pozostale ograniczenia w ich ramach.

Rozwiazanie zagadki czterech punktéw lgaczonych trzema odcinkami mozna
znalez¢ w dodatku B.

Musi istnieC prostszy sposob!

Zdarza sie, ze pracujemy nad rozwiazaniem problemu, ktéry sprawia wrazenie
duzo trudniejszego, niz jest w rzeczywistosci. Czesto sadzimy, ze obraliSmy
niewlasciwg droge — musi przeciez istnie¢ prostszy sposéb osiagniecia celu! Byé
moze juz teraz nie jesteSmy w stanie dotrzymac¢ harmonogramu lub wrecz popa-
damy w rozpacz, tracac wiare w mozliwos¢ prawidlowego funkcjonowania sys-
temu, poniewaz jakis problem wydaje sie ,niemozliwy do rozwiazania”.

W takich przypadkach powinni$my zatrzymac sie na chwile i zadac¢ sobie kilka
pytan:
e Czy istnieje prostszy sposéb?

e Czy rozwiazujemy wlasciwy problem, czy natrafiliSmy tylko na zewnetrzna
przeszkode techniczna?

e Dlaczego w ogéle analizowana kwestia jest problemem?

e Co sprawia, ze jego rozwiazanie jest trudne?
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e Czy nie ma innego rozwiazania?

e Czy w ogble musimy to robic¢?

Proby odpowiedzenia sobie na te pytania nierzadko prowadza do zaskakujacych
odkry¢. W wielu przypadkach wystarczy ponowna interpretacja wymagan, aby
pozby¢ sie catego zbioru problemoéw (tak jak w przypadku wezta gordyjskiego).

Wszystko, czego nam trzeba, to prawdziwe ograniczenia, nietrafione ograniczenia
oraz wiedza, jak je rozrozniac.

Wyzwania

e Sprobuj z dystansu spojrze¢ na dowolny trudny problem, ktoéry witasnie
probujesz rozwiazac. Czy mozesz po prostu przeciaé¢ ten wezet gordyjski?
Zadaj sobie wymienione powyzej pytania, w szczegélnosci: ,,Czy nie ma
innego rozwiazania?”.

o Czy zbiér ograniczen byl znany w momencie podpisywania kontraktu na
biezacy projekt? Czy zdefiniowane wéwczas ograniczenia wciaz sa aktualne
i czy ich interpretacja zachowala swojg wartos¢?

Nie, dopoki nie jestes gotowy

Czasem chwila zawahania moze byé wybawieniem.
James Thurber, The Glass in the Field

Najlepsi wykonawcy maja jedna wspoélna ceche: wiedza, kiedy zaczac¢ i kiedy
skonczy¢. Nurek stoi na trampolinie i czeka na idealny moment do skoku. Dyry-
gent nieruchomo stoi przed orkiestra z uniesionymi rekami az do momentu,
w ktorym uzna, ze to najlepszy czas na rozpoczecie koncertu.

My takze chcemy by¢ wielkimi wykonawcami. Musimy wstuchiwac¢ sie w glos
podpowiadajacy: ,Zaczekaj”. Jesli siadamy do pisania kodu i stale nachodza
nas jakie§ watpliwosci, nie mozemy ich lekcewazy¢.

WSKAZOWKA NR 56

Nalezy stucha¢ uporczywych watpliwosci — nie wolno zaczynac pracy,
dopdki nie jest sie gotowym.

Istniat kiedy$ model trenowania tenisa okre§lany mianem ,gry wewnetrzne;j”.
Trening polegal na wielogodzinnym przebijaniu pitek nad siatka bez zwracania
szczegoblnej uwagi na precyzje — chodzito raczej o ocene miejsca upadania pitki
wzgledem jakiegos celu (zwykle krzesta).Celem tych ¢wiczen bylo trenowanie
podswiadomosci i refleksu, tak aby zawodnik potrafit bez zastanowienia wy-
biera¢ wlasciwy sposob uderzenia pitki.
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Jako programisci robimy mniej wiecej to samo przez cala kariere. Probujemy
rozmaitych rozwiazan i sprawdzamy, ktore z nich zdaja egzamin, a ktére oka-
zaly sie nietrafione. Z czasem gromadzimy rozmaite doswiadczenia i wiedze.
Kiedy zmagamy sie z uporczywymi watpliwosciami lub nasze doswiadczenie
podpowiada nam, aby obra¢ inna droge, warto z tych ,podszeptow” skorzystac.
By¢ moze nie jesteSmy w stanie dokladnie wskaza¢ palcem, co nam sie nie
podoba, ale wystarczy troche czasu, aby obecne watpliwosci przerodzity sie w cos
bardziej namacalnego — konkretny problem do rozwiazania. Wytwarzanie opro-
gramowania wciaz nie jest nauka. Mozemy wiec pozwoli¢ sobie na udziat in-
stynktu w realizowanych przedsiewzieciach.

Uzasadniona obawa czy niepotrzebna zwtoka?

Kazdy boi sie pustej kartki papieru. Rozpoczynanie nowego projektu (lub nawet
rozpoczynanie prac nad nowym modulem w ramach istniejacego projektu) bywa
bardzo irytujacym doswiadczeniem. Wielu programistow wolaloby jak najdiuzej
odktadac¢ te szczegblnie trudne, poczatkowe fazy projektu. Jak w takim razie
stwierdzi¢, czy mamy do czynienia z nieuzasadniona gra na zwloke, czy odpo-
wiedzialnym oczekiwaniem na zgromadzenie wszystkich niezbednych elementéw?

W naszym przypadku najskuteczniejsza technika radzenia sobie w tych oko-
licznosciach jest tworzenie prototypow. Nalezy wybrac¢ obszar, ktéry wydaje nam
sie szczegolnie klopotliwy, i przystapi¢ do tworzenia rozwiazan potwierdzajacych
lub obalajacych te zatozenia. W wiekszosci przypadkéw tworzenie prototypow
prowadzi do jednej z dwoch sytuacji. Z jednej strony, krotko po przystapieniu
do tych eksperymentéw mozemy uznacd, ze tracimy czas. To zniechecenie czesto
pokazuje, ze poczatkowe obawy byly spowodowane tylko niechecia do pierw-
szych faz projektu. Warto wowczas przerwac prace nad prototypami i przejsé
do wlasciwego wytwarzania.

Z drugiej strony, podczas tworzenia prototypéw mozemy nagle odkry¢, ze ktéres
z podstawowych zalozen dotyczacych danego projektu bylo bledne. Co wiecej,
bedziemy potrafili jasno okresli¢, jak zmienic¢ i wyrazi¢ na nowo to zatozenie.
W takim przypadku mozemy w poczuciu komfortu przerwac prace nad prototy-
pami i przystapi¢ do realizacji wtasciwego projektu (z uwzglednieniem skorygo-
wanej wiedzy). Instynkt nas nie zawiédt — wlasnie oszczedziliSmy sobie i nasze-
mu zespotowi mnoéstwo wysitku, ktéry w przeciwnym razie poszediby na marne.

Jesli decydujemy sie na przygotowanie prototypu jako sposobu lepszego zba-
dania zrédet swojego niepokoju, koniecznie musimy pamietaé¢ o pierwotnych
przyczynach tej decyzji. Ostatnia rzecza, ktorej nam potrzeba, jest poswiecenie
wielu tygodni na powazne prace programistyczne tylko po to, aby wreszcie
przypomniec sobie, ze pracujemy tylko nad prototypem.

Proponowany model jest tez przejawem cynizmu — latwiej zyskac¢ polityczna
akceptacje dla eksperymentu z prototypem niz prostego stwierdzenia: ,Mam
obawy co do tego projektu” i ostentacyjnego rozpoczecia uktadania pasjansa.
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Wyzwania

e Omow syndrom obaw przed poczatkiem projektu ze swoimi wspoélpra-
cownikami. Czy inni doswiadczaja tego samego? Czy glosno wyrazaja
swoje obawy? Jakich sztuczek uzywaja do radzenia sobie z tym proble-
mem? Czy cala grupa jest zaangazowana w rozwiewanie obaw poszcze-
gblnych czlonkéw zespotu, czy raczej wywiera dodatkowa presje?

B» Pufapka specyfikacji

Pilot ladujacy zachowuje status pilota prowadzagcego do momentu zejs$cia
na wysokosé decyzyjna, kiedy prowadzqcy pilot nieladujqcy przejmuje zadania
nieprowadzqcego pilota ladujacego, chyba ze ten drugi wyda komende ,,odejscie”.
W takim przypadku nieladujacy pilot prowadzqcy dalej prowadzi, a ladujacy
pilot nieprowadzacy dalej nie prowadzi az do nastepnej komendy , laduj”
lub ,odejscie”. W zwiazku z ostatnimi nieporozumieniami dotyczqcymi tych
przepiséw, uznatem, ze nalezy je doprecyzowad.
Memorandum linii British Airways
cytowane w piSmie ,Pilot Magazine”, grudziefi 1996

Specyfikacja programu to proces przetwarzania wymagan i ich redukowania do
punktu, w ktérym programista moze efektywnie korzysta¢ ze swoich umiejetno-
Sci. Tworzenie specyfikacji to akt komunikacji, wyjasniania i precyzowania fak-
téow w sposéb pozwalajacy wyeliminowac najwazniejsze niejasnosci. Oprécz
przeslania dla programisty, ktory bedzie pracowat nad poczatkowa implementa-
cja, specyfikacja jest tez zapisem dla przysztych pokolenn programistéow, ktorzy
beda konserwowali i rozszerzali ten kod. Specyfikacja jest tez swoista umowa
z uzytkownikiem — zapisem jego potrzeb i nieformalnym kontraktem potwier-
dzajacym, ze system w swojej ostatecznej formie bedzie spelnial konkretne
wymaganie.

Pisanie specyfikacji to duza odpowiedzialnosé.

Problem w tym, ze wielu projektantéw nie wie, kiedy przestac. Pracuja w po-
czuciu, ze zadanie jest wykonane dopiero po zapisaniu kazdego, chocby naj-
drobniejszego szczegdhu.

Taka metoda jest bledna z kilku powodéw. Po pierwsze, wiara w to, ze jakakol-
wiek specyfikacja moze uwzglednia¢ wszystkie szczegoly i niuanse systemu badz
jego wymagan, jest przejawem naiwnosci. W ograniczonych dziedzinach proble-
mow istnieja zwykle formalne metody opisywania systemow, co jednak nie zwal-
nia projektanta z obowiazku wyjasnienia znaczenia stosowanej notacji uzyt-
kownikom koncowym — zadna notacja nie eliminuje problemu interpretacji przez
czlowieka. Nawet bez probleméw zwigzanych z ta interpretacja trudno oczeki-
wagc, aby przecietny uzytkownik potrafil precyzyjnie okreslié, czego oczekuje od
nowego systemu. Nawet jesli uzytkownicy twierdza, ze rozumieja wymagania,
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i podpisuja przygotowany przez nas 200-stronicowy dokument, mozemy by¢
pewni, ze kiedy zobacza dzialajacy system, zasypia nas zadaniami zmian.

Po drugie, pewnym problemem jest ograniczony potencjal wyrazania mysli w na-
szym jezyku. Wszystkie techniki prezentowania informacji w formie diagramoéow
oraz metody formalne opieraja sie na zapisach dotyczacych wykonywanych ope-
racji wyrazonych w konkretnym jezyku’. Praktyka pokazuje, ze jezyki naturalne
nie najlepiej sprawdzaja sie w tej roli. Wystarczy spojrze¢ na stownictwo stoso-
wane w dowolnej umowie — prawnicy dazacy do maksymalnej precyzji postu-
guja sie wyjatkowo nienaturalnym jezykiem.

Zachecamy do prostego eksperymentu. Sprobujmy napisaé krotki tekst, ktory
wyjasni odbiorcy, jak wiaza¢ sznurowadta. Do dzieta!

Kazdy, kto ma z tym zadaniem podobne problemy do nas, napisze: ,Owin teraz
kciuk i palec wskazujacy, tak aby wolny koniec wszed! pod lewe sznurowadtlo...”
lub co$ réwnie niezrozumiatego. To zadziwiajaco trudne zadanie. Co ciekawe,
wiekszos§¢ z nas wigze buty, w ogble nie myslac o tej czynnoSci.

WSKAZOWKA NR 57

Niektore rzeczy lepiej robi¢, niz o nich moéwic.

I wreszcie po trzecie, istnieje problem kaftana bezpieczenstwa. Projekt, ktory nie
pozostawia kodujacemu zadnego pola do implementacji, uniemozliwia mu pelne
pokazanie swoich umiejetnosci. Niektorzy twierdza, ze wlasnie takie rozwigzanie
jest najlepsze, ale nie maja racji. Czesto wlasnie podczas kodowania ujawniaja
sie pewne potencjalne opcje. Nierzadko podczas kodowania myslimy sobie:
»Ciekawe, poniewaz zakodowalem te funkcje w ten sposéb, moglbym uzu-
pelnié ja o pewne dodatkowe rozwiazanie doslownie w pieé¢ minut” lub
»Specyfikacja mowi, Ze mam zrobi¢ to i to, ale niemal identyczne rezultaty
moge osiagnaé¢ w inny sposéb, poswiecajac na to dwa razy mniej czasu”.
Nie powinnismy, oczywiscie, zbyt pochopnie wprowadza¢ zmian w projekcie, ale
warto pamietac, ze nawet nie dostrzeglibySmy wspomnianych okazji, gdy ten
projekt byt zbyt precyzyjny.

Jako pragmatyczni programisci powinniSmy postrzega¢ gromadzenie wymagan,
projektowanie i implementacje jako odmienne aspekty tego samego procesu
— procesu dostarczania systemu wysokiej jakosci. Nie warto inwestowacé w §ro-
dowiska, gdzie zbieranie wymagan, pisanie specyfikacji i samo kodowanie ma
posta¢ odrebnych, odizolowanych czynnosci. Powinni§my raczej wdraza¢ modele
laczace te elementy, gdzie specyfikacja i implementacja stanowia tylko rézne
aspekty jednego procesu identyfikacji i kodowania wymagan. Kazda z tych czyn-
nosci powinna prowadzi¢ wprost do nastepnej bez sztucznych granic. Szybko

* Istnieja co prawda formalne metody algebraicznego wyrazania operagcji, jednak rzadko
sa stosowane w praktyce. Tego rodzaju techniki wciaz wymagaja od analityka thumacze-
nia poszczegoélnych zapisow uzytkownikom koncowym.



234 P> Rozdziat 7. Przed projektem

odkryjemy, ze wlasciwy proces wytwarzania oprogramowania zacheca jego
uczestnikéw do uwzgledniania wnioskéw ptynacych z implementaciji i testow
W procesie przygotowywania specyfikacji.

Dla jasnosci podkreslamy, ze nie jesteSmy przeciwnikami generowania specyfi-
kacji. Przeciwnie — zdajemy sobie sprawe z tego, ze w pewnych przypadkach na-
wet najbardziej szczegétowe specyfikacje sa niezbedne (na przyktad dla jasnosci
kontraktu, z uwagi na specyficzne srodowisko, w ktérym pracujemy, lub z powo-
du nietypowego charakteru tworzonego produktu)’. Musimy przy tym mieé
Swiadomosé, ze zapisujac coraz bardziej szczegolowe specyfikacje, predzej czy
pdzniej osiagniemy punkt, od ktérego dalsze uszczegétawianie tych zapiséw nie
bedzie przynosito zadnych korzysci lub wrecz bedzie powodowalo straty. Powinni-
Smy tez unika¢ budowy specyfikacji ponad innymi specyfikacjami bez uprzedniego
opracowywania implementacji czy choc¢by prototypéw — bardzo latwo zapisac
w specyfikacji rozwiazania, ktérych w praktyce nie bedzie mozna zbudowac.

Im dluzej trwa tworzenie specyfikacji i im bardziej ten proces jest wykorzysty-
wany w roli tarczy chroniacej programistéw przed przerazajacym zadaniem
pisania kodu, tym trudniej przystapi¢ do wtasciwego kodowania. Nie mozemy
wpadaé w spirale specyfikacji — w pewnym momencie musimy zaczaé¢ kodowac!
Jesli odkrywamy, ze nasz zesp6t przyjal wygodna postawe pisania specyfikacji
w nieskoniczonosé, musimy to przerwaé. Warto wowczas rozwazy¢ opracowanie
prototypéw lub zastosowanie modelu pociskéw smugowych.

Pokrewne podrozdzialy

e _Pociski smugowe” w rozdziale 2.

Wyzwania

e Przytoczony wczesniej przyklad sznurowadel jest interesujaca ilustracja
problemu wyrazania prostych czynnosci stowami. Czy nie warto byloby
opisac¢ ten proces za pomoca diagramoéw zamiast sl6w? A moze zastoso-
wac zdjecia? Moze warto skorzysta¢ z jakiej§ formalnej notacji zaczerp-
nietej z topologii? Moze sprawdzilyby sie modele z drucianymi sznuro-
wadlami? Jak nauczylby$ tej czynnosci mate dziecko?

Obraz jest czasem wart wiecej niz dowolna liczba stéw. Innym razem ob-
raz jest bezwartoSciowy. Czy w razie stwierdzenia, ze budowana specy-
fikacja jest zbyt szczegdélowa, obrazy lub specjalne notacje moga w czyms
pomoéc? Jak szczegélowe powinny byé same obrazy lub notacje? Czy
narzedzie graficzne byloby lepsze od fizycznej tablicy?

* Zapisywanie szczegélowych specyfikacji jest, oczywiscie, uzasadnione w przypadku
systemow, od ktorych zalezy ludzkie zycie. Wydaje sie, ze podobne zasady powinny
dotyczy¢ takze interfejsow i bibliotek tworzonych z mysla o innych programistach.
Jesli jedynym efektem naszej pracy ma by¢ zbiér wywotan funkcji, powinniSmy zro-
bi¢ wszystko, aby te wywotania byly precyzyjnie zdefiniowane.
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» Okregi i strzatki

[zdjecia] z okregami i strzatkami oraz jednym zdaniem wyjas$nienia
na drugiej stronie bedq swiadczyé przeciwko nam...

Arlo Guthrie, Alice’s Restaurant

Od czas6w programowania strukturalnego, przez koncepcje zespotéw pod wodza
glownego programisty, narzedzia CASE, wytwarzanie kaskadowe, model spirali,
propozycje Jacksona, diagramy ER, chmury Boocha, technike OMT, obiekto-
wos¢, metode Coada-Yourdona, az po wspétczesne diagramy UML informatycy
nigdy nie mogli narzeka¢ na brak metod tworzonych z mysla o upodabnianiu ich
pracy do przedsiewzie¢ inzynierskich. Kazda metoda znalazta wiernych wyznaw-
cow i cieszyla sie popularnoscia w pewnym okresie. Niedtugo potem kazda byta
zastepowana przez nastepna. Sposrod wszystkich wymienionych metod chyba
tylko pierwsza — programowanie strukturalne — istniata naprawde diugo.

Mimo to niektérzy programisci, dryfujac po morzu zatopionych projektow, kur-
czowo trzymaja sie najnowszych odkry¢ i metodyk. Przypominaja przerazonych
marynarzy lapiacych pltywajace deski. Kazdy nowy element pojawiajacy sie na
powierzchni traktuja jako szanse na poprawe swojej sytuacji. Ostatecznie jednak
okazuje sie, ze niezaleznie od jakosci ptywajacych szczatkéw statku programisci
wciaz dryfuja bez celu.

Nie chcemy by¢ Zle zrozumiani. Lubimy (niektore) formalne techniki i metody.
Uwazamy jednak, ze bezmyslne wdrazanie kazdej nowej techniki bez analizy jej
przydatnosci w kontekscie praktyk wytwarzania i wlasnych mozliwosci jest
najkrotsza droga do rozczarowania.

WSKAZOWKA NR 58

Nie mozemy by¢ niewolnikami formalnych metod.

Formalne metody maja pewne powazne ograniczenia.

o Wieckszosé formalnych metod wymusza zbieranie wymagan przy uzyciu
kombinacji diagraméw i jakich§ form dodatkowych opisé6w. Tworzone
w ten sposob obrazy reprezentuja wymagania, tak jak rozumieja je pro-
gramisci. Okazuje sie jednak, ze w wielu przypadkach takie diagramy sg
zupelnie niezrozumiate dla uzytkownikéw koncowych, zatem projektanci
musza je dodatkowo interpretowac. Wlasnie dlatego nie istnieja rzeczy-
wiste, formalne techniki weryfikacji wymagan przez docelowych uzyt-
kownikéw przyszlego systemu — wszystko opiera sie na wyjasnieniach
projektantéw, a wiec dokladnie tak jak w tradycyjnych dokumentach
z wymaganiami. Dostrzegamy pewne zalety takiego sposobu gromadzenia
wymagan, jednak zdecydowanie wolimy (o ile to mozliwe) przekazywanie
uzytkownikowi prototypu, z ktérym sam bedzie mégl eksperymentowac.
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o Metody formalne pozornie zachecaja do specjalizacji. Jedna grupa ludzi
pracuje nad modelem danych, inna dba o architekture, a pracownicy
odpowiedzialni za gromadzenie wymagan przygotowuja przypadki uzycia
(lub ich odpowiedniki). Z doS§wiadczenia wiemy, Ze taki model pracy
utrudnia komunikacje i prowadzi do straty czasu. Co wiecej, przytoczony
podziat rél wiaze sie z ryzykiem postawy ,my kontra oni” na linii projek-
tanci — programisci. Wolimy model, w ktérym kazdy rozumie caly system,
nad ktérym pracuje. Zgromadzenie szczegbétowej wiedzy na temat kazdego
aspektu systemu nie zawsze jest mozliwe, ale powinniSmy przynajmniej
wiedzie¢, jak przebiega interakcja poszczegélnych komponentéw, gdzie sa
przechowywane dane i jakie sq wymagania.

o Wszyscy lubimy pisac¢ systemy dynamiczne, ktére dostosowuja sie do
warunkow i ktére pozwalaja zmienia¢ charakter aplikacji w czasie wyko-
nywania (za pomoca metadanych). Wiekszo§¢é wspoélczesnych metod for-
malnych taczy obiekty statyczne lub modele danych z rozmaitymi mecha-
nizmami zdarzen lub czynnosci. Nie znalezliSmy jednak zadnej metody
umozliwiajacej ilustrowanie dynamiki, ktérej oczekujemy od naszych
systeméw. W praktyce wickszo§¢é formalnych metod wyznacza zupelnie
przeciwny kierunek, zachecajac nas do definiowania statycznych relacji
taczacych obiekty, ktorych interakcja powinna mie¢ charakter duzo bar-
dziej dynamiczny.

Czy te metody si¢ oplacajg?

W 1999 roku w swoim artykule dla miesiecznika CACM [Gla99b] Robert Glass
dokonat przegladu badan nad wzrostem produktywnosci i jakosci oferowanym
przez siedem réznych technologii wytwarzania oprogramowania (jezyki progra-
mowania czwartej generacji, technologie strukturalne, narzedzia CASE, metody
formalne, metodyki tzw. czystego pokoju, modele proceséw oraz techniki obiek-
towe). Wykazal, ze poczatkowy zachwyt towarzyszacy wszystkim wymienionym
metodom byt nieuzasadniony. Stosowanie niektorych sposréd tych metod przy-
nosi co prawda pewne korzysci, jednak zwykle mozna je dostrzec dopiero po po-
czatkowym okresie spadku produktywnosci i jakosci, kiedy nowa technika jest
wdrazana i poznawana przez uzytkownikéw. Nigdy nie nalezy lekcewazy¢ kosz-
tow wdrazania nowych narzedzi i metod. Musimy by¢ przygotowani na trakto-
wanie pierwszych projektéow realizowanych przy uzyciu tych technik jako proce-
séw poznawczych.

Czy powinniSmy stosowac formalne metody?

Oczywiscie. Zawsze powinniSmy pamietac, ze formalne metody wytwarzania to
tylko kolejne narzedzia w naszym zestawie. Jesli po uwaznej analizie czujemy
potrzebe zastosowania jakiej$ formalnej metody, mozemy iS¢ ta droga — mu-
simy jednak pamietac, kto podejmuje decyzje. Nie mozemy dopusci¢ do sytuacii,
w ktorej bedziemy niewolnikami tej czy innej metodyki. Okregi i strzalki kiepsko
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sprawdzaja sie w roli przelozonych. Pragmatyczni programisci krytycznym okiem
patrza na metodyki, po czym wyciagaja z kazdej z nich to, co najlepsze, prze-
ksztalcajac je w zbior sprawdzonych praktyk, ktére z kazdym miesiacem zyskuja
na jakosci. To klucz do sukcesu. Powinni$my ustawicznie poprawiac¢ i doskonali¢
swoje procesy. Nigdy nie powinniSmy akceptowac¢ skostnialych ograniczen na-
rzucanych przez metody jako ograniczenia wlasnego Swiata.

Nie mozemy bezmys$lnie przyjmowac fatszywych opinii o poszczegélnych me-
todach. Nawet jesli ludzie przynosza na spotkania wielkie ptachty z diagramami
klas i po 150 przypadkéw uzycia, cala ta masa papieru wciaz jest tylko zawodna
interpretacja wymagan i projektu. Kiedy analizujemy efekt pracy jakiego$ narze-
dzia, powinniSmy przynajmniej sprobowac zapomniec, ile to narzedzie kosztowato.

WSKAZOWKA NR 59

Drogie narzedzia nie generuja lepszych projektéw.

Formalne metody z pewnoScia maja swoje miejsce w Swiecie wytwarzania
oprogramowania. Jesli jednak obserwujemy projekt realizowany wedlug filozofii
ydiagram klas to aplikacja, reszta to tylko mechaniczne kodowanie”, mozemy by¢
pewni, ze mamy do czynienia zespolem zmierzajacym wprost ku klesce.

Pokrewne podrozdzialy

e _Kopalnia wymagan” w rozdziale 7.

Wyzwania

o Diagramy przypadkéw uzycia UML wchodza w skiad procesu gromadze-
nia wymagan (patrz podrozdziat ,Kopalnia wymagan” w rozdziale 7.). Czy
takie diagramy sa efektywnym sposobem komunikacji z uzytkownikami?
Jesli nie, dlaczego ich uzywasz?

o Jak stwierdzi¢, czy jakas formalna metoda przynosi korzysci Twojemu ze-
spotowi? Co mozna mierzyc? Co jest traktowane jako poprawa? Czy po-
trafisz odr6znic¢ korzysci wynikajace ze stosowania tego narzedzia od zwy-
ktych skutkéw rosnacego doswiadczenia czlonkow zespotu?

o Gdzie lezy punkt rentownosci dla wprowadzania nowych metod w Twoim
zespole? Jak szacujesz przyszite korzysci wzgledem biezacych spadkow
produktywnosci (na etapie wprowadzania nowego narzedzia)?

o Czy narzedzia, ktére sprawdzaja sie w przypadku wielkich projektow,
okazuja sie rownie dobre w mniejszej skali? Czy w przypadku odwrotne;j
relacji jest podobnie?
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