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Zasady ewolucyjnego zwinnego tworzenia
oprogramowania [5]



(1) Zasady procesu zwinnego

e Zasada pojedynczej odpowiedzialnosci
(Single-Responsibility Principle - SRP)

Zadna klasa nie moze by¢é modyfikowana z wiecej niz jednego powodu.

1) Klasa obstugujgca reguty biznesowe nie powinna zarzgdzac¢ trwatoscia
2) Klasa tworzgca obiekty nie powinna ich uzywa¢

3) Oddzielanie wzajemnie powigzanych odpowiedzialnosci- np. obiektowa
idea rachunku:

— Zmiana promowania ze wzgledu na producenta produktu - tylko modyfikacja
kodu klas z rodziny TProdukt

— Zmiana promowania ze wzgledu na ilos¢ zakupionego produktu - tylko
modyfikacja kodu klasy TZakup

— Sposob wyznaczania wartosci rachunku np. ze wzgledu na grupy podatkowe —
zmiana kodu klast typu TRachunek

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem
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Diagram sekwencji UML— obiektowy sposdb przedstawienia scenariusza

obliczania rachunku
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~|TRachunek
Allribuas
protected int numer

Clperaions
public TZakup[D.."] getZakupy( )
public void setZakupy TZakup val[d.*])
public ﬁachunel( intnr)

Rachunki

= TAplikacja
Aliribulas
Opearabians
public ‘FF'mdulmﬁ getProdulty( ) =| TFabryka
public veid setProdukty( TProdukt1 val[0.."] ) Altribuns
public TRachunek[D.."] getRachunki( ) Oparsions

public void setRachunki{ TRachunek val[d.."])

public TFabrgal )

public String toString( ) public TFradul Zuka)_produl radukdl produl lpublic TProduktl Podaj_prodult] String dane[D..”] }||
public boolean equals{ Object aTRachunek ) ! | public void Dodaj_produkt{ String dane[0."] ) ]
public TZakup Szukaj_zakup( TZakup aTZakup ) public TRachunek Szukaj_rachuneld int nr) /
public void Dodaj_zakup{ TZakup aTZakup ) public void Wstaw_rachuneld int nr) JI'
public float Podaj_wartosc( int podatek_ ) public void Wstaw_zakup( int nr, int ile, String dane[0..%] ) I
) public float Podaj wartosc(int nr, int podatek ) /
public void Wyswietl_produlty( ) I'I
. public void Wyswietl_rachunki{ ) ! |—Tp|-omocji
0. Zakupy . . . . N
public void main( String args[0.."] ) / Aliribudes
| ITZakup f I'J protected float promocja=0
Adtribudeas
s / Operabions
protected int ilosc =0 J’I public TPromocjal float apromocja )
Qoeralions / public String taString( )
public TProduktl getProdukt] ) | public float Podaj_promocje( ) |
ublic void setProdukt{ TProdukt1 val ) / 01
’ P ! - Promocja
public TZakup( int ailosc, TProdulktl aProdult ) p
public String toString( ) 0." [
public boolean equals{ Object aTZakup ) 0. Produkty lfr 0.~
public void Dodaj_ilosc( int avoid ) I TProduktt
public int Podaj_ilose( ) ==
public float Podaj_wartosc( int podatel_ ) Allribudss
protected String nazwa=""
Prodult
protected float cena=10
] TProdukt2 1 Quevations
Altribiag public TPromocja getPromocjal )
protected float podatek =10 public void setPromocjal TPromocja val )
Opavaions public TProdukt1{ String anazwa, float acena )

public TProdukt2( String anazwa, float acena, float apodatek )
public TProdukt2( String anazwa, float acena, float apodatek, TPromocja apromocja )

public String toStiing( )

public TProdukt1{ String anazwa, float acena, TPromocja apromocja )

Operations Redefined From TProdukd!
public String toString( )

public float Podaj_cene( )
public float Czesc_brutto( )

public float Czesc_brutto( )
public float Podaj_podatek( )

public String Podaj_nazwe( )
public float Podaj_podateld )

public boolean equals{ Object aTProdult )




(6) Obliczanie wartosci rachunku

(float TAplikacja::Podaj_wartosc(int nr, int podatek_))

self : TAplikacja

public TRachun

-

-«

ukaj_rachunek( int nr ) <—E

rachunek : TRachunek

1= null]

alt / [rachun

public float Podaj_wartosc( int podatek_ ) 1 «— 15 \

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem

INKUO11 -3




(3) Szukanie rachunku

(TRachunek TAplikacja::Szukaj_rachunek(int nr))

self : TAplikacja

public TRachunekl intnr) |

Rachunki : Arraylist

= - rachunek : TRachunek

[y [(idx = Rachunki.indexOfrachunek)) != -1

| =—"""1

public int index0ff Objeet alem )<
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(11) boolean TRachunek::equals(Object rachunek)

self : TRachunek

|
alt _Jnumer I= rlachunek.numer]

Zofia Kruczkiewicz, Kierowanie
projektem INKUO11 - 3



(15) float TRachunek::Podaj_wartosc(int podatek_)

self : TRachunek

Zakupy : ArrayList

zakup : TZakup

it : Iterator

- -

___public void iterator( ) 1

puinJ; boolean hasNext{ )

I
1
|
I
|
1
|
|
|
1
|
|
|
I
|
—_— —— ]

@




(16) float TZakup::Podaj_wartosc(int podatek_)

self : TZakup

Produkt : TProdukt1

alt / [podatek |

== -2 || podatek_ == Produkt.Podaj_podatek()]

_public float Podaj_podatek(

| 8 oraz 9 |ub

10
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(8) (9)
float TProduktl::Podaj_cene() float TProduktl::Czesc_brutto()

self : TProdukt1 self : TProdukt1 || promocja : TPromocja
|

alt J [promocja = null]
public dloat Podaj promocje(ﬂaa]t cena)

public fl zesc_brutto( )

| | |
(10) Przedefiniowanie metody Czesc_brutto()
float TProdukt2::Czesc_brutto()

self : TProdukt2 promocja : TPromocja

akt ) [promocja '= null]

I 12




(2) Zasady procesu zwinnego

e Zasada otwarte-zamkniete (Open/Closed Principle -
OCP)

Sktadniki oprogramowania (klasy, moduty, funkcje itp.) powinny byc¢ otwarte
na rozbudowe, ale zamkniete dla modyfikac;ji .

1) Stosowanie dziedziczenia, polimorfizmu, implementacji interfejsow tylko w takich
przypadkach, gdy istnieje mozliwos¢ zmian.

2) Nalezy wyeliminowad rozpoznawanie klas zarzgdzanych lub uzywanych np. instrukcja
switch przez klasy, ktore uzywaja lub zarzadzajg tymi klasami

3) Przyktady: obiektowa idea rachunku:

— zmiana promowania ze wzgledu na producenta produktu - tylko modyfikacja kodu produktow
przez polimorfizm i dziedziczenie (TProduktl, TProdukt2)

— zmiana promowania ze wzgledu na ilos¢ zakupionego produktu - tylko modyfikacja kodu
zakupow przez dziedziczenie i polimorfizm (TZakup1, TZakup2, itp.)

— Sposob wyznaczania wartosci rachunku np. ze wzgledu na grupy podatkowe — zmiana kodu

rachunku przy sumowania wartosci zakupéw przez dziedziczenie i polimorfizm (TRachunekl,
TRachunekl...)

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem
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(15) float TRachunek::Podaj_wartosc(int podatek_)

Scenariusz metody Podaj_wartosc jest niezalezny od scenariusza wywotanej
metody Podaj_wartosc od obiektu klasy TZakup

self : TRachunek Zakupy : ArrayList zakup : TZakup | | it : lterator

! !
I |
I |
I |

public void iterator( ) 1

i}

publié: boolean hasNext( )

mm——



(16) float TZakup::Podaj_wartosc(int podatek_)

Scenariusz metody Podaj_wartosc niezalezny od zmiennego
scenariusza metody Podaj_cene

self : TZakup

Produkt : TProdukt1

alt / [podatek |

== -2 || podatek_ ==

Produkt.Podaj_podatek()]

_public float Podaj_podatek( L.

| 8oraz9

1"‘— 10

ub
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(8) (9)
float TProduktl::Podaj_cene() float TProduktl::Czesc_brutto()

self : TProdukt1 self : TProdukt1 || promocja : TPromocja
|

alt J [promocja = null]
public dloat Podaj promocje(ﬂaa]t cena)

public fl zesc_brutto( )

| | |
(10) Przedefiniowanie metody Czesc_brutto()
float TProdukt2::Czesc_brutto()

self : TProdukt2 promocja : TPromocja

akt ) [promocja '= null]

I 16




(3) Zasady procesu zwinnego

e Zasada podstawiania Liskov

Musi istnie¢ mozliwos¢ zastepowania typow bazowych ich podtypami.
Jest to warunek zasady otwarte-zamkniete (OCP).

1) Klasa potomna nie moze mie¢ mniejszej funkcjonalnosci niz jej klasa
bazowa. Podstawianie klasy potomnej powinno nastepowac¢ automatycznie,
bez potrzeby rozpoznawania typu obiektu np. instrukcjg switch

2) Przyktad: obiektowa idea rachunku:

— Zakup obliczajgc cene nie musi znac typu produktu — zawsze otrzymuje cene brutto
(wynikajacg z podatku lub/i promocji). Naruszeniem zasady bytoby stosowanie
instrukcji if w celu rozpoznania typu produktu, aby pobrad réznie nazwane metody
do obliczenia ceny brutto.

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem
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(1) Szukanie produktu
(TProduktl TAplikacja::Szukaj_produkt(TProduktl produkt))

Klasa Object - metody equals, hashCode
Klasy dziedziczagce — mogg przedefiniowac te metody equals, hashCode
Kolekcje z pakietu java.util uzywajg te metody np w metodzie indexOf.

self : TAplikacja || produkt : TProdukt1 | | Produkty : ArrayList

alt [(idx = Produkly.indeqOf(produlkt)) 1= -1] <

public int ind&t}:Df{Dhjectelem}

___________________________ |

public Ohjest geti int index)

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem
INKUO11 -3



(7) boolean TProduktl::equals(Object aTProdukt)

self : TProdukii aTProduktii

: TProdukti nazwa : 5tring

alt /) [aTProdukt] == null]

alt J [! nazwa .equalsialProdukt .nazwa)]
pubklic boolean equals Object

anChject

________________ 1

________________________

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem
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(4) Zasady procesu zwinnego

e Zasada odwracania zaleznosci (Dependency Inversion
Principle -DIP)

A. Moduty wysokopoziomowe nie powinny zaleze¢ od modutéw
niskopoziomowych. Obie grupy modutow powinny zaleze¢ od abstrakgc;ji

B. Abstrakcje nie powinny zalezec¢ od szczegotowych rozwigzan.
To szczegotowe rozwigzania powinny zaleze¢ od abstrakgji.

1) Strategia programu nie powinna zaleze¢ od szczegétowych
rozwigzan w zakresie implementacji. Przykfady:
* |Implementacja klasy JApplet

* Implementacja interfejsow jako stuchaczy zdarzen w pakiecie Swing
* Implementacja obiektéw typu watki

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem
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(4) Zasady procesu zwinnego
2) Podziat na warstwy

Strategia

* Warstwy nizsze zalezg od wyzszych
* Eliminacja zaleznosci przechodnie;j:

warstwa strategii — warstwa narzedzi

* Eliminacja zaleznosci bezposredniej:

Warstwa << |nterface=>>
strategil v ~. | Interfejs_uslug strategli
A -
I\ warstwa strategii — warstwa
| mechanizmu
1
1
: Mechanizm
[
Warstwa << |nterface>>
N .
mechanizmu A — | Interfejs_uslug mechanizmu

2\

|}
Nalzq{:lzla
i

Warstwa narzedz




(4) Zasady procesu zwinnego

3) Odwracanie relacji wtasnosci (,Nie dzwon do nas. To my
zadzwonimy do ciebie.”)

* Interfejsy sg zwigzane ze swoimi wtascicielami, a nie
implementujgcymi je klasami

* Warstwa strategii moze by¢ wielokrotnie uzywana w
dowolnym kontekscie pod warunkiem, ze moduty nizszego
poziomu implementujg interfejs ustug strategii

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem
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(4) Zasady procesu zwinnego
4) ZaleznosC od abstrakcji — zasada naiwna

* Kod nie powinien by¢ zalezny od konkretnej klasy
— Zadna zmienna referencyjna nie powinna by¢ typu konkretnej klasy
— Zadna klasa nie powinna dziedziczy¢ po konkretnej klasie

— Zadna metoda nie powinna przedefiniowywa¢ metody zdefiniowanej
w klasie bazowej



(4) Zasady procesu zwinnego
Fabryka abstrakcyjna — Abstract Factory

] client —
Altributes
Coerations
Warstwa
<<interface>= <<interfaces> strategii
|'Q AbstractProduct |'U Abstracﬂ:actnry
Aftributes Altributes
Cperations Cperations
A v, -
=|ConcreteProduct =] concreteFactory
Attributes Attributes Warstwa
Cperations <- Ooerations mechanizmu
public void setData( Data data ) public AbstractProduct bulldProduct Data data )
public void anCperation( )

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem 24
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(4) Zasady procesu zwinnego

Podsumowanie

* Kluczowy mechanizm niskiego poziomu
* Podwyzsza odpornosc¢ kodu na zmiany
* Prowadzi do tworzenia kodu wielokrotnego uzycia



(5) Zasady procesu zwinnego

e Zasada segregacji interfejsow (Interface Segregation
Principle - ISP)

Klasa implementujaca nie powinna by¢ zmuszana do zaleznosci od metod,
ktorych nie uzywa.

1) Separacja przez implementowanie wielu interfejséw
2) Dziedziczenie wielobazowe

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem
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(5) Zasady procesu zwinnego

== Ahstract==>
Transaction
+Execute()
Deposit Transaction Withdrawal Transaction Transfer Transaction
x x 7z
) ) W
<<|nterface>> << |nterface>> <<|nterface>>
DepositUl WithdrawalUl TransferUl
+RequestDepositimount(} +RaguestWithd rawal Amou nt() +RequestTransferdmount| )
+InfominsufficientFunds( )
[ﬁ -Trzy rdzne interfejsy xxxUl
<<Interface>> -Mozliwa jedna implementacja Ul
+mmw;‘ - -Mozliwa definicja:
+RequestWithd A ) -void g(PepositUl deposit.UI, TransferUl transfer Ul)
+InforminsufficientFunds() -Mozliwe wywotania:
+RequestTransferamount( ) g(ui, ui); g(uil, ui2);

gdzie ui, uil, ui2 sg obiektami klasy
implementujacej interfejs Ul. 27



Programowanie ewolucyjne zwinne - cechy

Pojecie zwinnego programowania zostato
zaproponowane w 2001 w Agile Manifesto:

* SCRUM
* XP



Modele proceséw tworzenia oprogramowania -
przyktady

* Modele ewolucyjne zwinne

— Proces - programowanie zwinne (Agile software
development)

— Produkt — oprogramowanie obiektowe



Manifest Zwinnego Tworzenia Oprogramowania z 2001
(http://agilemanifesto.org/iso/pl/)

Wytwarzajgc oprogramowanie i pomagajgc innym w tym zakresie, odkrywamy

lepsze sposoby wykonywania tej pracy.

W wyniku tych doswiadczen przedktadamy:
Ludzi i interakcje ponad procesy i narzedzia.
Dziatajgce oprogramowanie ponad obszerng dokumentacje.
Wspotprace z klientem ponad formalne ustalenia.

Reagowanie na zmia NY ponad podazanie za planem.
Doceniamy to, co wymieniono po prawej stronie, jednak bardziej cenimy to, co

po lewej.
Kent Beck Ward Cunningham | Andrew Hunt
Mike Beedle Martin Fowler Ron Jeffries
Arie van Bennekum James Grenning Jon Kern
Alistair Cockburn Jim Highsmith Brian Marick

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem
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Zasady kryjgce sie za Manifestem Zwinnego Wytwarzania

Oprogramowania
http://agilemanifesto.org/iso/pl/principles.html

Kierujemy sie nastepujgcymi zasadami:

1.

Najwazniejsze dla nas jest zadowolenie Klienta wynikajgce z wczesnie
rozpoczetego i ciggtego dostarczania wartosciowego oprogramowania.

Bqdz otwarty na zmieniajgce sie wymagania nawet na zaawansowanym etapie
projektu. Zwinne procesy wykorzystujq zmiany dla uzyskania przewagi
konkurencyjnej Klienta.

Czesto dostarczaj dziatajgce oprogramowanie od kilku tygodni do paru
miesiecy, im krocej tym lepiej z preferencjq krotszych terminow.

Wspotpraca miedzy ludzmi biznesu i programistami musi odbywac sie
codziennie w trakcie trwania projektu.

Tworz projekty wokotf zmotywowanych osob. Daj im srodowisko i wsparcie,
ktorego potrzebujq i ufaj im, ze wykonajg swojq prace.

Najwydajniejszym i najskuteczniejszym sposobem przekazywania informacji do
i w ramach zespotu jest rozmowa twarzg w twarz .



10.
11.

12.

Podstawowq i najwazniejszqg miarq postepu jest dziatajgce
oprogramowanie.

Zwinne procesy tworzq srodowisko do rownomiernego

rozwijania oprogramowania. Rownomierne tempo powinno by¢
nieustannie utrzymywane poprzez sponsorow, programistow oraz
uzytkownikow.

Poprzez ciggte skupienie na technicznej doskonatosci i dobremu
zaprojektowaniu oprogramowania zwieksza zwinnosc.

Prostota — sztuka maksymalizacji pracy niewykonanej — jest zasadnicza.

Najlepsze architektury, wymagania i projekty powstajg w
samoorganizujgcych sie zespotach.

W regularnych odstepach czasu zespot zastanawia sie jak poprawic swojqg
efektywnosc, dostosowuje lub zmienia swoje zachowanie.



Agile Manifesto (wersja zrédtowa)

We are uncovering better ways of developing software by
doing it and helping others do it. Through this work we have
come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That is, while there is value in the items on the right, we value
the items on the left more.



Metodyka typu Agile

Scrum

e sprint (iteracja — (2-4 tygodnie),

e scrum meeting (spotkanie codziennie 15 min),
e sprint review (podsumowanie sprintu))

Podstawowe zadanie metodyki:

e dostarczaniu kolejnych, coraz bardziej dopracowanych produktow,
* wigczaniu sie przysztych uzytkownikdw w proces wytwaorczy,

* samoorganizacji zespotu wykonawcow.

Role gtowne
e Zespot - 5-9 0s6b, zaangazowana w tworzenie oprogramowania

* Wiasciciel produktu (Product owner) - osoba reprezentujgca klienta, ktéra
moze nalezeC do zespotu

* Kierujacy zespotem (Scrum master) — osoba utatwiajgca dziatania zespotu

Zofia Kruczkiewicz -Kierowanie projektem
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Modele proceséw tworzenia oprogramowania -
przyktady

* Modele ewolucyjne zwinne

— Proces - programowanie ekstremalne XP(Extreme
Programming) - praktyki XP

— Produkt - oprogramowanie obiektowe



XP podejscie do iteracyjno-rozwojowego tworzenia

oprogramowania
http://www.agile-process.org

Planning/Feedback Loops

Release Plan
MW anths

Iteration Plan
Wegks

Acceptance Test

Analrsis
Crays
Design Stand Up Meeting
Code Cne Doay
Test Pair Negotiation
HI]LIFE-/
Production

Unit Test

M inwigs
Pair Program

Code e

36



Cykl zycia oprogramowania XP - http://www.agile-process.org

Unfinished
FEEIUFES Trzy poziomy planowania:
1. Planowanie wydania obejmujgce kilka
iteracji
Most Impﬂrta o . L
Features 2. PIanowan!e po;e'dyn.czej |teragl (sprint)
3. Planowanie obejmujgce 1-dniowy
zakres pracy (fragment iteracji)
ItErath
Planning
Rzetelny plan obejmujacy zakres
/Heart prac w ciggu 1 tygodma o
(SCRUM — 30 dni). Plan obejmuje
Ewﬁrkm Honest «—— elastyczne wykorzystanie
DU S Plans modelowania, projektowania i
Team implementac;ji
rnpuwerment
Elastyczne zarzgdzanie zespotem
(sieciowe, specjalistyczne,
Daily Cnmrnunlcannn hieegoistyczne)

Wynika z postepu prac okreslonych w planach jednodniowych

37



Praktyki XP [2]

* Planowanie:
— zespot planuje czas i budzet,
— zespot planuje ryzyko
— zespodt planuje kolejnos¢é opowiadan (opis dziatania systemu wykonany
przez klienta lub wykonawce)
— klient definiuje:
e Zakres dziatan
e Terminy ukoniczenia wersji
* priorytety
* Metafora systemu — sposdb dziatania systemu
* Prosty projekt — do testowania zakresu dziatan
* Programowanie parami— przy jednej stacji roboczej (caty zespét okoto 10
0sob)
* Testy jednostkowe i akceptacji — przed i po wykonaniu wtasciwego kodu
* Refaktoryzacja — w ciggu tworzenia i rozwijania kodu



Praktyki XP [2]

Uwspdlnienie kodu - przez parokrotne przypisywanie zespotom rdznych
zadan zwigzanych z innymi zadaniami, kazdy wykonawca zna obraz catego
kodu

Ciggta integracja kodu

Przedstawiciel klienta jako cztonek wykonawcéw (testy akceptacji, ekspert
domen)

40-godzinny tydzien pracy — ciggta aktywnos¢ zespotu wykonawcow
»,Mate wersje”: tworzone sg wersje niewielkie z przydatnymi funkcjami
Standardy kodowania — najpierw definiowane, a potem stosowane



Cechy

Poszczegdlne elementy wzajemnie sie wspierajg
Zachowanie kontroli nad procesem

Ogranicza wstepne zbieranie danych o wymaganiach
Ogranicza analize i modelowanie projektu

Ogranicza planowanie na rzecz pdzniejszej elastycznosci —
ogranicza liczbe klas i dokumentac;ji

Wydajne tworzenie matych i sSrednich "projektéw wysokiego
ryzyka” oparte na synergii stosowania rozmaitych praktyk
zapewniajgce eliminacje wad i wykorzystania zalet tych
praktyk.



Kwestie kontrowersyjne

— Brak doktadnej specyfikaciji.
— State angazowanie strony klienta.
—  Zbyt swobodne zmiany kodu



