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Wspétczesne systemy informatyczne maja niewiele wspdlnego z tymi sprzed kilkunastu lat. S
skomplikowane, nafaszerowane wieloma technologiami, bywa tez, ze majg (zbyt) wielu autoréw.
Jak zapanowac nad tym wszystkim? Jak projektowac systemy szybko oraz bezbtednie? Czujesz sie
zagubiony? Nic sie nie martw! Po prostu. ...

Otworz swoj umyst! Teraz dzieki nowatorskim metodom nauczania mozesz btyskawicznie
opanowac wszystkie elementy projektowania obiektowego. Charakterystyczna dla serii,Rusz
gtowa!” cecha to wymieszana w odpowiednich proporcjach wiedza, humor oraz wszystko
wyjasniajace grafiki. Informacje zawarte w ksigzce obejmuja petny zakres tematyki zwigzanej
zanaliza i projektowaniem obiektowym. Tylko kilkaset stron dzieli Cie od opanowania metod
zbierania wymagan, tworzenia przypadkow uzycia czy tez projektowania diagraméw klas.

A to tylko poczatek — sprawdz spis tresci i przekonaj sie, jak szeroki materiat zawiera ta ksigzka.

Naprzod, gtowo!

Nikt i tego nie potrafit wyttumaczy¢? Wydaje Ci sig, Ze to problem nie na Twoja gtowe? Nie
potrzebujesz elektrowstrzasow, zeby pobudzi¢ swéj mdzg do aktywnego dziatania. Tylko zadnych
gwattownych gestow! UsigdZ wygodnie, otworz ksiazke, dopiero teraz sie zacznie. Na poczatek —
rusz gtowa!

Precz z nudnymi wyktadami i zakuwaniem bez zrozumienia!

Nauka to znacznie wiecej niz tylko czytanie suchego tekstu. Twéj mdzg jest niczym gtodny rekin,
caty czas pracy naprzdd w poszukiwaniu nowej, apetycznej przekaski.

Jak karmimy Twéj wygtodniaty umyst?

Uzywamy rysunkdw, bo obraz wart jest 1024 stéw. Stosujemy powtdrzenia, by zakodowac na state
dane w Twojej chtonnej gtowie. Oddziatujemy na emocje, jestesmy nieprzewidywalni, zaskakujacy
i zabawni. Stawiamy przed Toba wyzwania i zadajemy pytania, ktore angazuja Cie w proces
studiowania przedstawianych zagadnien. Caty czas pobudzamy Twéj umyst do aktywnego
dziatania, zmuszamy go do postuszeistwa. . . a za ciezkg prace nagrodzimy go smakowitym
ciasteczkiem w postaci wiedzy — wisienka gratis!

Rozgryz to sam!

« Zasady i cele projektowania obiektowego

« Metody zbierania wymagan

« Przypadki uzycia i ich analiza

- Graficzna prezentacja systemu i zasad jego dziatania — diagramy UML

« Wzorce projektowe — sprawy skomplikowane stajg sie proste, a proste jeszcze prostsze
« Projektowanie architektury systemu

« Testowanie
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Wprowadzenie

Twéj mézg koncentruje sie na analizie i projektowaniu obiektowym.
Podczas gdy Ty starasz sie czego$ nauczy¢, Twoj mozg robi Ci przystuge i dba o to,
abys przez przypadek nie zapamietat zdobywanych informacji. Mysli sobie: ,Lepiej
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Spis tresci

Dobrze zaprojektowane aplikacje s3 super

Tu zaczyna si¢ wspaniate oprogramowanie

A zatem, w jaki sposéb w praktyce pisze sie wspaniale oprogramowanie?
Zawsze bardzo trudno jest okresli¢, od czego nalezy zaczaé. Czy aplikacja faktycznie robi to,

o powinna robic i czego od niej oczekujemy? A co z takimi problemami jak powtarzajacy sie kod —
przeciez to nie moze by¢ dobre ani whasciwe rozwigzanie, prawda? Zazwyczaj trudno jest okreslic, ktore
z wielu problemdéw nalezy rozwikfa¢ w pierwszej kolejnosci, a jednoczesnie mie¢ pewno3¢, ze podczas
wprowadzania poprawek nie popsujemy innych fragmentéw aplikacji. Bez obaw. Po zakoficzeniu lektury
tego rozdziatu bedziesz juz doktadnie wiedziat, jak pisac doskonate oprogramowanie, i pewnie
podazat w kierunku trwatego poprawienia sposobu tworzenia programéw. | w koficu zrozumiesz,
dlaczego OOA&D to czteroliterowy skrét (pochodzacy od angielskich stow: Object-Oriented Analysis
and Design, analiza i projektowanie obiektowe), ktéry Twoja matka chciataby, by poznat.

Rock-and-roll jest wieczny! 32
Nowa elegancka aplikacja Ryska... 33
Co przede wszystkim zmienitby§ w aplikacji Ryska? 38

Niby skad mam wiedzie¢, od Doskonate oprogramowanie. ..

miejscu. A ja chce jedynie pisaé swietne

czego nalezy zaczaé? Mam wrazenie, ze ilekroé ma wiecej niz jedna z wymienionych juz cech 42
zaczynam prace nad nowym projektem, kazdy ma inne
zdanie odnosnie tego, co nalezy zrobi¢ w pierwszej Wspaniate oprogramowanie w trzech prostych krokach 43
kolejnosci. Czasami zrobie co$ dobrze, lecz . . . L . "
czasami koficzy sie na tym, ze musze przerobié W pierwszej kolejnosci skoncentru;j si¢ na funkcjonalnosci 48
cata aplikacje od poczatku, bo zaczatem w ztym Test 53

oprogramowanie! A zatem, od czego Szukamy probleméw 55
powinienem zaczaé pisanie aplikacji
dla Ryska? Analiza metody search() 56
Stosuj proste zasady projektowania obiektowego 61
(o . . . .

0 Projekt po raz pierwszy, projekt po raz drugi 06
Jak tatwo mozna wprowadza¢ zmiany w Twojej aplikacji? 68
Poddawaj hermetyzacji to, co si¢ zmienia 71
Delegowanie 73
Nareszcie doskonale oprogramowanie (jak na razie) 76

OOA&D ma na celu tworzenie wspaniatego oprogramowania,
a nie dodanie Ci papierkowej roboty 79
Celne spostrzezenia 80




Gromadzenie wymagan

Daj im to, czego chca

Spis tresci

Kazdy lubi zadowolonych klientow. Juz wiesz, ze pierwszy krok w pisaniu doskonatego
oprogramowania polega na upewnieniu sie, czego chce klient. Ale jak sie dowiedzie¢, czego klient
oczekuje? Co wiecej — skad mie¢ pewnos¢, ze klient w ogéle wie, czego tak naprawde chce? Whasnie
wbwczas na arene wkraczaja ,,dobre wymagania”. W tym rozdziale dowiesz sie, w jaki sposéb
zadowoli¢ klientéw, upewniajac sie, ze dostarczysz im wiasnie to, czego chca. Kiedy skoriczysz lekture,
wszystkie swoje projekty bedziesz mogt opatrzy¢ etykieta ,Satysfakcja gwarantowana” i posuniesz sie

o kolejny krok na drodze do tworzenia doskonatego oprogramowania... i to za kazdym razem.

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wersja 2.0
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Drzwiezki dia pea, dla Tadka i Janki, wersja 2.0
Jak dziatajg drzwiczki

1. Azor ezezeka, by wtageiciele wypugeili £0 na epacer.
2. Tadek lub Janka shyez3, ze Azor czezeka.

3. Tadek lub Janka naciekajg przyeick na pilocie.

4. Drzwiczki dla pea otwierajg cig.

5. Azor wychodzi na zewnatrz.

6. Azor zatatwia swoje potrzeby.

7. Azor wraca z powrotem.

&. Drzwi automatyeznie sig zamykajg.

Nadszedt czas na kolejny pokaz
Twych programistycznych umiejetnosci

Test programu

Nieprawidlowe zastosowanie (co§ w tym stylu)
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Tworzenie listy wymagan
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Spis fresci
Wymagania ulegaja zmianom

Kocham cie¢, jestes doskonalty...
A teraz — zmien si¢

Sqdzisz, ze dowiedziales sie juz wszystkiego o tym, czego chciat klient? Nie tak
szybko... A zatem przeprowadzites rozmowy z klientem, zgromadzites wymagania, napisates przypadki
uzycia, napisates i dostarczytes klientowi odlotowa aplikacje. W koficu nadszedt czas na mitego,
relaksujgcego drinka, nieprawdaz? Pewnie... az do momentu gdy klient uzna, ze tak naprawde chce
czegos innego niz to, co Ci powiedziat. Bardzo podoba mu sie to, co zrobites — powaznie! — jednak
obecnie nie jest juz w petni usatysfakcjonowany. W rzeczywistym $wiecie wymagania zawsze sie
zmieniaja; to Ty musisz sobie z tymi zmianami poradzi¢ i pomimo nich zadbac o zadowolenie klienta.

Jeste$ bohaterem! 138
Jeste§ patatachem! 139
Jedyny pewnik analizy i projektowania obiektowego 141
Sciezka oryginalna? Sciezka alternatywna? Kto to wie? 146

Przypadki uzycia musza by¢ zrozumiate przede wszystkim dla Ciebie 148

Od startu do mety: jeden scenariusz 150
Wyznanie Sciezki Alternatywnej 152
Uzupetnienie listy wymagan 156
Powielanie kodu jest bardzo ztym pomystem 164
Ostateczny test drzwiczek 166
Napisz swoja wlasna zasade projektowa! 167
Przybornik projektanta 168
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public void pressButton() {
System.out.printin("Nacisnieto przycisk na pilocie...");
if (door.isOpen()) {
door.close();
} else {
door.open();

Remote.java



Spis tresci
Analiza

Zaczynamy uzywac< naszych aplikacji
W rzeczywistym swiecie

Czas zdac ostatnie egzaminy i zaczgé stosowaé nasze aplikacje

w rzeczywistym Swiecie. Twoje aplikacje musza robic nieco wigcej, niz jedynie dziata¢
prawidtowo na komputerze, ktorego uzywasz do ich tworzenia — komputerze o duzej mocy

i doskonale skonfigurowanym; Twoje aplikacje musza dziata¢ w takich warunkach, w jakich
rzeczywisci klienci beda ich uzywali. W tym rozdziale zastanowimy sie, jak zyska¢ pewnos¢,

ze nasze aplikacje beda dziata¢ w rzeczywistym kontekscie. Dowiesz sie w nim, w jaki sposob
analiza tekstowa moze przeksztatci¢ stworzony wczesniej przypadek uzycia w klasy i metody, ktore
na pewno beda dziata¢ zgodnie z oczekiwaniami klienta. A kiedy skoficzysz lekture tego rozdziatu,
takze i Ty bedziesz mogt powiedzie¢: ,Dokonatem tego! Moje oprogramowanie jest gotowe do
zastosowania w rzeczywistym swiecie!”

Jeden pies, dwa psy, trzy psy, cztery... 170
Kiedy juz okreslitam, Twoje oprogramowanie ma kontekst 171
jakich klas i operacji bede
potrzebowaé, odpowiednio Okresl przyczyne problemu 172
o zaktualizowatam diagram klas. Zaplanuj rozwiazanie 173
(o] Opowies¢ o dwdch programistach 180
Delegowanie w kodzie Szymka — analiza szczeg6towa 184
Potega aplikacji, ktorych elementy sa ze soba luzno powiazane 186
Zwracaj uwage na rzeczowniki wystepujace w przypadku uzycia 191
Od dobrej analizy do dobrych klas... 204
Diagramy klas bez tajemnic 206
Diagramy klas to nie wszystko 211
Celne spostrzezenia 215

W tym kontekscie rzeczy
rzybieraja zfy’o’brof
znacznie czgscie)-

W rzeczywistym $wiecie

spotykamy inne psy, koty,

& gryzonie oraz catq mase innych
proble.m'o'w; a wszystkie te

czynniki majq tylko jeden cel

— doprowadzi¢ do awarii naszego

oprogramowania.

Dog D0O®
Rzeczywisty Swiat



Spis fresci
Dobry projekt = elastyczne oprogramowanie

Nic nie pozostaje wiecznie takie samo

Zmiany sg nieuniknione. Niezaleznie od tego, jak bardzo podoba Ci sie Twoje
oprogramowanie w jego obecnej postaci, to najprawdopodobniej jutro zostanie ono
zmodyfikowane. A im bardziej utrudnisz wprowadzanie modyfikacji w aplikacji, tym trudniej bedzie
Ci w przysztosci reagowac na zmiany potrzeb klienta. W tym rozdziale mamy zamiar odwiedzi¢
(czg _§c’ 1 .) naszego starego znajomego oraz sprébowac poprawi projekt istniejacego oprogramowania.
Na tym przyktadzie przekonamy sie, jak niewielkie zmiany moga doprowadzi¢ do powaznych
probleméw. Prawde méwiac, jak sie okaze, odkryte przez nas kfopoty beda tak powazne, ze ich
rozwiazanie bedzie wymagato rozdziatu sktadajgcego sie az z DWOCH czescil

Firma Instrumenty Strunowe Ryska rozwija si¢ 222
Klasy abstrakcyjne 225
Diagramy klas bez tajemnic (ponownie) 230
Sciagawka z UML-a 231
Porady dotyczace probleméw projektowych 237

Trzy kroki tworzenia wspanialego oprogramowania (po raz kolejny) 239

OOlenTOWd NdidSindlrd!

Najbardziej popularny quiz w Obiektowie

Unikanie Stawni Konstrukcje .Ut_rzlyrl?anie Nerwica
i i uzywane i wielokrotne | |oprogramowania
yzyka projekiand w kodzie uzycie P
o
(przerywnik)

- S
- S
-

10



(czes¢ 2.)

Spis fresci

Dobry projekt = elastyczne oprogramowanie

Zabierz swoje oprogramowanie
na 30-minutowy trening

Czy kiedykolwiek marzytes o tym, by by¢ nieco bardziej elastycznym

w dziataniu? Jesli kiedykolwiek wpadtes w ktopoty podczas prob wprowadzania zmian

w aplikacji, to zazwyczaj oznacza to, ze Twoje oprogramowanie powinno by¢ nieco bardziej
elastyczne i odporne. Aby poméc swojej aplikacji, bedziesz musiat przeprowadzi¢ odpowiednia
analize, zastanowic sie nad niezbednymi zmianami w projekcie i dowiedzie¢ sie, w jaki sposdb
rozluznic zaleznosci pomiedzy jej elementami. | w koficu, w wielkim finale, przekonasz sie,
ze wieksza sp6jnosé moze poméc w rozwigzaniu problemu powiazan. Brzmi interesujaco?
A zatem przewrd¢ kartke — przystepujemy do poprawiania nieelastycznej aplikacji.

Wréémy do aplikacji wyszukiwawczej RySka 258
Doktadniejsza analiza metody search() 261
Korzysci, jakie data nam analiza 262
Doktadniejsza analiza klas instrumentéw 265
Smieré projektu (decyzja) 270
Zmienmy zle decyzje projektowe na dobre 271
Zastosowanie ,,podwéjnej hermetyzacji” w aplikacji RySka 273
Nigdy nie obawiaj si¢ wprowadzania zmian 279
Elastyczna aplikacja Ryska 282
Testowanie dobrze zaprojektowanej aplikacji Ryska 285
Jak tatwo mozna zmodyfikowa¢ aplikacje Ryska? 289
Wielki konkurs tatwosci modyfikacji 290
Spdjna klasa realizuje jedna operacj¢ naprawde dobrze 293
Przeglad zmian wprowadzanych w oprogramowaniu dla Ryska 296
Doskonate oprogramowanie to zazwyczaj takie,

ktore jest ,wystarczajaco dobre” 298
Przybornik projektanta 300

n
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Rozwigzywanie naprawde duzych probleméw

»sNazywam si¢ Art Vandelay... jestem Architektem”

Nadszedt czas, by zbudowaé cos§ NAPRAWDE DUZEGO. Czy jestes gotow?
Zdobytes juz wiele narzedzi do swojego projektanckiego przybornika, jednak w jaki sposéb z nich
skorzystasz, kiedy bedziesz musiat napisa¢ co$ naprawde duzego? C6z, moze jeszcze nie zdajesz sobie
z tego sprawy, ale dysponujesz wszystkimi narzedziami, jakie moga by¢ potrzebne do skutecznego
rozwigzywania powaznych probleméw. Niebawem poznasz kilka nowych narzedzi, takich jak analiza
dziedziny oraz diagramy przypadkow uzycia, jednak nawet one bazujg na wiadomosciach, ktére

juz zdobytes, takich jak uwazne stuchanie klienta oraz doktadne zrozumienie, co trzeba napisac, zanim
jeszcze przystapimy do faktycznego pisania kodu. Przygotuj sie... nadszedt czas, bys sprawdzit, jak sobie
radzisz w roli architekta.

Rozwiazywanie duzych probleméw 302
Wszystko zalezy od sposobu spojrzenia na duzy problem 303
Wymagania i przypadki uzycia to dobry punkt wyjsciowy... 308
Potrzebujemy znacznie wigcej informacji 309
Okreslanie mozliwosci 312
Mozliwos¢ czy wymaganie 314
Przypadki uzycia nie zawsze pomagaja ujrze¢

og6lny obraz tworzonego oprogramowania 316
Diagramy przypadkéw uzycia 318
Maly aktor 323
Aktorzy to takze ludzie (no dobrze... nie zawsze) 324
A zatem zabawmy si¢ w analiz¢ dziedziny! 329
Dziel i rzadz 331
Nie zapominaj, kim tak naprawde jest klient 335
Czym jest wzorzec projektowy? 337
Potega OOA&D (i troche zdrowego rozsadku) 340
Przybornik projektanta 342
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Spis fresci
Architektura

Porzadkowanie chaosu

Gdzie$s musisz zaczgé, jednak uwazaj, zeby wybraé wiasciwe ,gdzies “!

Juz wiesz, jak podzieli¢ swoja aplikacje na wiele matych probleméw, jednak oznacza to tylko

i wyfacznie tyle, iz obecnie nie masz jednego duzego, lecz WIELE matych probleméw. W tym
rozdziale sprébujemy poméc Ci w okresleniu, gdzie nalezy zacza¢, i upewnimy sie, ze nie bedziesz
marnowat czasu na zajmowanie sie nie tym, co trzeba. Nadeszfa pora, by pozbieraé te wszystkie
drobne kawatki na Twoim biurku i zastanowic sie, jak mozna je przeksztatci¢ w uporzadkowana

i dobrze zaprojektowana aplikacje. W tym czasie poznasz niestychanie wazne ,trzy P dotyczace
architektury” i dowiesz sie, ze Risk to znacznie wiecej niz jedynie stynna gra wojenna z lat 80.

Czy czujesz si¢ nieco przyttoczony? 344
Potrzebujemy architektury 346
Zacznijmy od funkcjonalnosci 349
Co ma znaczenie dla architektury 351
Trzy ,,P” dotyczace architektury 352
——-{ Najmniejszych szans na zdgzenie w terminie. I WSZyStkO sprowadza Sie do problemu ryzyka 358
e _” = Scenariusze pomagaja zredukowac ryzyko 361
nit.jat il java L. . . . L. . .
bo g Koncentruj si¢ na jednej mozliwos$ci w danej chwili 369
] __.{ Jeden procent szans, Architektura jest struktura Twojego projektu 371
Unit o by system dziatat prawidtowo.
g A=¢1 Podobienstwa po raz kolejny 375
z}:ryy’ép(tzysg)sg)ow =L Analiza podobiefistw: Sciezka do elastycznego oprogramowania 381
getProperty(String): Object
_ Co to znaczy? Zapytaj klienta 386
Jat . moze powaznie nawalic. L. . ., . .
{ g Zmniejszanie ryzyka pomaga pisa¢ wspaniale oprogramowanie 391
§ Celne spostrzezenia 392

/

) AN
\
N Tak blisko ideatu, jak tylko
\ oprogramowanie moze by¢!
\
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Spis tresci
Zasady projektowania

Oryginalnos¢ jest przereklamowana

Powielanie jest najlepszg formg unikania glupoty. Nic chyba nie daje wiekszej satysfakgji
niz opracowanie catkowicie nowego i oryginalnego rozwiazania problemu, ktéry meczy nas od wielu
dni... az do czasu gdy okaze sie, ze kto$ rozwiktat ten sam problem juz wczedniej, a co gorsza — zrobit
to znacznie lepiej niz my. W tym rozdziale przyjrzymy sie kilku zasadom projektowania, ktére udato
sie sformutowac podczas tych wszystkich lat stosowania komputeréw, i dowiemy sie, w jaki sposob
moga one sprawic, ze staniesz sie lepszym programista. Porzu¢ ambitne mysli o ,zrobieniu tego lepiej”
— lektura tego rozdziatu udowodni Ci, jak pisa¢ programy sprytniej i szybciej.

Zasada projektowania — w skrécie 396
Zasada otwarte-zamknigte 397
OCP, krok po kroku 399
Zasada nie powtarzaj si¢ 402

Zasada DRY dotyczy obshugi jednego wymagania

/

Zasada otwarte- w jednym miejscu 404
-zamknigte Zasada jednej odpowiedzialnoSci 410
Wykrywanie wielu odpowiedzialnoSci 412
Przechodzenie od wielu do jednej odpowiedzialno$ci 415
Zasada podstawienia Liskov 420
I)ﬂ{‘r Studium biednego sposobu korzystania z dziedziczenia 421
LSP ujawnia ukryte problemy zwiazane ze struktura dziedziczenia 422
Musi istnie¢ mozliwos¢ zastapienia typu bazowego
jego typem pochodnym 423
R Zasada nie Naruszenia LSP sprawiaja, ze powstajacy kod staje si¢ mylacy 424
powtarzaj sig Deleguj funkcjonalno$é do innej klasy 426
Uzyj kompozycji, by zebra¢ niezbedne zachowania
z kilku innych klas 428
Agregacja — kompozycja bez nagtego zakonczenia 432
Agregacja a kompozycja 433
Dziedziczenie jest jedynie jedna z mozliwosci 434
7\ Celne spostrzezenia 437
fgsgj}?eéez?:fnjo i Przybornik projektanta 438

-

Zasada podstawienia
Liskov
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Unit

type: String
properties: Map

Powtarzanie i testowanie

Oprogramowanie jest wciaz przeznaczone
dia klienta

Czas pokazaé klientowi, jak bardzo Ci na nim zalezy. Nekaja Cie szefowie? Klienci

sa zmartwieni? Udziatowcy wciaz zadaja pytanie: ,Czy wszystko bedzie zrobione na czas?”. Zadna

ilo3¢ nawet wspaniale zaprojektowanego kodu nie zadowoli Twoich klientéw; musisz pokazac im co$
dziatajacego. Teraz, kiedy dysponujesz juz solidnym przybornikiem z narzedziami do programowania
obiektowego, nadszedt czas, bys udowodnit swoim klientom, ze pisane przez Ciebie oprogramowanie
naprawde dziata. W tym rozdziale poznasz dwa sposoby pracy nad implementacjg mozliwosci
funkcjonalnych tworzonego oprogramowania — dzieki nim Twoi klienci poczuja btogie ciepto, ktére
sprawi, ze powiedza o Tobie: ,,0 tak, nie ma co do tego watpliwosci, jest wtasciwg osoba do
napisania naszej aplikacji!".

Wszystkie wtasciwosci,

ktére sq wspdine dla
thich iedh

id: int  «—
name: String <«
weapone: Weapon * ]

setType(String)

getType(): String
setProperty(String, Object)
getProperty(String): Object

getld(): int
getName(St@
getName(): String «

addWeapon(Weapon) <«
getWeapong(): Weapone * <

—

-

-

zosfaty przadstawione
w Klasie Unit w formie
odrebnych zmiennych.

Szymek doszedt

do wniosku, ze
identyfikator jednostki
bedzie okreslany

w konstruktorze klasy
Unit, a zatem nie ma
potrzeby definiowania
odrebnej metody setld().

~__"Y

Dla kazdej z nowych
wtasciwosci klasy
Szymek zdefiniowat

odpowiedniq pare metod.

Twoj przybornik narzedziowy powoli si¢ wypetnia
Wspaniale oprogramowanie tworzy si¢ iteracyjnie
Schodzenie w glab: dwie proste opcje
Programowanie w oparciu o mozliwosci
Programowanie w oparciu o przypadki uzycia
Dwa podejscia do tworzenia oprogramowania
Analiza mozliwoSci

Pisanie scenariuszy testowych

Programowanie w oparciu o testy

Podobienstwa po raz wtory

Ktadziemy nacisk na podobiefistwa
Hermetyzujemy wszystko

Dopasuj testy do projektu

Testy bez tajemnic...

Udowodnij klientowi, ze wszystko idzie dobrze
Jak dotad uzywaliSmy programowania w oparciu o kontrakt

Tak naprawde programowanie w oparciu o kontrakt
dotyczy zaufania

Programowanie defensywne
Podziel swoja aplikacje na mniejsze fragmenty funkcjonalno$ci
Celne spostrzezenia

Przybornik projektanta

Spis fresci

442
444
445
446
447
448
452
455
458
460
464
466
470
472
478
480

481
482
491
493
496
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Spis tresci
Proces projektowania i analizy obiek towej

Scalajac to wszystko w jedno

Czy dotarlismy juz do celu? Poswiecilismy sporo czasu i wysitku, by pozna¢ wiele réznych
sposobdw pozwalajacych poprawic jako3¢ tworzonego oprogramowania; teraz jednak nadeszfa pora,
by potaczy¢ i podsumowac wszystkie zdobyte informacje. Na to wtasnie czekates: mamy zamiar
zebrac wszystko, czego sie nauczytes, i pokazac Ci, ze wszystkie te informacje stanowig czesci jednego
procesu, ktérego mozesz wielokrotnie uzywaé, by tworzy¢ wspaniate oprogramowanie.

Tworzenie oprogramowania w stylu obiektowym 500
Trans-Obiektow 504
Mapa metra w Obiektowie 506
Lista mozliwosci 509
Przypadki uzycia odpowiadaja zastosowaniu,

mozliwosci odpowiadaja funkcjonalnosci 515
A teraz zacznij powtarzac te same czynnosci 519
Doktadniejsza analiza sposobu reprezentacji sieci metra 521
Uzywac klasy Line czy tez nie uzywac... oto jest pytanie 530
Najwazniejsze sprawy zwiazane z klasa Subway 536
Ochrona wtasnych klas 539
Czas na przerwe 547
Wr6émy znowu do etapu okreSlania wymagan 549
Koncentruj si¢ na kodzie, a potem na klientach 551
Powtarzanie sprawia, ze problemy staja si¢ tatwiejsze 555
Jak wyglada trasa? 560
Samemu sprawdz Przewodnik Komunikacyjny po Obiektowie 564
Ktos$ chetny na trzeci cykl prac? 567
Podréz jeszcze nie dobiegta kofica. .. 569

Rozmowa z klientem

Diagramy
padkéw uzyeia

Sc1ezka alterna y
mw;ujaﬁ
Zewne’t‘f”‘y i
Podziat prable &
Rozmowa z khente Owtorzeme

. h
M Pro
Zasady projekton gramQWan,e FCiu o test
Architektura powto“ze“ Y

Scenariusz

Lista kIuczowyc MozZTTWGS ey

Rozmce
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Spis fresci
Pozostatoici

Dziesie¢ najwazniejszych tematow
(ktérych nie poruszylismy)

Mozesz nam wierzy¢ albo i nie, ale to jeszcze nie jest koniec. Owszem, wyobraz
sobie, ze nawet po przeczytaniu tych 600 stron wcigz mozesz jeszcze znalez¢ tematy, o ktorych
nawet nie wspomnielismy. Cho¢ dziesie¢ zagadnien, jakie mamy zamiar przedstawic¢ w tym dodatku,
nie zastuguje na wiele wigcej niz krtka wzmianke, to jednak nie chcielismy, by$ opuszczat Obiektow
bez informacji na ich temat. Teraz bedziesz miat nieco wiecej tematéw do rozméw podczas firmowe;
imprezy z okazji wygrania telewizyjnego quizu Obiektowa Katastrofa.. poza tym kt6z, od czasu do
czasu, nie kocha stymulujacych rozméw o analizie i projektowaniu?

Kiedy juz skoficzymy, pozostanie jeszcze... nastepny dodatek... no i oczywiscie indeks, i moze kilka
reklam... ale p6zniej dotrzesz wreszcie do kofica ksigzki. Obiecujemy.

Nr 1. JEST i MA 572

Nr 2. Sposoby zapisu przypadkow uzycia 574

Nr 3. Antywzorce 577

Nr 4. Karty CRC 578

Nr 5. Metryki 580

Nr 6, Diagramy sokwendi w1
12 Sepcaposun et Ne 7. Disgramy sany 5
jfﬁ;ﬁ'ﬁ fobiezfngw Powinnismy by¢ ?‘(5“;[; - Nr 8. Testowania jednostkowe 584

............. arprnonactnbepeare P Nr 0, Standardy kodowania § cayelny kod o,

..... Nr 10. Refaktoryzacja 588

Klaca: DogDoor

Opie: Reprezentuje faktyczne drzwiczki dla psa. Stanowi interfejs
zapewniajqcy mozliwos¢ korzystania z urzqdzeri sprzetowych
kontrolujqcych dziatanie drzwiczek dla psa.

Odpowiedzialnosei:

Nazwa Wepétpracownik
Zwréé uwage, b isak .
I:L; zardwnogfperzgzﬁf"s‘”/_e Otworzenie dr
dre dana klasa realizyj \
samodzielnie, jak i ‘;e’,zaje/f% Zamkniecie drzwiczek
ktdre wykonuje przy ’\
uzyciu innych klas. \ \‘

\ |
f:?e Wykonania tych oy
q uz i Mosci
obiekty. Zywane zagng inne
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Spis tresci

Witamy w Obiektowie

Stosowanie jezyka obiektowego

Przygotuj sie na zagraniczng wycieczke. Czas odwiedzi¢ Obiektéw — miejsce, gdzie
obiekty robia to, co powinny, aplikacje s3 dobrze hermetyzowane (juz wkrétce dowiesz sie, co to
znaczy), a projekty oprogramowania pozwalaja na ich wielokrotne stosowanie i rozbudowe. Musisz
jeszcze poznac kilka dodatkowych zagadnief i poszerzy¢ swoje umiejetnosci jezykowe. Nie przejmu;

18

sie jednak, nie zajmie Ci to wiele czasu i zanim sie obejrzysz, juz bedziesz rozmawiat w jezyku

obiektowym, jakby3

to jak przedstawiamy klasy
(r?aof{ak zﬁzanym diagramie klas.
To wtagnie w taki sposéb umL
pozwala na przedstawianie
szczegdtowych informacji
o klagach fworzacych aplikacje-

N —7

mieszkat w Obiektowie od wielu lat.

UML i diagramy klas 591
Dziedziczenie 593
Polimorfizm 595
Hermetyzacja 596
Celne spostrzezenia 600

To jest nazwa kiq

] ! sy. Zaw.
Jest umieszczana n%z samesjze
gorze c'!tagramu i zapisywana
pogrubiong czcionkgq.

Cirplane)

speed: int )
To sq zmienne sktadowe / ¢ Ta linia oddziela zmienne
klasy. Kazda ma pewnq sktadowe klasy od jej
nazwe, a po dwukropku B tod.
okreslony jest jej typ. getspeed() int "e

setSpeed(int)

To .52 metody klasy.
Kazda metoda ma nazwe
Za niq w nawiasach ’
podawane sq parametry
metody, a nastepnie, po

dwukropku, wartosci
wynikowej. typ wartosci

Skorowidz

i¢ sobie ogdng
i m klasy pozwala wyobrazic SO
g;%;% klasy:y bPez trudu, nadp(eru;?:gar::;‘i
sna_powiedzie¢, co dana K .
%a;a;';zzpof’razeby w diqgrqm(lz; ;nrziz::ngagj:dowe
inaé fragment zawiera)a k
l:l;n :\gfody,gjeéli to pomoze W przekazaniu

niezbednych informacji-

603



3. Wymagania ulegaja zmianom

Kocham cig, jestes doskonaty...
A teraz — zmien sie

Céz ja na Boga w nim widziatam?
Wtasnie sie dowiedziatam, ze on
nawet nie interesuje sie wyscigami
NASCAR.

Sqdzisz, ze dowiedziales sie juz wszystkiego o tym, czego chciat klient?

Nie tak szybko... A zatem przeprowadzite$ rozmowy z klientem, zgromadzite$ wymagania,
napisates przypadki uzycia, napisate$ i dostarczytes klientowi odlotowa aplikacje. W koricu
nadszedt czas na mitego, relaksujacego drinka, nieprawdaz? Pewnie... az do momentu gdy klient
uzna, ze tak naprawde chce czegos innego niz to, co Ci powiedziat. Bardzo podoba mu

sie to, co zrobites — powaznie! — jednak obecnie nie jest juz w petni usatysfakcjonowany.
W rzeczywistym Swiecie wymagania zawsze sie zmieniaja; to Ty musisz sobie z tymi
zmianami poradzi¢ i pomimo nich zadba¢ o zadowolenie klienta.

to jest nowy rozdziat » 137



Witamy w raju

Jecteé bohaterem!

Pyszna pina colada do picia, stofice przyjemnie ogrzewajace Twoje ciato, zwitek
studolarowych banknotéw wcisniety za kapielowki... wtasnie tak wyglada zycie
programisty, ktory sprawit, Ze interesy firmy PsieOdrzwia kwitna. Drzwiczki,

Jestes zmeczony zachowaniem Twojego pupilka?
Czy jestes gotdw wynajaé osobe do wyprowadzania Twojego ulubiefica?

dosyé drzwiczek dla psow, ktére zacinajq si¢ za kazdym razem, gdy je otworzysz?

ktoére stworzyliscie dla Tadka i Janki, okazaly si¢ niesamowitym sukcesem Sprzedano
i obecnie Darek sprzedaje je klientom na catym $wiecie. juz ponad

10 000
sztuk!

Darek zarabia na Twoim—/\

kodzie naprawde duze
pieni qdze.

> Profesjonalny montaz

u klienta przez naczych ekspertow.
> Opatentowana ctalowa konstrukeja.
> Mozliwoéé wyboru kolory i napicéw.

% Mozliwosé doet

Lecz wiem dzwoni telefon...

Zadzwon do nas juz dzis: 0'800"998 9989

Czesé, stuchaj... Wasze drzwiczki

dla psa dziataja rewelacyjnie, ale
cheielibysmy, zebyscie jeszcze
troche nad nimi popracowali...

Ty: O rany, czy co$ jest nie tak z drzwiczkami?
Tadek i Janka: Nie, absolutnie nie. Drzwiczki dziataja doktadnie tak, jak opisates.

Ty: No, ale musi by¢ jaki$§ problem, prawda? Moze drzwiczki nie zamykaja sie
odpowiednio szybko? A moze nie dziata przycisk na pilocie?

Tadek i Janka: Nie, co ty... Wszystko dziata réwnie dobrze jak tego dnia, kiedy
zainstalowale§ caly system i pokazate$ nam, jak wszystko funkcjonuje.

Ty: No to moze Azor przestat szczekad, zebyScie go wypuscili na zewnatrz?
A... a sprawdziliScie baterie w pilocie?

Tadek i Janka: Stuchaj, naprawde z drzwiczkami jest wszystko w porzadku. Po
prostu mamy kilka pomystéw na modyfikacje, ktore chcielibySmy wprowadzic...

Ty: Ale skoro wszystko dobrze dziata, to w czym problem?

Tadek i Janka, ktdrzy .
/R_/ beztrosko przerywaa Twoje

wakacje.
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Wymagania ulegajg zmianom

Meczy nas ciagta koniecznosé
nastuchiwania, czy Azor szczeka...
Czasami nawet go nie styszymy
i Azor zatatwia swoje potrzeby
w kuchni...

No i ciagle sie nam gubi pilot do
drzwiczek albo zostawiamy go
w innym pokoju. Meczy mnie juz
to ciagte naciskanie przycisku,
by otworzyé drzwiczki.

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wereja 2.0
Jak (obecnie) dziataja drzwiezki

1. Azor czczeka, by whaéeiciele wypuéeili go na spacer.
2. Tadek lub Janka chyezg, ze Azor ezezeka.
3. Tadek lub Janka nacickaja przyeick na pilocie.
4. Drzwiczki dla pea otwierajg cie.
5. Azor wychodzi na zewngtrz.
6. Azor zatatwia ewoje potrzeby.
6.1 Drzwi zamykaja cie automatyeznie.

6.2. Azor ezezeka, by whaéeiciele wpuseili go do domu.
6.9. Tadek lub Janka chyezg ezezekanie Azora (znowu).
6.4. Tadek Iub Janka nacickaja przycick na pilocie.
6.5. Drzwiczki dla pea otwieraja cie (znowu).

7. Azor wraca z powrotem.

€. Drzwi automatyceznie cie zamykajs.
W tak, zeby

drzwiczki otwieraty sie automatycznie,
kiedy Azor zaszczeka? W takim przypadku
nie musielibysmy w ogéle niczego robig,
zeby go wypuscié. Rozmawialismy na
ten temat i oboje uwazamy, ze to jest
DOSKONALY pomyst!

jestes tutaj » 139



Klient ma racje

No i wracamy do tablicy

A zatem nadszedt czas, by zabra¢ si¢ do pracy nad poprawieniem
drzwiczek dla psa zaméwionych przez Tadka i Janke. Musimy
okredli¢, w jaki sposob nalezy otwiera¢ drzwiczki za kazdym razem,
gdy Azor zaszczeka. Zacznijmy od...

Zaraz, chwileczke...
To jest totalnie do bani... Przeciez juz

zrobilismy dla nich dziatajace drzwiczki
i powiedzieli, ze sa w porzadku. A teraz
okazuje sie, ze jeszcze co$ mamy w hich
poprawiaé i to tylko dlatego, ze akurat
mieli taki pomyst?

Klient ma zawsze racje

Nawet jesli wymagania ulegna zmianie, musisz by¢
przygotowany do zaktualizowania aplikacji i zadbania
0 to, by dziatata zgodnie z oczekiwaniami klienta.
Kiedy klient wymysli nowa funkcje, Twoim zadaniem
bedzie zmieni¢ aplikacje i spetié potrzeby klienta.

Darek uwielbia takie sytuacje, gdyz
moze zainkasowaé od Tadka i Janki
nowgq sumkeg za zmiany w aplikacji,
ktére Ty wprowadzisz.

@ WYSIL

SZARE KOMORKI

Witasnie poznates jedyny pewnik wystepujacy w analizie
i projektowaniu obiektowym. Jak myslisz, co nim jest?
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Wymagania ulegajg zmianom

Jedyny pewnik analizy i projektowania obiektowego®

W porzadku, zatem co jest tym jedynym pewnikiem, na ktéry zawsze
mozesz liczyé, piszae oprogramowanie?

Niezaleznie od tego, gdzie pracujesz, jakie oprogramowanie tworzysz oraz jakiego jezyka

programowania uzywasz, jaka jest jedyna stala, ktéra zawsze bedzie Ci towarzyszy¢?

AUAIMS

(uzyj lusterka, by odczyta¢ odpowiedz)

Niezaleznie od tego, jak dobrze zaprojektujesz swojg aplikacje, to wraz z uptywem
czasu zawsze bedzie si¢ ona rozwijaé i zmienia¢. Poznasz nowe rozwigzania
wystepujacych w niej problemow, uzywane jezyki programowania beda
ewoluowac, Twoi mili klienci wymy$la nowe, zwariowane wymagania, ktore Ty
bedziesz musiat ,,poprawiac”.

@Zaos’crz of dwek Wymagania caty czas ulegajg zmianom... czasami w potowie
realizacji projektu, a czasami w chwili, gdy sadzites, ze
N ‘*k wszystko juz jest gotowe. Ponizej zapisz kilka potencjalnych
. przyczyn, dla ktérych moga ulec zmianie wymagania
w aktualnie pisanej przez Ciebie aplikacji.

MGj klient zdecydowat, ze chciatby, by aplikacja dziatata w inny sposéb.

MGj szef uznat, ze aplikacja spisywataby sie lepiej, qdyby zostata napisana jako

aplikacja internetowa, a nie tradycyijna.

Wymagania
zawsze uleqaja

Zmianom.

Jesli jednak
stworzytes dobre
przypadki uzycia,
to zazwyczaj
bedziesz

w stanie szybko
zmody fikowa¢
aplikacje

i dostosowac ja do

nowych wymagan.

* Jesli czytates$ ksiqzke Wzorce projektowe. Rusz gfowg/, to zapewne ta strona bedzie wyglqdata

znajomo. Autorzy tej ksiqzki w tak doskonaty sposéb opisali modyfikacje, ze postanowiliSmy

#pozyczyc” ich pomysty i jedynie ZMIENIC kilka stéw tu i éwdzie. Dzigkujemy wam, Beth i Ericu!

jestes tutaj » 1A



Dodanie siciezki alternatywnej

Rozszerzy¢ mozliwosci drzwiczek Tadka i Janki o rozpoznawanie szczekania.

i Zaktualizuj diagram i dodaj do niego Sciezke alternatywng przedstawiajgca sytuacje, w ktorej
Cwiczenie Azor zaczyna szczekac. Nowy system rozpoznawania dzwiekow, oferowany przez Darka,
rozpoznaje szczekanie i drzwiczki otwieraja sie automatycznie. Pilot do drzwiczek wcigz powinien
funkcjonowa¢, dlatego z diagramu nie powiniene$ niczego usuwac; po prostu dodaj do niego nowa
Sciezke prezentujacy, jak system dziata w przypadku rozpoznania szczekania Azora.

Janka, otwérz drzwiczki dla
Azora, bo ten pies inaczej nie
przestanie szczekaé!

(1) Azor szczeka, by wiasciciele
wypuscili go na spacer.
@ Tadek lub Janka stysza, ze Azor szczeka.
(3) Tadek lub Janka naciskaja przycisk na
pilocie.

(7) Azor wchodzi do srodka.
Drzwi zamykaja si¢ automatycznie.
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Wymagania ulegajg zmianom

Drzwiczki zamykaja sie =

automatycznie.

Teraz czuje sie
znacznie lepiej!

@ Drzwiczki otwieraja sie.

(5) Azor wychodzi

Azor szczeka, by wiasciciele
na zewnatrz.

wpuscili go do srdodka

Znowu szczeka...
Niechze ktos wpusci tego

(6) Azor zatatwia psa do srodka.

swoje potrzeby.

Tadek lub Janka stysza
(ponownie) szczekanie
Azora.

y Tadek lub Janka naciska,
Drzwiczki zamykaja si¢  przycisk na pilocie
automatycznie.
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Aby sprostaé potrzebom Azora

Rozszerzy¢ mozliwosci drzwiczek Tadka i Janki o rozpoznawanie szczekania.

Zaktualizuj diagram i dodaj do niego Sciezke alternatywng przedstawiajgca sytuacje, w ktorej
. . Azor zaczyna szczekac. Nowy system rozpoznawania dzwiekow, oferowany przez Darka,
Rozwigzania rozpoznaje szczekanie i drzwiczki otwieraja sie automatycznie. Pilot do drzwiczek wciaz powinien
éwiczen funkcjonowag, dlatego z diagramu nie powinienes niczego usuwac; po prostu dodaj do niego nowa
Sciezke prezentujacy, jak system dziata w przypadku rozpoznania szczekania Azora.

Janka, otwérz drzwiczki dla
Azora, bo ten pies inaczej nie
przestanie szczekaé!

@ Tadek lub Janka stysza, ze Azor szczeka.

@ Tadek lub Janka naciskaja przycisk
na pilocie.

nd

L. : sa musimy System rozpoznawania dzwigkéw
(1) Azor szczeka, by wiasciciele ’33 dﬂ?‘é’&%ﬁlﬂ'ﬁy”sfem ' Sehyszy’ ssezekanie,
wypuscili go na spacer. rozpoznawania szczekania. System rozpoznawania

dZwigkéw wysyta zqdanie
otworzenia drzwiczek.

Wigkszos¢ diagramu pozostaje fa:;a /‘ '
sama... Potrzebujemy jedynie tyc e iak w przypadku pierwszej
dwdch dodatkowych krokdw. gg;fibl?il{;maty%m%j, takze i teraz

b
Z stosowaé podpunkty, by
r::zz:a'ggyf; ze jest to Sciezka alternatywna.

Drzwi zamykaja sie¢ automatycznie. (7) Azor wchodzi do $rodka.
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Wymagania ulegajg zmianom

Drzwiczki zamykaja sie
automatycznie.

Teraz' czuje sie
znacznie lepiej!

e tutaj Pofrzeb“jemy

T:,'f:‘ dodatkowych @ Azor szczeka, bfiwtasciciele
krokéw- wpuscili go do sraélka

(4) Drzwiczki otwieraja sig.

(5) Azor wychodzi
na zewnatrz.

k> System rozpoznawania
dzwigku ,styszy” szczekanie
Azora (ponownie). e |
System rozpoznawania
dZwigku wysyta zqdanie — LL
otworzenia drzwiczek. Znowu szczeka..

Niechze ktos wpusci tego
psa do srodka.

(6) Azor zatatwia ‘
swoje potrzeby.

S L sie na
jewaz te kroki juz znajdujq si€
gg?e(ice alternatywnej, zatem bedziemy

trzebowali kolejnego poziomu
_o :izlafego tez krok na nowej $ciezce

alternatywnej oznaczylismy za pomoca
az dwdch cyfr-

Tadek lub Janka naciskaj
s @ przycisk na pilocie
Drzwiczki zamykaja sie automatycznie.
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Teraz mamy
juz nawet kroki
alternatywne do
wczesniejszych
krokéw
alternatywnych.

Jakg Sciezk

S’ci,eika oryginalng?

Seiezk

Kto to wie?

g mam podgzac?

Ale teraz méj przypadek uzycia jest
totalnie pogmatwany i trudny do
zrozumienia. Wszystkie te Sciezki

alternatywne sprawiaja, ze okreslenie,

co sie wtasciwie dzieje, przysparza
powaznych probleméw.

3 alternatywn3?

Teraz
pPojawity sig ~_|
alternatywne
kroki dla
oryginalnych
krokéw numer
2.0 3.

—

e

/'

—+—— 6.4.1. Syctem rozpoznawania dzwickéw wyeyta z3danie «

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wereja 2.1

Jak (obecnie) dziatajg drzwiczki

1. Azor szezeka, by wtaéeiciele wypuseili go na epacer.
2. Tadek lub Janka etyezg, ze Azor ezezeka. /
— 2.1. Syctem rozpoznawania dzwigkéw ,etyszy” szezekanie Azora.
9. Tadek Iub Janka nacickajg przycick na pilocie.

—  3.1. Syetem rozpoznawania dzwiekéw wyeyta zadanie otworzenia
drzwiczek.

4. Drzwiczki dla pea otwierajg cie.
5. Azor wychodzi na zewngtrz.
6. Azor zatatwia ewoje potrzeby.
6.1 Drzwi zamykaj3 sie automatyeznie.
6.2. Azor szezeka, by wtaéeiciele wpuseili go do domu.
6.93. Tadek lub Janka etyez3 ezezekanie Azora (znowu).
6.3.1. Syctem rozpoznawania dzwiekéw ,etyezy” ezezekanie

Azora (ponownie). \

©.4. Tadek lub Janka nacickajg przycick na pilocie.

— |

otworzenia drzwiczek.
6.5. Drzwiczki dla pea otwieraja cie (znowu).
7. Azor wraca z powrotem.
€. Drzwi automatyeznie cie zamykaja.

\
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Przedstawilismy
je jako

| podpunkty listy,

trzeba jednak
pamigtac, ze

w rzeczywistosci
stanowiq

one zupeinie
nowgq Sciezke
alternatywnq.

¢ e

Te podpunkty
stanowiq
dodatkowy
zestaw
krokéw, ktére
mogq byc
wykonane...

...a te

L podpunkty,

stanowiq

w rzeczywistosci
zupetnie_innq
Sciezkg przejscia
przez przypadek
uzycia.



W rzeczywistosci
w nowym
Przypadku uzycia
chodzi nam o to,
by pokazac, ze
moze byc wykonany

—

krok 2." lub

krok 2.1, >

>

... a nastepnie krok 3.
lub krok 3.1.

Tutaj moze byé - |
wykonany krok 6.3
lub krok 6.3.1...

Wymagania ulegajg zmianom

Ciagle uwazam, ze ten
przypadek uzycia jest trudny do
zrozumienia i nieczytelny. Wyglada na to, ze
Tadek i Janka zawsze stysza, kiedy Azor szczeka,
ale urzadzenie do rozpoznawana diwiekéw

styszy go tylko czasami. Ale to nie jest
to, czego by chcieli Tadek i Janka.

NI

Czy rozumiesz,

polegat na tym,

Azor szczeka, czy nie.

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wercja 2.1

Jak (obecnie) dziatajg drzwiczki
1. Azor czezeka, by whaéeiciele wypuseili go na cpacer.
2. Tadek lub Janka etyeza, ze Azor ezezeka.
2.1. System rozpoznawania dzwickéw ,chyezy” ezezekanie Azora.
3. Tadek Iub Janka nacickaja przycick na pilocie.

_ |y 3.1. Syctem rozpoznawania dzwiekéw wycyta z3danie otworzenia

drzwiczek.
4. Drzwiczki dla pea otwierajg cie.
5. Azor wychodzi na zewngtrz.
6. Azor zatatwia cwoje potrzeby.
6.1 Drzwi zamykajg cie automatyeznie.
6.2. Azor czezeka, by whaéeiciele wpuéeili go do domu.
—! 6.3. Tadek lub Janka ctyezg ezezekanie Azora (znowu).

. 6.3.1. System rozpoznawania dzwigkéw ,ctyezy” ezezekanie
Azora (ponownie).

©.4. Tadek lub Janka nacickajg przycick na pilocie.

6.4.1. Syctem rozpoznawania dzwiekéw wyeyta zadanie
otworzenia drzwiczek.

6.5. Drzwiczki dla pea otwieraja cie (znowu).
7. Azor wraca z powrotem.
€. Drzwi automatyeznie cie zamykaj3.

jestes tutaj »

o czym mjiwik )

> Pomyst Tadka i Janki
Foriops " by juz wigce)
nie_musieli nastuchiwaé, czy
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Zapisz to w dowolnej postaci

Przypadki uzycia muezg byé zrozumiate
i uzyteczne przede wezyetkim dla Ciebie

Jesli masz problemy ze zrozumieniem przygotowanego przypadku uzycia, to po prostu zapisz go w jakis
inny sposob. Istnieja setki réznych sposobéw zapisywania przypadkow uzycia, jednak najwazniejsze
jest to, by byl on pojmowalny dla Ciebie, Twojego zespotu oraz oséb, ktérym musisz go wythumaczyc.

Wszystkie kroki, ktsre
Mmogq zostac¢ wykonane
zamiast jakichg

krokéw Sciezki gtdwnej,

Sprébujmy zatem zapisaé przypadek uzycia ze strony 147 w bardziej przejrzysty i zrozumialy sposéb.

Teraz dodalismy
nagféwek

informujacy, ze
wszystkie kroki /

umieszczone )
w lewej kolumr}lg
nalezq do $ciezki
gtéwnej.

Jesli istnieje tylko
Jjeden krok, to
podczas realizacji
sekwencji czynnos
opisanych przez
Przypadek uzycia
krok ten zawsze

zostanie waonany‘

Kroki podrzedne sq
opcjonalne...
Mozesz ich uzyé,
choc¢ nie jest to
wcale wymagane.
Pomimo to
umiescilismy je

w lewej kolumnie,
gdyz nie stanowiq
one zamiennikéw
dla innych krokéw
Sciezki gtéwnej.

Niezaleznie od tego,

w jaki sposdb zostanie
wykonany przypadek
uzycia, zawsze jego
realizacja zakorczy sig
na kroku 8. nalezqcym
do Sciezki gtéwne;.

umiescilism H
sfrony . J Z prawe

\

_| 4. Drzwiczki dla pea otwierajg sie.

ci/
___L 6. Azor zatatwia ewoje potrzeby.

A

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wercja 2.2
N Jak dziatajg drzwiczki

Seiezki alternatywne

2.1. Sycetem rozpoznawania dzwickéw
netyezy” ezezekanie Azora.

3.1. Syctem rozpoznawania dzwickéw
wycyta zadanie otworzenia
drzwiczek.

Seiezka gtéwna
1. Azor ezezeka, by wtaéeiciele
wypuéeili go na cpacer.

2. Tadek lub Janka ctyezg,
ze Azor ezezeka.

3. Tadek lub Janka nacigkm

H P Ten sposéb ?api
na pilocie. —_ przejrzysty i 2r0
wykonaé krok 2.
a nastepnie kro

su jest nieco bardziej
zumiaty: mozemy
LUB krok 2.1;

k 3. LUB krok 3.1.

5 5. Azor wychodzi na zewngttz.

6.1 Drzwi zamykajg eie automatyeznie.

6.2. Azor ezczeka, by whaéceiciele
wpuéceili go do domu.

©6.3. Tadek lub Janka etyczgy
ezezekanie Azora (znowu).

6.3.1. Syctem rozpoznawania
dzwiekow ,ctyczy” ezezekanie
Azora (ponownie).

6.4.1. Syctem rozpoznawania

dzwiekéw wyeyta zadanie

otworzenia drzwiczek.

6.4. Tadek Iub Janka nacickaja
przycick na pilocie.
6.5. Drzwiczki dia pea otwierajg eie (znowy).
7. Azor wraca z powrotem.
»€. Drzwi automatyeznie sie zamykaj3.

Kroki przedstawione z prawej strony mo

krok 6.3 oraz 6.4. Podczas realizacji progzqész:St <

opisywanego przez Przypadek uzycia mozng

wykon'qc yiko~jeden z" wariantéw: krok zapi
z lewej LUB krok zapisany z prawej stron’?y'.sany
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Jesli naprawde mozemy tworzyé

gtéwnej sciezki? Bo przeciez chcemy, by
w wiekszosci przypadkéw system dziatat
wtasnie w taki sposéb, nieprawdaz?

Doskonaty pomyst!

przypadki uzycia w dowolny sposéb, to czy
mozemy zmodyfikowaé je w taki sposéb, by system
rozpoznawania szczekania stat sie elementem

Wymagania ulegajg zmianom

Sciezka gléwna reprezentuje ten spos6b dziatania systemu, jaki ma by¢ realizowany
w wiegkszosci przypadkéw. Tadek i Janka zapewne zyczyliby sobie, by system
rozpoznawania dzwieku otwierat drzwiczki dla Azora czgsciej niz oni przy uzyciu
pilota, dlatego tez takie zmodyfikowanie Sciezki gtéwnej jest dobrym rozwiazaniem:

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wercja 2.3

b Sciezka gtéwna

1.

2.

3.

7

Teraz kroki /
zwiqzane ) 4
z wykorzystaniem .
systemu ) 5
rozpoznawania o
dzwigku zostaty 6
usunigte °
ze $ciezki

alternatywne;j
i dotqczone do

Sciezki gféwnej.

L

~

Azor ezezeka, by wtaéeiciele
wypuéeili go na cpacer.

Qyetem rozpoznawania dzwickéw
nchyezy” ezezekanie Azora.

Qystem rozpoznawania dzwickéw
wycyta z3danie otworzenia drzwiczek.

Drzwiczki dla pea otwierajg cie.

Azor wychodzi na zewnatrz.

Azor zatatwia ewoje potrzeby.

6.1. Drzwi zamykajg cie automatyeznie.

6.2. Azor czezeka, by whaéeiciele
wpuécili go do domu.

6.3. Syctem rozpoznawania
dzwiekéw ,chyezy” ezezekanie
Azora (ponownie).

6.4. Syctem rozpoznawania dzwigkéw

wycyta z3danie otworzenia drzwiczek.

6.5. Drzwiczki dia pea otwieraja cie (znowu).
7. Azor wraca z powrotem.
€. Drzwi automatyeznie cie zamykaj3.

Jak dziatajg drzwiczki

Seiozki alternatywne

2.1. Tadek lub Janka ehyezs,
ze Azor czezeka.

9.1. Tadek Ilub Janka nacickajg
przycick na pilocie.

[

Qbecme Tadek i Janka bedq uzywali
pilota raczej Sporadycznie, dlatego
umieszczenie wszystkich krokdw
Zwiqzanych z pilotem w $ciezkach

alternatywnych bedzie prawidtowym
rozwiqzaniem.

/\

6.9.1. Tadek Iub Janka etyczg
cezezekanie Azora (znowu).

6.4.1. Tadek lub Janka nacickajg
przycick na pilocie.
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Docieramy do celu

Od ctartu do mety: jeden ccenariuez

Uwzgledniajac wszystkie Sciezki alternatywne zamieszczone w nowym przypadku
uzycia, istnieje wiele sposobéw na wypuszczenie Azora na spacer i pézniejsze
wpuszczenie go do domu. Ponizej przedstawiliSmy jeden z mozliwych scenariuszy.

Wykorzystaj i
ymy te Sciezk
?_Iternaf.ywnq i pozwo’/mZ ¥
daquw: 1 Jance otworzy¢
rzwiczki przy uzyciu pilota,

|

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wereja 2.3
Jak dziatajg drzwiczki

Seiezka glowna

Wszystiie Seiezki alternatywne
mozliwe ScleZK 1. Azor czezeka, by whadeiciele

realizacj! egti/\ o

przypadku wypuéeili go na epacer.

uzycia

rozpoczynajd
s"QPOd kroku 1.

Poruszanie Sig )
zgodnie z kolejnoscia
wyznaczang, przez
strzatki pozwala na
rzejscie danego
przypadku uzycid

konkretn 4ciezkq.
o Sciezka

jest nazywana
scenariuszem.

W jednym przypadku
uiycia mozna
zazwyczaj wyroznic
kilka scenariuszy.

2. Syctem rozpoznawania diwi;gm\ 2.1. Tadek lub Janka ehyezg,
netyezy” ezezekanie Azora.

ze Azor czezeka.
Qystem rozpoznawania dzwiekéw 3.1. Tadek Iub Janka nacickaja
wycyta zadanie otworzenia drzwiczek

przycick na pilocie.
. Drzwiczki dla pea otwieraj3 cie. e/

Azor wychodzi na zewngtrz. w sf%,omsup};:;ﬁzszo siothe
. Azor zatatwia ewoje potrzeby. —~ / reprezentujaca Sytuacie:
w ktdrej Azor pozosla)

6.1. Drzwi zamykaj3 cie automatyeznie. zewanrz.podg;?;gy'cznym

6.2. Azor czezeka, by wtaéeiciele saminises
wpuéeili go do domu.

6.3. Syctem rozpoznawania
dzwiekow ,chyezy” ezezekanie
Azora (ponownie).

6.4. Syctem rozpoznawania
dzwiekéw wyeyta zadanie
otworzenia drzwiczek.

6.5. Drzwiczki dla pea otwierajg sie (znowu).

7. Azor wraca z powrotem.

9

o>~

6.3.1. Tadek Iub Janka ctyezy
czezekanie Azora (znowu).

6.4.1. Tadek lub Janka nacickaja
przycick na pilocie.

Takze teraz zastosujemy $ciezke
alternatywng, w ktdrej Tadek i Janka
otwierajq drzwiczki pilotem.

€. Drzwi automatyeznie cie zamykajs.
/‘\

\ Reah’;acja Przypadku uzycia zawsze
zakoriczy sig na kroku 8. — Azor
zawsze bezpiecznie wrdci do domu.
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Nie,istniej .
gtupie pytania
(P: Rozumiem sciezke gtéwna naszego
przypadku uzycia, ale czy mozecie mi

jeszcze raz wyttumaczyé¢, czym jest
$ciezka alternatywna?

U: Sciezka alternatywna to jeden lub kilka
krokéw, ktére moga, lecz nie muszg, zostaé
wykonane lub ktére tworza alternatywny
sposob przejscia przez przypadek uzycia.
Sciezki alternatywne moga zawieraé
dodatkowe kroki dotgczane do Sciezki gtownej
badz tez kroki pozwalajace na dotarcie do celu
w sposdb catkowicie odmienny niz ten, jaki
zapewnia $ciezka gtowna.

(P: A zatem, kiedy Azor wyjdzie na
zewnatrz i utknie tam, bedzie to element
sciezki alternatywnej?

U: Owszem. W naszym przypadku uzycia
kroki 6.1,6.2, 6.3, 6.4 oraz 6.5 tworza Sciezke
alternatywna. Sa to kroki dodatkowe, ktére
system moze wykona¢; sa one potrzebne
wytacznie w przypadku, gdy Azor zostanie na
zewnatrz po automatycznym zamknieciu sie
drzwiczek. Jednak jest to Sciezka alternatywna,
gdyz Azor nie zawsze zatatwia swoje

potrzeby az tak dtugo — system moze przejsé
bezposrednio z kroku 6. do kroku 7.

(P: I do tego celu uzywamy krokéw
podrzednych, oznaczonych jako 6.1 i 6.22

O: Doktadnie. Dzieje sie tak, gdyz Sciezka
alternatywna zawierajaca kroki dodatkowe

jest po prostu zbiorem czynnosci, ktére moga
zostac wykonane jako fragmenty innego kroku
Sciezki gtownej. Kiedy Azor zostaje na zewnatrz
zbyt dtugo, to na ciezce gtéwnej zostajg
wykonane kroki 6. 7., dlatego tez Sciezka
alternatywna zaczyna sie od kroku o numerze
6.1 koficzy krokiem 6.5. Wszystkie one sg
opcjonalnymi elementami kroku 6.

(P: A zatem jak nazwac sytuacje,
w ktorej bed3 istnie¢ az dwie rézne
sciezki prowadzace przez pewien
fragment przypadku uzycia?

U: C6z, tak naprawde to jest to

tylko inny rodzaj Sciezki alternatywnej.
Kiedy Azor zacznie szczekaé, to jedna
Sciezka reprezentuje sytuacje, w ktorej
Tadek lub Janka ustysza go i otworzg
drzwiczki, a druga — sytuacje, w ktorej
drzwiczki automatycznie otworzy system
rozpoznawania szczekania. Jednak
system jest zaprojektowany w taki
sposodb, iz moze zosta¢ wykonana tylko
jedna 3ciezka, czyli drzwiczki dla psa
zostang otworzone albo przy uzyciu
pilota, albo przez system rozpoznawania
dzwiekdw, lecz nigdy przez oba te
zdarzenia jednoczesdnie.

Wymagania ulegajg zmianom

(P: Czy w jednym przypadku
uzycia moze by¢ wigcej niz jedna
Sciezka alternatywna?

U: Oczywicie. W jednym przypadku
uzycia moze by¢ kilka sciezek
alternatywnych udostepniajacych
dodatkowe kroki oraz wiele réznych
Sciezek od warunku rozpoczecia do
warunku zakofczenia. Moze takze
istnie¢ Sciezka alternatywna prowadzaca
do szybszego zakofczenia przypadku
uzycia.. Jednak w przypadku drzwiczek
dla psa zaméwionych przez Tadka

i Janke nie musimy uciekac sie az do
tak ztozonych rozwiazaf.

Kompletna sciezka prowadzaca

przez caty przypadek uzycia, od

jego pierwszego do ostatniego

kroku, jest nazywana scenariuszem.

Wiekszos¢ przypadkow uzycia

posiada kilka roznych scenariuszy,

jednak wszystkie one realizuja ten

sam cel uzytkownika.
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Sciezki alternatywne sg opcjonalne

Przypadki uzyeia bez tajemnie

W tym tygodniu:
Wyznanie Sciezki Alternatywnej

Rusz glowq!: Witamy, Sciezko Alternatywna. SlyszeliSmy, ze ostatnio nie jeste$ zbyt szczeSliwa. Powiedz nam, co
takiego sie dzieje?

Sciezka Alternatywna: Po prostu czasami mam wrazenie, ze nie jestem do$¢ czesto whaczana w bieg zdarzen.
Chodzi mi o to, Ze trudno beze mnie stworzy¢ dobry przypadek uzycia, jednak wyglada na to, Ze niemal zawsze
jestem ignorowana.

Rusz glowq!: Ignorowana? Ale sama wlasnie powiedziatas, ze znajdujesz si¢ niemal w kazdym przypadku uzycia.
Zabrzmialo to tak, jakby$ byta naprawde wazna!

Sciezka Alternatywna: Moze i zabrzmiato. Jednak nawet jesli jestem fragmentem przypadku uzycia, to i tak moge
zosta¢ pominieta i zastapiona jakim§ innym zbiorem krokéw. To naprawde paskudne... To tak, jakby mnie tam
w ogdble nie byto!

Rusz glowq!: Czy mozesz nam to wyttumaczy¢ na jakim$ przyktadzie?

Sciezka Alternatywna: Wiasnie kilka dni temu bytam fragmentem przypadku uzycia opisujacego kupowanie plyt
CD w nowym internetowym sklepie muzycznym — Muzykologia. Bytam tym tak bardzo poruszona... A okazalo sig,
ze obstuguje sytuacje, w ktérych karta kredytowa klienta zostata odrzucona.

Rusz glowq!: Hm... ale to chyba naprawde wazne zadanie! Zatem w czym problem?

Sciezka Alternatywna: C6z... moze. Sadze, ze to faktycznie istotne zadanie, jednak okazuje sie, ze zawsze jestem
pomijana. Wyglada to tak, jak gdyby wszyscy sktadali zamowienia, a ich karty kredytowe byly zawsze akceptowane.
Chociaz bytam czescig przypadku uzycia, to nie nalezatam do najczesciej realizowanych scenariuszy.

Rusz glowq!: Aha, rozumiem. Czyli jesli czyja$ karta kredytowa nie zostata odrzucona, to w ogéle nie bytas
wykonywana.

Sciezka Alternatywna: Wiasnie! A specjalisci od finanséw i bezpieczenistwa wprost mnie uwielbiali; wciaz
zachwycali sig, jak bardzo jestem wazna dla firmy... Ale kto by chcial siedzie¢ caly czas na stotku i préznowac?

Rusz glowq!: Chyba zaczynam rozumieé. Niemniej jednak wciaz pomagasz temu przypadkowi uzycia, prawda?
Nawet jedli nie jeste§ nieustannie uzywana, to jednak od czasu do czasu musisz wkroczy¢ do akcji.

Sciezka Alternatywna: To prawda, wszyscy mamy ten sam cel. Po prostu nie zdawalam sobie sprawy z tego,
ze moge byc¢ tak wazna dla przypadku uzycia, a jednocze$nie niemal catkowicie ignorowana.

Rusz glowaq!: Coz, tylko pomysl... Przypadek uzycia nigdy nie bytby kompletny bez ciebie.

Sciezka Alternatywna: No tak... Kroki 3.1 i 4.1 weiaz mi to powtarzaja. Oczywiscie, one sa czescia Sciezki
alternatywnej wykonywanej wtedy, gdy klienci maja juz zalozone konto w naszym sklepie, i dlatego sa wykonywane
caly czas. Latwo im méwic!

Rusz glowq!: Trzymaj si¢. Wszyscy wiemy, Ze jeste§ bardzo wazna czeScig przypadku uzycia.
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Wymagania ulegajg zmianom

@Z\aos’crz otéwek
A N lle scenariuszy mozna wyrdzni¢ w przypadku uzycia opisujgcym drzwiczki
- dla Tadka | Jank? ! Preyp oI OPEERSY

Aby pomdc Ci
w rozwigzaniu
tego zadania,
zapisalismy
wszysfkle‘
kroki, jakie sd
wykonywane
w_scenariuszu
rzedstawionym
na powyzszym
rysunku.

Na ile sposobdw mozna przejs¢ przypadek uzycia opisujacy dziatanie drzwiczek zaméwionych przez Tadka
i Janke? Pamietaj, ze czasami konieczne jest wykorzystanie jednej z istniejacych Sciezek alternatywnych, a niekiedy
wszystkie $ciezki alternatywne mozna w ogdle pominac.

Seiezka ghéwna

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wercja 2.3

i.

2.

Jak dziatajg drzwiczki
Azor ezezeka, by whaseiciele

Seiezki alternatywne
wypuseili go na epacer. \

Qyetem rozpoznawania dzwigkéw
netyezy” ezezekanie Azora.

2.1. Tadek lub Janka stysz3,
ze Azor ezezeka.

3. Syctem rozpoznawania dzwiekéw 3.1. Tadek Iub Janka nacickaja
wycyta zgdanie otworzenia drzwiczek. przycick na pilocie.

4. Drzwiczki dla pea otwierajg cie. /

5. Azor wychodzi na zewngttz.

6. Azor zatatwia ewoje potrzeby. —

6.1 Drzwi zamykaja sie automatyeznie.

6.2. Azor czezaka, by whaéeiciale \

wpuéeili go do domu.
6.3. Syctem rozpoznawania dzwiekéw 6.3.1. Tadek lub Janka ctyezg
ezezekanie Azora (znowu).

»ctyezy” ezezekanie Azora (ponownie).
6.4. System rozpoznawania dzwickéw 6.4.1. Tadek Iub Janka nacickaja
wycyta zadanie otworzenia drzwiczek. przycick na pilocie.
6.5. Drzwiczki dla pea otwieraj3 cie (znowu).

7. Azor wraca z powrotem.
€. Drzwi automatyeznie cie zamykaja.

1.1, 21,31, 4 5, 6.1, 6.2, 6.3.1, 641,65, 7, 8 5
2. 6.
3. 7
4. 8

—P- Sprawdi nasze odpowiedzi podane na nastepnej stronie.

K Byc moze nie bedziesz potrzebowat /\

wszystkich tych pustych miejsc.

jestes tutaj »
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Jeden przypadek uzycia, wiele scenariuszy

@s’trz oféwek
N . . Ll .. L. . .
e . s lle scenariuszy mozna wyrdzni¢ w przypadku uzycia opisujacym drzwiczki
Wi Rozwigzanie 08Uy Hoena Wy Preypacici Heyeia OpELRY

Na ile sposobédw mozna przejs¢ przypadek uzycia opisujacy dziatanie drzwiczek zaméwionych przez Tadka
i Janke? Pamietaj, ze czasami konieczne jest wykorzystanie jednej z istniejgcych Sciezek alternatywnych,
a niekiedy wszystkie Sciezki alternatywne mozna w ogéle pominac.

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wersja 2.3
Jak dziatajg drzwiczki

Sciezka gtéwna Seiezki alfernatywne
1. Azor czczeka, by wiadeiciele
wypugeili go na cpacer.

2. Syctem rozpoznawania dzwigkéw 2.1. Tadek lub Janka etyez3,
Jchyezy” ezezekanie Azora. ze Azor czczeka. -
9. Syctem rozpoznawania dzwigkéw 3.1. Tadek Iub Janka nacickaj3

wyeyta zadanie oftworzenia drzwiczek. przycick na pilocie.

4. Drzwiczki dla pea otwierajg sie.
5. Azor wychodzi na zewn3ttz.
6. Azor zatatwia ewoje potrzeby.
6.1 Drzwi zamykaj3 si¢ automatyeznie.
6.2. Azor czezeka, by whaéeiciele
wpuscili go do domu.

6.3. Syctem rozpoznawania dzwigkéw 6.92.1. Tadek Iub Janka etysz3
ctyezy” ezezekanie Azora (ponownie). ezezekanie Azora (znowu).

6.4. Syctem rozpoznawania dzwiekéw 6.4.1. Tadek lub Janka nacickaj3
wycyta z3danie ofworzenia drzwiczek. przycick na pilocie.

6.5. Drzwiczki dla pea otwieraj3 sig (znowu).
7. Azor wraca z powrotem.
€. Drzwi automatyeznie ci¢ zamykaja.

Jesli wykonasz krok 6.3.1, fg l??dziesz
To jes! joiatka giouma takze musiat wykonac krok 6.4.1.
zycia.
przypadku uzy

1.1, 21,31, 4 5,6.1, 6.2, 63.1, 6.4.1, 6.5, 7, 8 5.1,2 3,456, 61,62, 63.1, 641, 6.5, 7, 8
Tg dwa scenarif»‘sze 2.1, 2,3,45,6,7, 8 6. 1,2.1,3.1,4,5,6, 6.1, 6.2, 6.3.1, 6.4.1, 6.5, 7, 8
nie wykorzystujq >
Sciezki
alternatywne;j N 3.1,21,31,456,7 8 7.1, 2 3,4, 5,6, 6.1, 6.2, 6.3, 6.4, 6.5, 7, 8
reprezentujqcej
8.

sytuacje, gdy Azor 4,1, 2.1, 3.1, 4, 5,6, 6.1, 6.2, 63, 64, 6.5 7, 8
zostaje na zewnqtrz

e K
po zamknigciu /R . 1, to zawsze

] $li wykonasz krok 2.1, to zc
drzwiczek. g:dziesz musiat wykonac takze krok 3.1.

<ten punkt jest pusty»
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Wymagania ulegajg zmianom

Przygotujmy cie do kodowania...

Teraz, kiedy dokoriczylimy prace nad przypadkiem uzycia i okreslilismy
wszystkie mozliwe scenariusze korzystania z drzwiczek dla psa, jestesmy juz
gotowi, by napisa¢ kod, ktéry speini wszystkie nowe wymagania Tadka i Janki.
Zastanéwmy si¢, co ten kod powinien robic...

Uwazam, ze powinnismy
jeszeze raz sprawdzi¢ nasza liste
wymagah. Skoro zmienity sie¢ wymagania
Tadka i Janki, to takze nasza lista

wymagan mogta ulec modyfikacji,
nieprawdaz?

Jakakolwiek zmiana w przypadku uzycia
powoduje, ze konieczne bedzie ponowne
sprawdzenie listy wymagan.

Pamietaj, ze podstawowym celem tworzenia dobrych
przypadkow uzycia jest utworzenie dobrej listy wymagan.
A zatem zmiana przypadku uzycia moze oznacza¢

takze zmiane listy wymagaf. Przyjrzyjmy si¢ wiec naszej
dotychczasowej liScie wymagan i sprawdZmy, czy nie
powinniSmy jej uzupehic.

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wergja 2.2 ,

Licta wymagan

1. Gérna krawedz otworu drzwiczek mugi byé umieszezona co
najmniej na wycokoéei 30 centymetréw.

2. Naciénigcie przycicku na pilocie powoduje otworzenie
drzwiczek, jeéli te €3 zamkniete, lub ich zamkniecie, jeéli

g otwarte. Dopisz tu wszelkie
. . . , . datkowe wymagania,
3. Po otworzeniu drzwiczek powinny one zoetaé automatyeznie b j,ﬁeé,,-??é ’
zamkniete, jeéli wezeéniej nie zoetang zamkniete przez podczas analizy
. . réznych scenariuszy
uzytkownika. L —

dziatania drzwiczek dla
e—/ psa, przedstawionych

na stronie 154.

jestes tutaj » 155



Modyfikacja listy wymagan

Uzupetnienie licty wymagan

A zatem musimy obstuzy¢ kilka nowych Sciezek alternatywnych, co bedzie wymagato dodania do naszej
dotychczasowej listy wymagan kilku nowych punktéw. Z przedstawionego ponizej przypadku uzycia
wykreslilismy wszystkie punkty, ktore juz s obstugiwane przez wymagania znajdujace si¢ na liscie.
Wyglada na to, ze bedziemy musieli doda¢ do listy wymagan kilka nowych punktéw.

Te punkty
wiqzq sie
tak naprawde
z dwoma

wymaganiami:

»ustyszeniem”
szczekania oraz\
otworzeniem

drzwiczek dla

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wersja 2.3

Seiezka gtéwna

s e e
0
s epe

2. Syctem rozpoznawania dzwigkéw
#tyszy” ezezekanie Azora.

9. Qyctem rozpoznawania dzwigkéw
wyeyta zadanie otworzenia drzwiczek.

Jak dziatajg drzwiczki

Qeiezki alternatywne

Pamigtaj,
ze te kroki,
znajdujqce
4 siQJob{acnie
2-t-TadelubJanka-shyezg; na Sclezce
A alternatywne;j,
-2e-Azorczezoka. . w przypadku
9.1 Tadek lub Janka nacickajg uzycia

) -l -l -. \

przedstawionym

| 4-Drzwiezki-dia-pea-otwiorajy cio. w poprzednim
y ) j-ei | rozdziale
i i i jdowaty
5.Azorwychodzi-nazewnsgttz. Wymagania zwigzane o znaj y
B6--Azorzatatwia-swojepoirzeby. z Elluigl?szoéciq krokéw znajdujqcych sig na 'éaezce
: o . sig na Sciezce gtéwnej ; gtéwne;...
6t Drzwizamykajg sig-automaiyeznie.  yrogilismy juz w poprzednim
L2 aazezelia by wlhadeiniala rozdziale.
To sq zupetnie o
inne kroki wpuseili-go-de-domu. o
niz 2. i 3., 6.3. Syctem rozpoznawania dzwigkow 63t Tadek fubdamkashyezs | .dlatago
jednak wiqzq " q o). ererekanieAzara lznowu). [ zwigzane
sig z nimi  _—— " JChyezy” szezekanie ‘.Azol:a '(ponowme) o zwigz
doktadnie | _ 6.4. System rozpoznawania dzwigkéw 6-4-+TadektubJanka-naeiskaja T i
fakie same wycyta zadanie otworzenia drzwiczek. . Hoeie. = ju 8q na
wymagama. X : ) . ) _przgc'gk s pllﬂEIE

\

2 Drowi .. ksis:

naszej liscie.

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wercja 2.3

Licta wymagan

1. Gérna krawedz otworu drzwiczek muei byé umieezezona co najmniej na wysokoéei
30 centymetrow.
2. Naciénigeie przycicku na pilocie powoduje otworzenie drzwiczek, jeéli te c3
zamknigte, lub ich zamkniecie, jeéli ¢3 otwarfe.
9. Po otworzeniu drzwiczek, powinny one zoetaé automatyeznie zamkniete, jeéli
wezeéniej nie zoetang zamkniete przez uzytkownika.

Oto dwa nowe

Wymagania, ktére — |

musimy doda¢ do listy.
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> 4. Syctem rozpoznawania dzwigkéw muei byé w ctanie okreslié, kiedy pies czezeka.
~ 5. Syetem rozpoznawania dzwickéw musi byé w ctanie otworzyé drzwiczki, kiedy

piec zacznie szezekaé.




Wymagania ulegajg zmianom

W konicu ponownie mozemy zaczgé picaé
kod obetugujaey drzwiczki

Wraz z nowymi wymaganiami musi si¢ pojawi¢ nowy kod. Potrzebne nam bedzie
szczekanie Azora, system rozpoznawania dzwiekow, ktory bedzie nastuchiwaé
i rozpoznawac to szczekanie oraz w odpowiedzi na nie otwiera¢ drzwiczki.

a I

DogDoorSimulator.java

/

ictaj, ze Azor nie jest
zlcgrc:grffém systemu, lecz znajduje
sig poza nim, dlatego nie bgdzil-e' .
nam potrzebny obiekt reprezen ujacy
Azora. Wystarczy, ze W klasie
DogDoorSimulator zasymulujemy
szczekanie Azora.

To jest nasza nowa metoda, ktéra
ma by¢ wywotywana za kazdym

razem, gdy sprzet Darka wustyszy’
szczekanie.

»

Podobnie
do rozpoznawania szczekania, takze
| same drzwiczki dla psa sktadajq
Sl€ ze sprzetu oraz oprogramowania.

recognize ()

BarkRecognizer.java

Musimy jeszcze napisac
kod klasy BarkRecognizer
— zrobimy to na
nastepnej stronie.

j ie ni bujemy
klasie nie potrzebujemy
\rAl/ic‘;ee)go nowego- Udosfgp'r;lawjyuufoﬁ:g
térq Moz :
metode open(), ktéra, By
rozpoznawania SzczeXar' s
zysztﬁr;lm koF::l tej klasy w ogdle nie

musi sig zmieniac. -

DogDoor.java

Cho¢ weiqz pracuje

zmodyfi kowa,r:i em Jnamsgegzd
oprogramowania, by Spemiato
ono wymagania klienta, to Jednak
brak modyfikacji jest sygnatem
informujgcym, ze stworzony przez

nas projekt syst j i
Dobra robof'a!y emu Jest wiasciwy.

jestes tutaj »

Jjak w przypadku urzqdzeniaq
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Rozpoznawanie szczekania

Czy nie etyezatem jakiegoé ,hau”?

Potrzebujemy pewnego kodu, ktéry mégiby zosta¢ wykonany, kiedy sprzet Darka
»uslyszy” szczekanie. Utworzmy zatem klase BarkRecognizer, a w niej metode, ktdra

bedzie odpowiadad na szczekanie.

public class BarkRecognizer {

public BarkRecognizer(DogDoor door)

this.door = door;

} \/ﬁ

public void recognize(String bark) {

System.out.printin("

bark + IIIII); <
door.open();

...a nastepnie otworzy¢
drzwiczki dla psa-

Nie,istniej .
gtupie py+tania
a): Tylko tyle? Faktycznie, wyglada na to, ze klasa
BarkRecognizer nie ma zbyt wiele do roboty.

U: W obecnej chwili faktycznie nie ma. Wymagania aplikacji s
bardzo proste — jak ustyszysz szczekanie, otwérz drzwiczki — wiec
takze kod jest prosty. Za kazdym razem gdy uktady sprzetowe
systemu rozpoznawania dZwieku ustyszg szczekanie, zostanie
wywotana metoda recognize () klasy BarkRecognizer, ktéra

z kolei otworzy drzwiczki. Pamietaj, by stara¢ sie zachowac jak
najwieksza prostote: nie komplikuj rozwigzania, jesli nie jest to
konieczne.
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BarkRec-
ognizer

recog

BarkRecognizer.java

W tej zmiennej przechowa i i
2j Zm my obiekt
ktérymi bedzie ws e ton sememnk
systemu rozpoznawania szczekaniaq.

private DogDoor door; /

\[\ Konstruktor klasy BarkRecognizer

pdlpracowac ten egzemplarz

musi wiedzie¢, jakie drzwiczki
nalezy otwierac.

Za kazdym razem g

ustyszy ‘szczekani
nie, w m
ey o0 prackazujg? o
) uslyszane dzwigki.

dy sprzet

BarkRecognizer: Ustyszano '" +

W tym przypadku imy i ;
W,H§wietliéylzm musimy jedynie
} wiedziat, ze za
Szczekanie...

un.ika t, by sys tem
re)esfrowalis’my

0’: Ale co sig¢ stanie, jesli zacznie szczeka¢ inny pies
niz Azor? Czy przed otworzeniem drzwiczek klasa
BarkRecognizer nie powinna upewnic si¢, ze szczeka Azor,

a nie jakies inne zwierze?

U: Bardzo interesujace pytanie! Klasa BarkRecogni zer styszy
kazde szczekanie, ale my raczej nie chcemy, by otwierata drzwiczki,
wpuszczajac do domu kazdego psa, nieprawdaz? Moze wrdcimy
do tego problemu i rozwigzemy go pdzniej. A moze powinienes
dokfadniej wszystko przemysle¢ podczas testowania systemu?



Wymagania ulegajg zmianom

Mysle, ze po dodaniu tej
nowej klasy BarkRecognizer mamy
juz wszystko, czego nam potrzeba.
Przetestujmy ja i sprawdimy, czy
bedziemy w stanie ponownie
uszczesliwié Tadka i Janke.

W pierwszej kolejnosci upewnijmy si¢, czy zadbalismy
o spelnienie wszystkich wymagan, jakie Tadek i Janka
postawili przed nowa wersja drzwiczek dla psa.

Drzwiczki dla pea, dla Tadka i Janki, wercja 2.3
Licta wymagan
1. Gérna krawedz otworu drzwiczek musi byé umieczezona
co najmniej na wycokoéei 30 centymetrow.
2. Naciénigeie przycicku na pilocie powoduje otworzenie

drzwiczek, jeéli te ¢3 zamknigte, lub ich zamknigcie,
jeéli e otwarte.

3. Po otworzeniu drzwiczek powinny one zoetaé automatyeznie
zamknigte, jeéli wezeéniej nie zoetan3 zamknigte przez
uzytkownika.

4. Syctem rozpoznawania dzwiekéw mugi byé w stanie okreélié,
kiedy piec czczaka.

5. System rozpoznawania dzwickéw musi byé w etanie otworzyé
drzwiczki, kiedy pies zacznie czezekaé.

To jest wymaganie
sprzetowe przeznaczone
raczej dla Darka.

To jest kod, ktdry wtasnie
napisalismy... Za kazdym

; . razem gdy system , to nasz system
N{‘ razie mlo:en;y rozpoznawania dzwigku <_\ Hmm... tak )}:Pg;:g;(u nie ,,rozpoznaje'
uzy¢ symulatora, uslyszy szczekanie, otworzy rozpoznawan ieprawdaz? Otwiera

by wygenerowac tem drzwiczki. szczekania, niep zeniu KAZDEGO
szczekanie, ktdre syste drzwiczki po_ustysze SInie] trzeba
rozpoznawania dzwugku szczekania. By_é moze Pobl "{em
mdgtby wykry¢. Takie bedzie zajaé sig tym probiement.

rozwiqzanie pozwoli
nam przetestowac nowq
wersje systemu.

jestes tutaj » 159



Test systemu

Podtaczamy nowe drzwiczki do pradu

Oto efekt finalny napisania nowego przypadku uzycia i nowego kodu.
SprawdzZmy, czy wszystko dziata tak, jak powinno.

DogDoorSimulator.java

0 Aktualizacja kodu zrédiowego klasy DogDoorSimulator:

public class DogDoorSimulator {

Tworzymy obiekt

public static void main(String[] args) { BarkRecognizer, kojarzymy

DogDoor door
BarkRecognizer recognizer
Remote remote

new DogDoor();

new BarkRecognizer(door);
new Remote(door);

z obiektem drzwiczek

i pozwalamy na
/ dla psa | P czekania.

nastuchiwanie sz

/—9 // Symulujemy, ze system sprzetowy styszy szczekanie

Nie dysponujemy
faktycznym
sprzgtem,
zatem jedynie

System.out.printIn("Azor szczeka, by wyjsS¢ na zewnagtrz...");
recognizer.recognize("Hau");

To wtasnie w tym

< miejscu nasz nowy obiekt

BarkRecognizer wkracza

zz’:zﬁ”f?fgéz;e System.out.printin("\nAzor wyszedt na zewnatrz..."); do. akeji.
"szrgzzeP:::;,' System.out.printin("\nAzor zatatwil swoje potrzeby...");
try {
W tym fﬂiejscuj Thread.currentThread().sTeep(10000);
%rfnyﬁuéiﬂyszego } catch (InterruptedException e) { }
okresu czasu.
System.out.printin("...ale byt na zewnatrz zbyt dtugo!"); Testujemy proces,

w ktdrym Azor )
pozostaje dtuzej na

; chcem
// Symulujemy, ze system sprzetowy styszy szczekanie (ponownie) Ktz;ix?ggzupiwniéysf%
System.out.printIn("\nAzor zaczyna szczekac..."); ze wszystko dziafa

recognizer.recognize("Hau");

zgodnie z naszymi
oczekiwaniami.

System.out.printin("\nAzor z powrotem wszed? do domu...");

160 Rozdziat 3.

Zauwaz, ze ani Tadek, ani
Janka nie muszq, juz naciskac
przycisku na pilocie.

* Autorzy niniejszej ksiqzki naprawde chcieli dotqczyé do
niej odpowiednie urzqdzenie sprzgtowe, ktére bytoby
w stanie ustysze¢ szczekanie psa... Jednak goscie
z dziatu marketingu upierali sig, ze nikt by nie kupit
tej ksiqzki za ceng 900 zt. Ciekawe, czy mieli racje!



8 Ponownie skompiluj wszystkie pliki Zrodtowe aplikacji.

Jjavac )ava lool DogDoor.class
\H olo

class
DogDoor

lass
Remote {
. presss
DogDoor. java Butf J
class
BarkRec-
==1lognizer

Remotejava |{

BarkRecognizer.java |}

DogDoorSimulator.java

Sim {

I
ool=

lole

Wymagania uvlegajg zmianom

ool BarkRecognizer.class

lool Remote.class
\l llolo:

llolo

6 Uruchom aplikacje¢ i obserwuj, jak drzwiczki dla psa dziataja
bez zadnej interwencji ze strony cztowieka.

B Wiersz polecenia

T:\>java FindGuitarTester

Azor szczeka, by wyjsé na zewnatrz...

BarkRecognizer: Ustyszano 'Hau'

Drzwiczki otwieraja sie.

Azor wyszed}¥ na zewnatrz...

Azor zatatwik} swoje potrzeby...
..ale by} na zewnatrz zbyt dlugo?t

Azor zaczyna szczekad...
PoledZy Barkﬂegugnizer: Uskyszano ‘Hau®
poJanenlem Drzwiczki otwieraja sie.
sig tych
naplsow mija Azor z powrotem wszed}t do domu...
kilka sekund,
w czasie

ktérych Azor
zatatwia swoje
potrzeby.

ool flool
lOlt

DogDoorSimulator.class

4 YsiL

pl;V Nasz m 0de KOM
Waz

gt Zn yep roblen, k}; r’?pu;e Pewie,
Wskazao C’ sym u/ato,y il

%

Zaostrz otéwek
R,

N \‘& Ktory scenariusz testujemy?

Czy jestes w stanie okresli¢, ktory scenariusz naszego przypadku uzycia aktualnie testujemy?
Zapisz wszystkie kroki wykonywane przez symulator (zajrzyj na strone 149, by przypomnie¢

sobie, jak wyglada nasz aktualnie uzywany przypadek uzycia).

bSZrObfb

161

jestes tutaj »



Odpowiedzi i otwieranie drzwiczek

(
WYSIL

|
SZARE KOMC_):KK
. je pewien
2y kodzie WVS} ?p\\j{:\goczn\’( sie PO

&

@, Zaostrz otéwek
%\ Rozwigzanie Ktory scenariusz testujemy?

Czy jestes w stanie okresli¢, ktory scenariusz naszego przypadku
uzycia aktualnie testujemy? Oto wykonane przez nas kroki
przypadku uzycia przedstawionego na stronie 161:

1,2, 3,45, 6,6.1,62, 63,64, 56,7, 8

\W nas AN
OWa.zn\l p[O em, fora. O’qa-f\SZ)g
homieniu mulate o rozwigzal?
U azat? CobYS zrobit 0y 8
wskazac:

™

Czy okreslites, co byto nie
w porzqdku z ostatniq wersjq
naszego systemu?

W naszej nowej wersji systemu

drzwiczki nie zamykaja si¢ automatycznie!

Ponizej przedstawiliSmy fragment kodu z poprzedniej wersji
systemu — w ktérym drzwiczki otwieralo naci$nigcie przycisku
— odpowiadajacy za automatyczne zamykanie drzwiczek po
uplywie okre§lonego czasu:

/\/\M\W\J\/\/\/\/W\/\/;

public void pressButton() {

System.out.printin("Nacisnieto przycisk na pilocie...");

Kiedy Tadek lub
Janka nacisnq
rzycisk na
Eilc?cie, to ten
fragment kodu
uruchamia
takze licznik
czasu, ktéry
automatycznie
zamknie
drzwiczki.

162 Rozdziat 3.

if (door.isOpen()) {
door.close();

} else {
door.open();

final Timer timer = new Timer();
ﬁ timer.schedule(new TimerTask() {
— public void run() {
> door.close();
timer.cancel();
}
}, 5000);

J

Pamigtasz zapewne, ze
ten licznik czasu czeka
S sekund, a nastepnie
wysyta zqdanie
zamknigcia drzwiczek.

Remote.java



Wymagania ulegajg zmianom

Ale w klasie BarkRecognizer otwieramy drzwiczki
i nigdy ich nie zamykamy:

public void recognize(String bark) {

System.out.printin(,  BarkRecognizer:
Ustyszano '" +
bark + ni ||) ;
. Otwi
door.open() ; ,etw'er“’".‘/ drzwiczj,

CZ | -
) N e zemykany, e
BarkRec-

ognizer

—e———— T {

BarkRecognizer.java

Nawet ja to potrafie
wymyslié. Wystarczy dodaé
do klasy BarkRecognizer licznik czasu,
— taki sam, jakiego uzylismy w klasie
Remote. To powinno wystarczyé, by

system ponownie zaczat dziatac

poprawnie. W kohcu wiesz... Tadek
i Janka czekaja!

m
dgcydowaf )
co masz

Darek, szef ﬁrz
sieOdrzwia, ZC
Ze doktadnie wie

zrobié.

A co TY myslisz
o pomysle Darka?

jestes tutaj » 163



Powtarzajgcy sie kod jest do bani

Wedtug mnie Darek
to lamer. Nie mam zamiaru
umieszczaé tego samego kodu w dwéch
miejscach — w klasie obstugujacej
pilota i systemie rozpoznawania
diwiekéw.

Powielanie kodu jest bardzo ztym pomystem.
Ale w takim razie, gdzie nalezatoby umiescic
fragment kodu odpowiadajacy

za automatyczne zamykanie drzwi?

Céz, za zamykanie
drzwiczek powinny chyba odpowiadaé
same drzwiczki, a nie jakis pilot lub
system rozpoznawania diwiekéw.
Dlaczego zatem nie umiescimy tego
kodu w klasie DogDoor?

Niech zatem drzwiczki zawsze
zamykaja si¢ automatycznie.

Poniewaz Janka nie chce, by drzwiczki dla psa
w ogoéle zostawaly otwarte, mozemy je zawsze
2 orojektowa, to zamyka¢ automatycznie. A zatem mozemy
Choc jest to r:ejlézJ; l?cz yé do grupy przenie$¢ kod z licznikiem odpowiadajacym za
ziddnaciik zr;‘)c;:;ar}liych z dogrowad:::&em automatyczne zamykanie drzwiczek do klasy
oprogramowania do ml;l;geiii;ania'mi DogDoor. Dzigki temu niezaleznie od tego, kfo
by dziafa;o "z‘?ofirjlei: nie ma lub co otworzy drzwiczki, zawsze zamkna si¢
Kienta. zrc; on uzywaniu dobrego automatycznie.
nl;z,eez?u (?dczas prac na

pocet.
?un)kcjonalnoémq systemu. \—/\

164 Rozdziot 3.



Wymagania ulegajg zmianom

Aktualizacja klaey drzwiczek

A zatem skopiujmy kod odpowiadajacy za automatyczne zamykanie
drzwiczek z klasy Remote i przenieSmy go do klasy DogDoor:

public void open() {
System.out.printin("Drzwiczki otwieraja sie.");
open = true;
To j i
final Timer timer = new Timer(); <— kféi;s:;ccioelgg%l(Z;sz'syi;"clml;d'
timer.schedule(new TimerTask() { w klasie Remote.java.
public void run() {

close(); <——_

Teraz drzwi zamykajq sig

timer.cancel(); same... nawet jesli dodamy
} nowe urzqdzenia, ktdre bedq
}, 5000); mogty je otwierac. Super!

}

public void close() {
System.out.printin("Drzwiczki zamykaja sie.");
open = false;
1
}

Uproezezenie kodu obstugujacego pilota

Teraz musisz usunaé kod odpowiadajacy za automatyczne zamkniecie z klasy Remote,
gdyz te mozliwosci funkcjonalne zostaly przeniesione do klasy DogDoor.

Y A T e e

public void pressButton() {
System.out.printin("Nacisnieto przycisk na pilocie...");
if (door.isOpen()) {
door.close();
} else {
door.open();

class
Remote {

Remote.java

class
DogDoor

1
open()
}

DogDoor.java,\)

Nie mozesz
zapomniec

o dodaniu
instrukcji
importujqcych
klasy java.util.
Timer oraz java.
util.TimerTask.

jestes tutaj » 165



Testowanie

Octateczny tect drzwiczek

Wprowadzite§ naprawde sporo zmian do drzwiczek dla psa zaméwionych przez Tadka
i Janke. Nadszedt czas, by przetestowac, czy wszystko dziala, jak nalezy. Wprowadz
ostatnie zmiany w plikach Remote. java oraz DogDoor. java, tak by drzwiczki
zamykaly si¢ automatycznie, skompiluj wszystkie pliki Zrédtowe, po czym uruchom
symulator:

166

B Wiersz polecenia

T:\>java FindGuitarTester

Azor szczeka by wyjsé na zewnatrz...
BarkRecognizer: Usktyszano "Hau'

Drzwiczki otwieraja sie.

Azor wyszed} na zewnatrz...

Azor zatatwi} swoje potrzeby...
Drzwiczki zamykaja sie.
( ...ale byt na zewnatrz zbyt dlugo?
Tak! Teraz drzwiczki hzor zaczyna szczekad...

zamykajq sig same. BarkRecognizer: Ustyszano "Hau'
Drzwiczki otwieraja sie.

fAzor z powotem wszedY do domu...
Drzwiczki zamykaja sie.

T =%

WYsSI
s L

SZARE KOMORKI

A co by sie stato, gdyby Tadek i Janka zdecydowali, ze chcg drzwiczek, w ktérych okres
poprzedzajacy automatyczne zamkniecie drzwiczek jest dtuzszy? Albo krotszy? Sprawdz, czy
potrafisz wyobrazi¢ sobie, w jaki sposdb nalezatoby zmieni¢ klase DogDoor, tak by to klient
mogt okreslac ilos¢ czasu, po jakim drzwiczki maja sie zamknaé.




Wymagania ulegajg zmianom

Czasami zmiana wymagai moze uwidocznic
problemy wystepujace w systemie, ktérych
istnienia nawet nie podejrzewates.

Zmiany s3 pewnikiem, a Twéj system
powinien by¢ coraz lepszy, ilekro¢ go
poprawiasz.

-G Z\aos’crz oféwek
N \k Napisz swoja wiasng zasade projektowa!

W tym rozdziale wykorzystate$ bardzo wazng zasade projektowa, zwigzang z powielajacym
sie kodem i samoczynnym zamykaniem sie drzwiczek dla psa. Zastandw sig, co to mogta
by¢ za zasada, i postara; sie ja podsumowac w kilku stowach.

Zasada projektowa

9

i i jdziesz
W tym rozdziale nie zZnajozi
od;gwiedzi na tg zagadke, Jednalél .
mamy zamiar wrdcié do tego proble

nieco pézniej. Pomimo to sprdbuj
zgadnag!
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Przybornik projektanta
Kolejne

' ANaerdzia do naczego

rojektanckiego przybornika
p ) g P - ® Wraz z postepem prac nad projektem

W tym rozdziale zdobytes naprawde wymagania zawsze beda sie zmieniaé.
sporo nowej wiedzy, a teraz nadszedt czas, m \Wraz ze zmianami wymagaf system
by doda¢ zgromadzone informacje do Twojego
projektanckiego przybornika. Przyjrzyj sie
wszystkim informacjom zamieszczonym na tej m Jedli system bedzie musiat pracowat

stronie i dobrze je zapamigtai. w nowy lub zmieniony sposdb, zacznij
od aktualizacji przypadku uzycia.

CELNE

SPOSTRZEZENIA

musi ewoluowac tak, by spetniac¢ nowe
wymagania.

B Scenariusz jest konkretng Sciezkg
: pozwalajaca na przejscie catego przypadku
W el ehile uzycia od jego poczatku az do konca.
b ia gwarantujq, ze system . . o
g;dzriee “3%'.'2?2? ,;;zognie z ociekiwaniyami u Je_den_przypadek uzycia moze p_05|adac_
klienta. wiecej scenariuszy, o ile tylko kazdy z nich

) - bedzie spetnia ten sam cel klienta.
Upewnij sig, ze wymagania obejmujq

wszystkie kroki przypadku uzycia
opracowanego dla tworzonego systemu.

Wykorzystaj przypadki uzycia, by
dowiedzie¢ sig o wszystkich rzeczach,
o ktérych klient zapomniat Ci powiedziec.

Przypadki uzycia ujawniq wszystkie
niekompletne lub brakujqce wymagania,
ktére zapewne bedziesz musiat doda¢ do
tworzonego systemu.

Wraz z uptywem czasu Twoje wymagania

zawsze bedq sig zmieniaé (i powigkszac).

W tym rozdziale
poznates tylko
Jedng nowgq

zasadg zwiqzang

Z wymaganiami,
niemniej jednak jest
to bardzo wazna
zasada!

<

Easady projektowania obiektowego

—

Hermetyzuj to, co sig zmienia.

Sciezki alternatywne moga sktada¢ sie
z krokéw wykonywanych tylko czasami,
moga takze pozwalac na przejicie
fragmentow przypadku uzycia

w catkowicie odmienny sposoéb.

Jesli pewien krok przypadku uzycia jest
opcjonalny badz jesli stanowi alternatywna
Sciezke przejscia przez przypadek uzycia,
to do jego oznaczenia nalezy uzy¢
podpunktéw, np.:3.1,4.115.1lub 2.1.1,
2211231

Niemal zawsze nalezy starac sie unikac
powielania kodu. Moze ono bowiem
ogromnie utrudni¢ utrzymanie i rozwijanie
oprogramowania, a samo jego wystapienie
sygnalizuje problemy lub usterki

w projekcie aplikadji.

Hermetyzacja pozwala nam uswiadomic
sobie, ze drzwiczki dla psa same
powinny obtugiwa¢ wtasne zamykanie.
OddzieliliSmy zachowanie drzwi od

reszty kodu aplikacji.
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