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Rozdziat 2.
Projektowanie sterowane

odpowiedzialnoscig

Betty Edwards, autorka ksiazki Rysowanie a wewnetrzny artysta, przekonuje, ze wielu
tak zwanych ,.kreatywnych” talentow mozna si¢ nauczy¢. Proponuje doskonaty ekspe-
ryment myslowy:

,,Czego trzeba, aby nauczy¢ dziecko czytac? Co by bylo, gdybysmy uwazali, ze tylko
niektorzy, szczgsliwie obdarowani przez naturg, posiadaja «kreatywna» zdolnos¢ czytania?
Gdyby nauczyciele byli przekonani, ze najlepszym sposobem nauki jest zarzuci¢ dziec-
ko duza iloscia materialow, poczekaé i przekonac¢ sig, czy posiadto wrodzony talent do
czytania? Gdyby strach przed zduszeniem kreatywnego procesu czytania powstrzymy-
watl wszelkie proby pomocy nowym czytelnikom? Gdyby dziecko zapytato, na czym
polega czytanie, a nauczyciel odpowiedzial: «Sprobuj dowolnej metody, ktora ci przyj-
dzie do glowy. Ciesz si¢ tym, badaj r6zne mozliwosci, czytanie to taka frajda!»? Byc¢
moze okazatoby sig, ze jedno lub dwoje dzieci w kazdej klasie posiada taki rzadki talent
i samo potrafi nauczy¢ si¢ czytaé. Ale, oczywiscie, taka metoda nauki jest absurdalna!
Czytania mozna si¢ nauczy¢. Podobnie jak rysowania”.

Ksiazka Betty Edwards zawiera argumenty przeciwko pogla- Niniejszy rozdziat przedstawia

dowi, ze umiejetnos$¢ rysowania wymaga rzadkiego, ,,artystycz- podstawowe czynnosci zwiazane
nego” talentu oraz ze sformalizowana nauka podstawowych Z projektowaniem sterowanym

. . . Y, odpowiedzialnosScia, a takze
technik rysowania hamuje kreatywno$¢. Owych podstawowych prezentuje przyktady pracy
technik, podobnie jak technik czytania, mozna si¢ nauczy¢. projektowej. Poniewaz

: : . : : : ] _ projektowanie obiektowe jest
Nic dziwnego, Zze wielu z nas nie umie rysowaé! Nauka ryso Procesem wymagajacym

wania polega po prostu na poznaniu podstawowych umiejgtnosci wysokiej kreatywnosci,

percepcyjnych — nabyciu odpowiedniego sposobu widzenia projektanci powinni wiedziec,
I , . . kiedy nalezy zastosowac

przedmiotow, ktéry jest wymagany do zrobienia porzadnego odpowiednie narzedzia

rysunku. pomagajace przedstawié

problem konceptualnie
. . . . . . . lub wymysli¢ rozwigzanie.
Projektowanie obiektowe nie wymaga zadnego rzadkiego, ani

specjalnego talentu ,,projektowego”. Chociaz jest czynnoscia

wymagajaca duzej kreatywnosci, jego podstaw mozna si¢ tatwo nauczy¢. Kazdy moze sta¢
si¢ adeptem projektowania obiektowego. Wystarczy troche praktyki i do§wiadczenia, aby
naby¢ zdolno$ci widzenia natury problemu projektowego i nauczy¢ si¢ podstawowych
strategii tworzenia akceptowalnych rozwiazan.
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W tym rozdziale przedstawimy podstawowe kroki rozwoju aplikacji obiektowych przy
uzyciu metodologii zwanej projektowaniem sterowanym odpowiedzialnoscig. Najpierw
opisujemy akcje i czynnosci, za ktdre nasze oprogramowanie powinno by¢ ,,odpowie-
dzialne”. Odpowiedzialno$¢ okreslamy pojeciami, ktore rozumiejg zardéwno tworcy, jak
i uzytkownicy aplikacji. Potem przenosimy nasza uwagg na zaprojektowanie obiektow
programistycznych, ktére implementuja wymagana odpowiedzialnosc.

Proces widzenia, opisywania
i projektowania

Posiadanie talentu projektowania Na poczatek chcieliby$my jasno powiedzie¢ jedna rzecz: chociaz nasza

obiektowego oznacza, ze dzieki ksiazka przedstawia czynnosci zwigzane z tworzeniem projektow obiek-
doswiadczeniu, wyrobionej towych w sposdb liniowy, w praktyce projektowanie bardzo rzadko od-
intuicji albo wrodzonej zdolnosci b . Kkredl . 5rv koleinogci. P . .

tatwo potrafimy ,wpasc” ywa sig w okreslonej z gory kolejnosci. Procesy zwiazane z tworzeniem
na rozwigzania, ktére wymagaja projektu sa bardzo ptynne i zalezne od pojawiajacych si¢ w ich trakcie
od innych wiele wysitku lub S s o s . , : _
nauki. Szybko udaje nam sie problemow i pytan; niezaleznie od tego, ze koncovye rezultaty proj ekt(?
dojsé do samego sedna problemu wania sg bardzo sztywno osadzone w kodzie wynikowym. Nasze moz-
i znalez¢ sposoby zaprojektowania liwosci opisania tych burzliwych czesto czynno$ci sa ograniczone przez

akceptowalnego rozwiazania.

wlasciwosci stowa drukowanego.

Projektowanie sterowane odpowiedzialnos$cia jest metodologia nieformalna. Sktada si¢
z wielu technik, ktore wspomagaja nasz sposob myslenia o tym, w jaki sposob rozdzieli¢
odpowiedzialno$¢ aplikacji pomigdzy obiekty i jak sterowa¢ ich zachowaniem. Naszym
podstawowym narzedziem jest zdolno$¢ abstrahowania — tworzenia obiektow, ktore
reprezentuja istot¢ dziatajacej aplikacji.

Nazwa naszej metody projektowe]j podkresla znaczenie watku, ktory przewija si¢ w kazdej
czynno$ci: naszego skupienia na odpowiedzialnoéci oprogramowania. Opisuje ona, co
nasze obiekty musza robi¢, aby spelni¢ cel swojego istnienia. Nasza praca rozpoczyna
si¢ od zebrania wymagan, potem zajmujemy si¢ przyblizonym naszkicowaniem pomy-
stow, ktore nastgpnie uszczegoétawiamy, opisujemy i przeksztalcamy w modele progra-
mistyczne. Co zaskakujace, na poczatku projektowania nie skupiamy si¢ na obiektach.
Zamiast nich najwazniejsze jest ujecie w opisie przyszlego systemu réznorodnych punktow
widzenia zleceniodawcow i1 uzytkownikéw. W naszych rozwiazaniach musimy wziac
pod uwage wiele réznych perspektyw. Projektowanie sterowane odpowiedzialnoscia
jest procesem wyjasniania. Przechodzimy od poczatkowych wymagan do wstgpnych
opiséw i modeli; od ogolnych opisow do bardziej szczegdtowych modeli obiektow; od
kandydatéw na obiekty do precyzyjnych modeli ich odpowiedzialno$ci i wzorcow
wspolpracy.

Podczas pracy nigdy nie posuwamy si¢ prosta Sciezka, ktora przedstawia rysunek 2.1.
Zamiast tego, jak wida¢ na rysunku 2.2, nasza podrdéz przez projektowanie wypelniona
jest zakrgtami, nawrotami i wypadami w bok. Kiedy probujemy stworzy¢ rozwiazanie
projektowe, przechodzimy czgsto pomigdzy réznymi czynnosciami, odkrywajac rozne
aspekty problemu. Podchodzimy do niego oportunistycznie — probujemy wykorzystac¢
nadarzajace si¢ okazje. Uzywamy r6znorodnych narzedzi, ktore pozwalaja nam uzyskaé
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Rysunek 2.1.
Sztywno i doktadnie
zaplanowana praca
czesto konczy sie
porazkq

sztywno zaplanowany proces rozwoju

brak przegladow

) ) mee) =) mee) m) Porazkal

Rysunek 2.2.

Sciezka —

ok .
projektowania t Slepy zaulek —

sterowanego
odpowiedzialnosciq
Jjest bardzo
elastyczna

dostosowywanie planu

Sukces!

odpowiednia perspektywe, odkry¢ informacje oraz uksztaltowaé rozwigzania. Nasza

praca jest elastyczna i przybiera rézne formy.

Kolejno$¢ naszych czynnosci oraz przedmiot, na ktorym si¢
skupiamy, beda si¢ z konieczno$ci wcigz zmieniaé (zobacz
rysunek 2.3). Planowanie, dodawanie nowych mozliwosci,
okreslanie celow, charakteryzowanie aplikacji przez prototy-
py, tworzenie modelu obiektowego, identyfikowanie trudnych
probleméw — to tylko niektore z naszych zadan. Roznig sig
one swoimi celami, rygorem, przedmiotem, naciskiem, kon-
tekstem oraz narzedziami, ktore do nich stosujemy.

Rysunek 2.3.

Weciqz przenosimy
naszq uwage

z jednego obszaru
projektu na inny,
przeksztatcajac nasze
wizje i odkrywajqc
nowe szczegoly

Nasza prezentacja czynnosci
projektowych jest liniowa,
poniewaz ograniczajg nas ramy
drukowanych, numerowanych
stron. Czytajac niniejsza ksiazke,
nalezy zadawac sobie pytania:
,Gdzie moge wykorzystac te
technike w pracy nad moim
projektem? Jakie narzedzie
mys$lowe bytoby w obecnej
chwili najbardziej przydatne?”.
Trzeba wykorzystywaé okazje!
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Nawet przy stosunkowo prostych projektach programistycznych nie mozemy przewi-
dzie¢ wszystkich problemoéw, pojawiajacych si¢ w trakcie. Przy takiej ztozonosci pro-
jektow nie wszystkie nasze decyzje beda optymalne. Nasze postepy nie beda jednostajne.
W czasie pracy odkrywamy nowe informacje i ograniczenia. Musimy poswieci¢ trochg
czasu, aby cofnac si¢ i ,,wygladzi¢” narastajace niespdjnosci.

Marvin Minsky powiada,

ze ludzka inteligencja sprowadza
sie do zdolnosci negocjowania
rozwigzan i rozstrzygania
konfliktéw pomiedzy sprzecznymi
celami. Jezeli jedna czes¢
naszego umystu proponuje
rozwigzanie, a inna twierdzi,

ze nie jest ono akceptowalne,
zwykle potrafimy znalez¢ inny
sposob. Jezeli nie mozemy
dostrzec rozwigzania, po prostu
szukamy lepszej perspektywy.

Rysunek 2.4.
Odkrywanie nowych
aspektow obejmuje
powstanie pomystu,
przedstawienie

go zleceniodawcy

w celu uzyskania
sprzezenia zwrotnego
oraz wprowadzanie
zmian i nowych
informacji

do poprawionego
modelu

Aby skompensowac niedostatki naszej zdolnosci przewidywania pro-
blemoéw i zagrozen, planujemy przerwy na ponowne przegladanie, po-
prawianie i dostosowywanie naszego projektu do zmieniajacego si¢ zbioru
warunkow 1 ograniczen. Pozwala nam to uzy¢ naszej rosnacej wiedzy
i poglebiajacego si¢ zrozumienia problemu do poprawienia efektéw wcze-
$niejszych stadiow rozwoju projektu. Jak wynika z rysunku 2.4, nasz
proces jest iteracyjny i przyrostowy. Podczas rozwoju projektu przeno-
simy nacisk ze zbierania wymagan i tworzenia specyfikacji na analizg,
projektowanie, testowanie i kodowanie. Zawsze mozemy jednak powro-
ci¢ do poprzednich czynnosci, aby odkryé nowe aspekty napotkanego
problemu.
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Jako projektanci mamy naturalne przekonanie, ze obiekty stanowia centrum programi-
stycznego wszech$wiata. Jednakze nasza ,,obiektowos$¢” nie moze przestania¢ nam faktu,
ze w wymyslaniu, projektowaniu i konstruowaniu udanej aplikacji biora udziat rowniez
inni uczestnicy i perspektywy. Podobnie jak na przyktad przedstawienie w teatrze, pro-
dukcja oprogramowania wymaga znacznie wigcej, niz wida¢ w koncowym efekcie.
I chociaz w naszej pracy obiekty moga odgrywaé gtdwna rolg, wazne jest rowniez, aby
bra¢ pod uwagg wplyw innych perspektyw i czynnosci na nasz projekt.

Uruchamianie produkcji — definicja i planowanie

Zastosujemy tradycyjne podejécie do opisywania procesu projektowania obiektowego.
Zacznijmy od poczatku. Zanim skoczymy na gigboka wodg, nalezy najpierw zdefinio-
wac cele projektu, skonstruowaé plan ich osiagnigcia oraz zapewnic¢ dla nich akceptacje
zleceniodawcy.

W dhugich lub ztozonych projektach musimy przedyskutowa¢ i udokumentowac¢ wyma-
gania uzytkownikow oraz zademonstrowac, jak nasz system begdzie stuzyt tym, ktorzy
za niego zaplaca. Musimy pamicgtaé, ze nasz sukces lub porazka najmocniej odbija si¢
na naszych zleceniodawcach. Nawet przy niewielkich projektach trochg planowania
nigdy nie zaszkodzi. Dzigki niemu uzyskujemy zwarte przedstawienie projektu, ktore
sktada si¢ z okreslenia zamiaréw, ogolnego opisu rozwiazania oraz definicji celow
i korzysci.

Planowanie projektu przygotowuje sceng dla rozwoju naszych pomystow. Jest scenariu-
szem naszego dziatania. Musimy pamigtac, ze naszym gtownym celem jest zadowolenie
uzytkownikow i zleceniodawcow. Plan projektu zawiera opis nast¢pujacych zagadnien:

¢ Jak bedziemy tworzy¢ oprogramowanie?

¢ WartoSci, ktore sa wazne dla projektu i ludzi wen zaangazowanych.

¢ Ludzie, ich role, procesy i oczekiwane wyniki.
»Jest to w duzym stopniu
¢ Oczekiwana posta¢ koncowa produktu. kwestia artystyczna. Twérca
projektu dziata podobnie jak
Planowanie i definiowanie projektu sa fundamentalnymi czyn- Szagngg:; ﬁfgaé‘y’;y"zt;’[,?sgfw‘?ﬁgf“e
nosciami, ale nie sg przedmiotem tej ksiazki. Majac plan czyn- lecz recytowane z pamieci. Musi

.. . S P . wybiera¢ struktury, ktére tatwo
no$ci, mozemy zajac si¢ strukturami i procesami. Naszym zapamietac, dzieki czemu

celem jest zrozumienie, co powinno robi¢ nasze oprogramo- publiczno$¢ nie zgubi giéwnego

. . . h . . 1,4 watku opowiesci”.
wanie oraz jak bedzie wspomaga¢ swoich uzytkownikow. Michael Jackson

Przygotowanie sceny — wstepny opis

Poczatkowo staramy si¢ zawgzi¢ pole dziatania i uszczegdétowic nasze opisy. Zaczynamy
od niedoktadnych szkicow, oszukujemy w obszarach wymagajacych szczegotow, ktorych
nie potrafimy jeszcze okreslic. Powtarzamy cykle odkrywania, refleksji i opisywania.
Krok po kroku dodajemy szczegoty, wyjasniamy niescistosci i rozstrzygamy sprzeczno$ci
migdzy wymaganiami. Poczatkowo nasze opisy nie méwia nic o obiektach. Perspektywe
obiektowa dodajemy dopiero po ogdlnym opisaniu catego systemu. Pojgcia obiektowe
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beda stanowié jadro modelu wewnetrznych sktadnikow naszego systemu. Nasza receptg
na analizg systemu stanowi tabela 2.1.

Tabela 2.1. Analiza zawiera definicje systemu, jego opis oraz czynnosci zwiqzane z analizq obiektowq

Analiza sterowana odpowiedzialnoscia

Faza Czynnosé Rezultaty
Definicja Tworzenie wysokopoziomowej  Diagram granic systemu
systemu architektury systemu Diagramy wysokiego poziomu architektury technicznej
Opisy i diagramy pojeé w systemie
Identyfikacja poczatkowych Stownik pojeé
pojeé w systemie
Identyfikacja odpowiedzialnosci Perspektywa i funkcje systemu
systemu Charakterystyki uzytkowania
Ogolne ograniczenia, zatozenia i zaleznosci
Szczegotowy Specyfikacja srodowiska Dokumentacja istniejacych schematéw rozwojowych,
opis rOZWOjOWego programéw zewngtrznych, API oraz narzedzi
komputerowych
Tworzenie tekstowych opisow  Lista aktorow — roznych typow uzytkownikdéw oraz
sposobow, w jakie uzytkownicy systeméw zewngtrznych, ktore maja kontakt z naszym
chcieliby wykonywac¢ swoje systemem
zadania Opisy przypadkow uzycia — niesformalizowane,
tekstowe opisy zadan uzytkownikow
Scenariusze i konwersacje — bardziej szczegbétowe
i formalne opisy konkretnych przyktadéw uzycia
Analiza specjalnych wymagan,  Strategie zwigkszania wydajnosci, korzystania z danych
ktoére maja wplyw na projekt weczesniejszych systemow, planowanie obshugi
rozproszonych danych i przetwarzania, odpornosci na
btedy, niezawodnosci
Dokumentacja dynamiki Diagramy aktywnosci pokazujace ograniczenia pomigdzy
systemu przypadkami uzycia
Ukazanie ekrandw aplikacji i Specyfikacje ekranow
m.terakCﬂ z perspektywy Model nawigacji
uzytkownika
Analiza Identyfikowanie obiektow Karty CRC, opisujace role i odpowiedzialno$¢ obiektow
obiektowa dziedzinowych oraz ich

intuicyjnych zakreséw
odpowiedzialnosci

Dokumentowanie dodatkowych
pojeé 1 termindow

Wstepny model obiektowy

Stowniki definiujace koncepcje, opisy zachowania
i reguty biznesowe

Oczywiscie, w kazdym projekcie rezultaty moga by¢ trochg inne. W zaleznosci od spe-
cyfiki systemu niektére dokumenty moga nie by¢ zbyt przydatne. Na przyktad jezeli
tworzymy aplikacjg, ktora nie obstuguje pracy interaktywnej z uzytkownikami, mozemy
pomina¢ projekty ekranéw. Aby zaprojektowaé odpowiedzialno$¢, skupiamy sig¢ na tych
opisach, ktore daja nam wartosciowe perspektywy. Niektore wymagania odkrywamy
juz podczas dyskusji ze zleceniodawcami. Odpowiadaja one z grubsza wymaganiom
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uzytkownikow, ale obejmuja rowniez pewna liczbe wymagan klienckich oraz admini-
stracyjnych:

¢ Uzytecznos$é
Wydajnosé
Konfigurowalno$é

Autoryzacja uzytkownikow

Skalowalnos¢

¢

¢

¢

¢ Wspoibieznosé
¢

¢ Bezpieczenstwo
¢

Niezawodno$¢

Czasem tego typu wymagania wychodza na jaw dopiero podczas rozwoju lub nawet
wstgpnego uzytkowania systemu przez programistow, testerow i uzytkownikéw wersji
beta. Wiele wymagan i aspektow czgsto naktada si¢ na siebie, ale r6zni zleceniodawcy
przedstawiaja je w roznej formie. Bezpieczenstwo moze stanowic¢ najwazniejszy aspekt
aplikacji dla uzytkownikow, ktoérzy nie chca, by ,,dane o kartach kredytowych wycie-
kaly do Internetu”, ale nie sa to wymagania rownie szczegétowe, jak te, ktore przedstawia
ekspertowi od bezpieczenstwa internetowego administrator serwisu WWW.

Oprocz tych oczywistych wymagan, ktore maja mierzalny i bezposredni wptyw na pro-
jekt, dodatkowe wymagania elastycznos$ci, tatwosci konserwowania, rozszerzania czy
ponownego uzywania komponentow moga ogranicza¢ akceptowalne rozwiazania, cho-
ciaz nie wida¢ ich zwykle z perspektywy interakcji uzytkownika z aplikacja. W wielu
przypadkach jednak to wlasnie te cechy, jezeli bedziemy je ignorowaé¢, moga prowadzic
do niepowodzenia projektu. Jako projektanci powinnis$my ze zbioru wymagan stworzy¢
projekt, ktory jest z nimi zgodny. Jednak musimy by¢ przygotowani na to, ze niezaleznie
od naszych staran, i tak nie uda nam si¢ od razu zidentyfikowa¢ wszystkich wymagan.

Przystepujemy do produkcji — projekt

Projektujac, konstruujemy model pracy naszego systemu. Proces projektowania obiek-
towego mozemy rozbi¢ na dwie gtdéwne fazy: tworzenie poczatkowego projektu (praca
badawcza opisana w tabeli 2.2), a nastgpnie konstruowanie bardziej szczegétowych
rozwiazan (usci§lanie pokazane w tabeli 2.3).

Tabela 2.2. Projektowanie badawcze koncentruje sie¢ na stworzeniu poczqtkowego modelu obiektowego systemu

Projektowanie badawcze

Czynnosé Rezultaty

Potaczenie obiektow Zbior kart CRC modelujacych obiekty, role, odpowiedzialnosé¢
dziedzinowych ze sterujacymi i wspolprace

Przypisanie zakresow Diagramy sekwencji lub wspotpracy

odpowiedzialnosci do obicktow Opisy odpowiedzialnosci i wspolpracy podsystemow
Rozwoj poczatkowego modelu Poczatkowe definicje klas
wspOtpracy

Dziatajace prototypy
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Tabela 2.3. Uscislanie projektu obejmuje czynnosci, dzigki ktérym projekt staje si¢ bardziej przewidywalny,
spojny, elastyczny i zrozumiaty

Uscislanie projektu
Czynnosé

Rezultaty

Uzasadnianie kompromisow

Roztozenie sterowania aplikacja

Dokumentacja decyzji projektowych
Zidentyfikowane style sterowania

Latwe do zrozumienia wzorce podejmowania decyzji
i delegowania zadan w modelu obiektowym

Okreslenie statycznej i dynamicznej relacji Poprawione definicje i diagramy klas
widzialnosci pomigdzy obiektami

Poprawianie modelu w celu utatwienia
konserwacji, zwigkszenia elastycznosci

i spojnosci

Jasne udokumentowanie projektu

Formalizacja projektu

Stworzenie nowych abstrakcji obiektowych

Poprawione role obiektow, obejmujace mieszanki stereotypow
Uproszczone, spojne interfejsy i wzorce wspolpracy
Specyfikacje klas implementujacych poszczegdlne role
Zastosowanie wzorcow projektowych

Diagramy UML opisujace pakiety, komponenty, podsystemy,
klasy, sekwencje interakcji, wspotpracg, interfejsy

Kod

Kontrakty pomigdzy komponentami systemu oraz kluczowymi
klasami

llo$¢ czasu, ktéry poswiecamy
na badanie alternatyw oraz
poprawianie projektu, a takze
objetos¢ dokumentacji, ktora
mozemy stworzy¢, zalezy

w duzym stopniu od problemu.
Radzimy skupi¢ sie na tych
czynno$ciach, ktére wnosza
wymierny wktad do projektu.

Nie musimy koniecznie wykona¢
kazdej z wymienianych tutaj
czynno$ci. Takze produkowanie
stoséw dokumentéw
projektowych nie jest gwarancja
sukcesu. Przedstawione tutaj
czynno$ci oraz uzyskiwane
rezultaty nalezy traktowac jako
0golny przewodnik i dostosowacé
je do wtasnych potrzeb.

W pewnym momencie dochodzimy do punktu, w ktérym gotowy jest
poczatkowy projekt badawczy i chcielibysmy zakonczy¢ projektowanie,
a rozpoczaé programowanie. Moze sig tak zdarzy¢ nawet po stosunkowo
krotkim czasie, szczeg6lnie gdy projekt jest prosty i wiemy, jak go wy-
kona¢. Czasem chcemy dowies¢ poprawnosci jakiej$ jego czesci przez
implementacje prototypu, zanim zainwestujemy czas i energi¢ w pro-
jektowanie pozostatych podsystemow, ktore zaleza od tego, czy nasze
rozwiazanie si¢ sprawdzi. Moze by¢ i odwrotnie, zanim zaczniemy im-
plementacjg, zechcemy wprowadzi¢ poprawki do naszego projektu. Nie-
zaleznie od tego, czy poswigcimy wigcej czasu na doskonalenie projektu,
czy tez bedziemy go poprawia¢ rownolegle z implementowaniem, nasze
poczatkowe pomysty projektowe z pewnoscia si¢ zmienia. Wigkszos$¢
aplikacji jest zbyt ztozona, aby za pierwszym razem stworzy¢ ,,prawi-
dlowy” projekt. Tak wiec tworzenie dzialajacego rozwiazania oznacza
czgste powracanie do poczatkowych zatozen, aby upewnicé sig, ze system
ksztattuje si¢ zgodnie z oczekiwaniami zleceniodawcow. Moze tez ozna-

czaé, ze potrzebujemy dodatkowego czasu na zaprojektowanie elastycznego rozwiaza-
nia albo wprowadzenie obshugi warunkow wyjatkowych.

Czynnosci projektowe — od poczatkowych badan po szczegotowe uscislenia — stanowia
gtéwny temat tej ksiazki. Ale zanim zaglebimy si¢ w projektowanie, wyjasnijmy, co
powinni$my ,,wyraznie widzie¢”, aby stworzy¢ odpowiedni projekt.
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»Widzenie” z wielu perspektyw

KaZdy zleceniord.awca i uZytkpwpik W naszym procesie pro- Fakty sa dla naukowcow jak
jektowym ma rozne potrzeby i priorytety. Kazda osoba bedzie powietrze. Bez niego nie potrafia
patrze¢ na nasze postgpy i powstajaca aplikacj¢ z wtasnej, latac”.

. . . . L, R , lwan Pawtow
unikalnej perspektywy. Poniewaz wigkszo$¢ zleceniodawcow

nie moéwi naszym ojczystym, ,,obiektowym” jezykiem, przed
projektantami staja dwa wyzwania:

¢ Jak poprawnie zinterpretowa¢ wymagania zleceniodawcdow i ich priorytety?

¢ Jak przedstawia¢ nasze projekty w sposob zrozumiaty dla osob bez
wyksztalcenia informatycznego?

Kazdy uczestnik procesu produkcji oprogramowania ma inne kryteria oceniania naszych
osiagnig¢. Rozne punkty widzenia wplywaja na zréznicowanie priorytetow i aspektow,
ktore sa istotne dla réznych osob.

Na przyktad przyszli uzytkownicy chca zobaczy¢, czy aplikacja utatwi im wykonywanie
swoich zadan. Chca, by sterowanie i przetwarzanie aplikacji byto spojne i ,,naturalne”.
Analityk biznesowy bedzie wolat upewnié sig, ze zespdt rozwojowy prawidlowo rozu-
mie i potrafi zaimplementowac wszystkie reguly i procesy logiki biznesowej. Tester chce
sprawdzié, czy aplikacja spetnia wszystkie wymagania oraz, migdzy innymi, zaktadane
cele wydajnosciowe. Niektorzy zleceniodawcy interesuja si¢ czasem szczegotami i jakoscia
naszego projektu, ale wigkszos$¢ zwykle tego nie robi. Wszyscy beda zadali zapewnien,
ze nasz projekt odpowiada ich potrzebom i priorytetom. Zrobmy zatem szybki przeglad
calego procesu, aby zobaczy¢, jak stworzy¢ projekt odpowiadajacy specyficznym potrze-
bom naszych zleceniodawcow.

Pisanie scenariusza — analiza opisow

W pocz?(tlfow'ej fgﬂ; procesu naszym pods"cawowym celem jest "Nie ma sensu mowic o czyms
zrozumie¢ najwazniejsze wymagania i da¢ temu wyraz. Prze- precyzyjnie, jezeli nawet nie
ksztatcamy mgliste, tworcze pomysty w specyfikacje tego, co wiemy, o Czmeg;]‘:]W\;L“ny;\-‘eumann
mamy zbudowac. Bledy w specyfikacji produktu sg najbardziej

kosztowne, bo rzutuja na wszystkie poézniejsze czynnosci. Jest

wigc bardzo wazne, aby komunikowa¢ charakterystyki naszego oprogramowania przy
uzyciu prostego, jednoznacznego jezyka tym osobom, ktore beda go uzywaé oraz kon-
serwowac. Aby zrozumie¢, jak nasz system dopasowuje si¢ do bezposredniego srodowiska,
w ktorym bedzie uruchamiany, a takze jak komunikuje si¢ z nieco szerszym sasiedztwem
zewngtrznych urzadzen, baz danych czy innych programéw, uzywamy réznych perspek-
tyw, ktore ilustruje rysunek 2.5.
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Rysunek 2.5.
Zleceniodawcy widzq
1 opisujq system

ze swoich unikalnych
punktow widzenia

,Opisy sg widocznym medium

Jakim jezykiem powinnismy opisywac nasz system? Nie istnieje jeden

przekazywania mysli”. jezyk, wspdlny dla uzytkownikow, klientow, analitykow danych, pro-
Michael Jackson jektantow, programistow i menedzeréw, ktorym mogliby$my odpo-

Opisy

wiednio opisa¢ nasze oprogramowanie. Zbieramy caty wachlarz opisow,
uzywajac roznych jezykow i notacji. Naszym celem jest wyjasnienie tego, co niejasne
oraz zebranie i opisanie jednym glosem tego, za co ma by¢ odpowiedzialne nasze opro-
gramowanie. Gromadzimy rézne opisy i wprowadzamy uwidocznione w nich aspekty
do naszych specyfikacji. Staramy si¢ zrozumie¢, gdzie nasz system powinien si¢ ,,kon-
czy¢”, gdzie ,,zaczyna” si¢ jego Srodowisko zewngtrzne oraz jakie funkcje powinien
wykonywac. Kiedy juz nakreslimy te granice, skupiamy si¢ na wewngtrznych szczego-
fach naszego oprogramowania oraz sposobach jego komunikacji ze Srodowiskiem.
Rozwijamy spojny, wspdlny stownik poje¢ 1 uzywamy go konsekwentnie do opisywa-
nia zleceniodawcom przedmiotoéw, ktore maja zwiazek z naszym systemem, procesow,
ktore wspiera oraz zakresOw odpowiedzialnosci, ktére implementuje.

uzytkowania

Poniewaz wiele wymagan do aplikacji pochodzi od jej przysztych uzytkownikoéw, musza
oni prawidlowo je rozumie¢. Z punktu widzenia uzytkownika istnieje wokot naszego
systemu granica, ktéra oddziela nasze oprogramowanie od $wiata ze-

Przypadki uzycia oraz zorientowanie wngetrznego. Uzytkownicy postrzegaja system glownie w aspekcie wspie-
projektu na potrzeby uzytkownika rania przezen ich pracy. Takie zadaniowe spojrzenie moze by¢ opisane
sg wazne, ale nie obejmuja ., , .. , . R

catego systemu. Model jest przez zbior przypadkéw uzycia. Sa one czgscia modelu w jezyku UML.

zbiorem powigzanych opis6w. Rozbijamy specyfikacje wielkiej aplikacji na przypadki uzycia, ktore

Istniejg rézne typy modeli —
uzytkowania, danych, obiektow,

w zwarty sposob opisuja oddzielne ,,kawatki” funkcjonalnosci z zewngtrz-

stanéw, procesow i wiele innych. nej perspektywy.
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Aktorzy i ich spojrzenie na nasz system

Jezyk UML definiuje aktora jako kogos lub cos, co jest na zewnatrz systemu i wchodzi
w interakcje z nim. Aktoré6w mozemy podzieli¢ na trzy najwazniejsze grupy:

¢ uzytkownikow,
¢ administratorow,

¢ programy i urzadzenia zewngtrzne.
Wszyscy aktorzy ma dwie wspdlne cechy:
¢ sana zewnatrz aplikacji,

4 maja inicjatywg, powoduja zdarzenia lub wchodza w interakcje z naszym systemem.

Organizujac opisy uzytkowania wokot aktorow, sprawiamy, ze
zakresy odpowiedzialno$ci naszego oprogramowania zorien-
towane sa na punkty widzenia kazdego aktora. W podzniej-

Obiekty najlepiej opisuja pojecia
i przedmioty, ich charakterystyki,
odpowiedzialnosci i interakcje.

szych krokach bedziemy rozwija¢ projekt na podstawie tych
opisow oraz majac na uwadze pozadane cechy systemu. Ale

w obecnym stadium rozwoju potrzebujemy innych, bardziej
abstrakcyjnych opisow, aby stworzy¢ pojedynczy, spdjny model

Jezeli oczekujemy od naszego
oprogramowania jakiej$ cechy,

obiektowy. Potrzebujemy opisow bogatych w szczegoly, intencje,
implikacje i cele. Model obiektowy jedynie proponuje rozwia-
zanie problemu. Przemilcza ono codzienne potrzeby, intencje

nasze potrzeby musza byé
udokumentowane w ktéryms
z opis6w. Pozadane cechy nie

pojawiaja sie ,,.same z siebie”.

i priorytety zleceniodawcow i uzytkownikow.

Bogate i szczegdtowe opisy, ktorych potrzebujemy, powinny przedstawia¢ funkcjonalnosc,
punkty zmiennosci i konfiguracji oraz podstawy architektury systemu. Identyfikujemy
grupy ludzi oraz programy i urzadzenia zewngtrzne, z ktorymi komunikuje si¢ nasza
aplikacja i opisujemy sposoby tych interakcji. Notujemy, gdzie sa obszary wymagajace
elastycznosci oraz na jaka zmienno$¢ warunkow powinna by¢ przygotowana aplikacja.
Najlepiej, jak potrafimy, staramy sig, by nasza dokumentacja byta zrozumiata dla tych,
ktorzy potrzebuja tej wiedzy. Jezeli na tym etapie budujemy jakies modele obiektowe
albo prototypy kodu, to tylko by poglebi¢ wtasne zrozumienie niektéorych wymagan.
Stworzone teraz prototypy sa zwykle pdzniej porzucane.

Przypadki uzycia

Przypadki uzycia, opisan 1992 roku przez Ivara Ja na.
ypadki uZycia, opisane w 1992 roku przez Ivara Jacobsona, Przypadek uzycia to ,powigzana

sa czescia jezyka UML. Wiele 0s6b uzywa ich jako narzgdzia
opisu, jak bedzie uzytkowany przyszty system. Innym ,,do
szcze$cia” wystarcza hierarchiczna lista funkcji systemu, proste

zachowaniem sekwencja
transakcji w dialogu
z systemem”.

e 0 . X Ivar Jacob
historie uzytkownikow lub dlugie dokumenty specyfikacyjne. Yar Zaconson

Przypadki uzycia sa szczegolnie cenne, poniewaz pozwalaja

uchwyci¢ dziatanie aplikacji z zewngtrznej perspektywy uzytkownika. Uzywamy trzech
form opisow przypadkdéw uzycia: proste teksty, zwane narracjami (ang. narrative),
scenariusze (ang. scenario) sktadajace si¢ z numerowanych krokow oraz konwersacje
(ang. conversation) eksponujace dialog migdzy uzytkownikiem a systemem. Kazda
forma opisu przypadkoéw uzycia kladzie nacisk na inny ich aspekt.
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Przypadki uzycia moga rdzni¢ si¢ poziomem szczegoétowosci, w zaleznosci od tego, dla
kogo sa przeznaczone. Mozemy rozpocza¢ od bardzo ogdlnego opisu, a nastepnie wzbogaé
go w szczegbly i opisywac sekwencje czynnosci i interakcji pomigedzy uzytkownikiem
a systemem. Forma, ktora wybierzemy, zalezy od tego, co probujemy przekazac.

Mozemy tez polaczyé wigcej niz jedna forme w opisie przypadku uzycia w zaleznosci od
potrzeb naszych odbiorcow. Zwykle zaczynamy od opisu narracyjnego, ktory prezentuje
ogolny przeglad przypadku uzycia. Nast¢pnie, w razie potrzeby, mozemy go wzbogaci¢
w dowolna liczbg scenariuszy i konwersacji, ktore uszczegdtowia ogdlny obraz.

Przykiad edytora tekstu

Rozwazmy przypadki uzycia, ktore potrzebne nam byly do napisania niniejszego roz-
dziahlu. Pisanie ksiazek nie jest gldéwna funkcja edytora tekstu, ktorego uzywamy. Jest to
ogoblne narzedzie do przygotowywania dokumentow. Korzystajac z niego, musimy do-
stosowywac nasze czynnosci do zadan, ktore wspomaga: wprowadzania i poprawiania
tekstu. Brakuje mu innych funkcji, ktore przydatne bytyby przy pisaniu ksiazki: prowa-
dzenie badan, burze mézgow, tworzenie streszczen i schematow. Zadania, ktore mozna
znalez¢ wsrdd funkcjonalnosei edytora tekstu, to otwieranie dokumentu, pisanie i reda-
gowanie tekstu.

Naszym celem jest Pisanie to czynno$¢ dos¢ swobodna. Laczymy i mieszamy zadania pisar-

przedstawienie zadan skie w nieprzewidywalnej kolejnosci. Poniewaz edytor tekstu ma wspo-
uzytkownikow jak najbardziej magac szeroka game stylow pisania, jego funkcje najlepiej opisaé za
opisowo. Funkeje systemu, ktore omoca niewielkich przypadkoéw uzycia, ktore moga by¢ wykonywane
w ogdlnym opisie moga sie p 4 e el przyp uzycia, g4 byC Wy 1ywe

wydawaé bardzo proste, staja w dowolnej kolejnosci. Ale zadania przydatne podczas pisania ksiazki sa
Sie czesto dtuga serig decyzji wieksze; skladaja si¢ z wielu podzadah. Formatowanie strony jest seria

i czynno$ci, podejmowanych

przez uzytkownika. zmian margineséw, wcigé, naglowkow, stopek i tak dalej. Reorganizo-

wanie sekwencji akapitow jest seria operacji ,,wytnij” i ,,wklej”. Nada-
jemy nazwy przypadkom uzycia i opisujemy je z punktu widzenia uzyt-
kownika — na przyktad ,,Redaguj tekst”, ,,Zapisz dokument do pliku” czy ,,Wyszukaj
w pomocy kontekstowej”. Zauwazmy, ze w naszych przyktadach nazwy przyjmuja
zwykle formg ,,Wykonaj czynnos$¢ na obiekcie”. Oto narracyjne przedstawienie przypad-
ku uzycia, ktory dotyczy zapisywania dokumentu:

Dokumenty mozna zapisywaé w réznych formatach plikéw. Kiedy zapisujemy nowy
dokument, uzywany jest domysiny format pliku, chyba ze uzytkownik wybierze inny.

Po zakorczeniu operacji ,Zapisz dokument” plik reprezentuje dokument doktadnie w takiej
formie, w jakiej byt przedstawiony uzytkownikowi w momencie wykonania operacji.

Punkt widzenia systemu wazny Inng alternatywa jest nazywanie i opisywanie przypadkéw z punktu wi-

jest zwykle tylko dla twércow dzenia naszego edytora tekstu. Operacja ,,Otworz dokument” mogtaby
ﬁgwﬁ‘j& géyztkgw?z'kog:jmow' zostaé opisana jako ,,Otworz plik i wezytaj go do bufora tekstowego”.
uzycia, bowim%érﬂyﬁfzymaé sie Nie zalecamy jednak przyjmowapia perspe?ktyvyy systemow;j . Nie jest
perspektywy uzytkownika. ona naturalna dla uzytkownikéw i powoduje dziwne wrazenie, jakby to

system patrzyt na uzytkownika z wnetrza komputera i opisywat, co za-
mierza zrobiC.
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Przypadki uzycia dla naszego edytora tekstu opisuja raczej niewielkie fragmenty funkcjo-
nalnosci. Praktyczna zasada jest taka, ze przypadki uzycia powinny obejmowac takie
zakresy, jakie najbardziej odpowiadaja uzytkownikowi. Poziom szczegotowosci rowniez
moze si¢ zmienia¢. Uzytkownicy moga zadowoli¢ si¢ kilkoma ogdlnymi zdaniami albo
wymagac opisania najdrobniejszych szczegotow, zalezy to rowniez od tego, jaka jest
ich znajomos¢ opisywanego procesu i jak bardzo jest on ztozony. Mimo tych wszyst-
kich réznic w poziomie abstrakcji i szczegdélowosci, narracyjne przypadki uzycia maja
jedna wspolna cechg: opisuja ogodlne mozliwoscei aplikacji w jednym lub dwoch akapitach,
postlugujac sig przy tym zwyktym jgzykiem.

Scenariusze

Przedstawione wczes$niej narracyjne przypadki uzycia opisuja ogélne mozliwosci apli-
kacji, natomiast scenariusze prezentuja konkretne $ciezki, ktore prowadza uzytkownika
do wykonania zadania. Pojedynczy przypadek uzycia moze zosta¢ wykonany na bardzo
wiele sposobodw. Ponizszy scenariusz, ,,Zapisz dokument do pliku HTML” pokazuje,
czym rozni si¢ ta operacja od swojego ,,rodzica”, narracyjnego przypadku uzycia ,,Za-
pisz dokument do pliku”:

Scenariusz: Zapisz dokument do pliku HTML
1. Uzytkownik wydaje polecenie zapisu do pliku.

2. Program wys$wietla okno dialogowe ,Zapis pliku”, gdzie uzytkownik moze ogladaé
i modyfikowaé katalog, nazwe pliku i typ dokumentu.

3. Jezeli plik jest zapisywany po raz pierwszy i uzytkownik nie nadat mu nazwy,
jest ona konstruowana na podstawie pierwszego wiersza tekstu w dokumencie
oraz domys$inego rozszerzenia pliku.

4. Uzytkownik wybiera typ dokumentu HTML w opcjach okna dialogowego,
co powoduje zmiane rozszerzenia pliku na ,,.htm” w razie potrzeby.

5. Uzytkownik moze zmieni¢ nazwe pliku i katalog.
6. Uzytkownik wydaje programowi polecenie zakornczenia zapisu do pliku.

7. Program wySwietla ostrzezenie, ze zapis do pliku w formacie HTML moze
spowodowacé utrate czesci informacji o formatowaniu tekstu. Uzytkownik moze
wybraé porzucenie lub kontynuowanie operacji zapisu.

8. Uzytkownik wybiera kontynuacje zapisywania dokumentu w formacie HTML.

9. Program zapisuje dokument i wySwietla tekst przeformatowany na nowo.
Niektére informacje o formatowaniu tekstu, na przyktad wyliczenia, wciecia,
uzyte czcionki, mogg zostaé zmienione w stosunku do stanu przed zapisem.

Jezeli potrzebujemy bardziej konkretnego i szczegdlowego wyjasnienia, jak powinna
by¢ wykonywana dana funkcja, tworzymy scenariusze opisujace czynnosci i informacje
dotyczace specyficznych sytuacji. Jeszcze wigkszy poziom szczegdlowosSci oraz nacisk
na interakcje migdzy uzytkownikiem a systemem pozwalaja uja¢ nam konwersacje.
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Konwersacje

Konwersacje przedstawiaja interakcje pomigdzy uzytkownikiem a systemem w formie
dialogu. Ich celem jest okreslenie zakresu odpowiedzialnosci obu stron: uzytkownika,
ktory inicjuje dialog, oraz programu, ktéry monitoruje i odpowiada na czynno$ci wyko-
nywane przez uzytkownika. Bardzo szczegotowa forma konwersacji pozwala nam jasno
przedstawi¢ odpowiedzi aplikacji na czynnosci uzytkownika.

Kazda konwersacja sktada si¢ z dwoch oddzielnych czesci: kolumny zawierajacej czyn-
nosci uzytkownika i wprowadzane przez niego dane oraz kolumny prezentujacej odpo-
wiedzi aplikacji. Ta kolumna jest pierwszym przyblizeniem listy czynno$ci i odpowiedzi
aplikacji. Projektanci beda uzywac jej zawartosci podczas projektowania systemu i przy-
dzielania odpowiedzialnosci i zadan dla populacji obiektéw programistycznych.

Konwersacje i scenariusze

Konwersacje zawieraja kolejne rundy interakcji pomigdzy uzytkowni-

rozwijane sa zwykle wokot kiem a systemem. Kazda runda to para obejmujaca czynnos$¢ uzytkow-
gféwnego przebiegu akcji, nika i sekwencj¢ odpowiedzi aplikacji. Rundy moga by¢ bardziej interak-

czesto wybierajac jedna Sciezke
sposréd wielu alternatywnych.

tywne albo tez przypominacé przetwarzanie wsadowe, w zalezno$ci od
aplikacji. Na przyktad w naszym edytorze tekstu rundami interaktyw-

nymi moglyby by¢ przechwytywanie i sprawdzanie kazdego nacisnigte-
go klawisza, automatyczne poprawianie czgstych btgdéw literowych czy sygnalizowa-
nie uzytkownikowi stow, ktorych aplikacja nie znalazta w stowniku. Przeciwienstwem
takiego trybu jest na przyktad wypelnianie formularzy na stronach WWW. Tam zwykle
uzytkownik wypehia wigkszos$¢ pol, a dopiero pdzniej dane wysylane sg w catosci do
serwera, ktory przetwarza je wsadowo.

Tabela 2.4 przedstawia konwersacj¢ dotyczaca zadania ,,Zapisz dokument do pliku”.

Konwersacje pozwalaja nam zawrze¢ wigcej szczegotow, ktorych nie ma w narracjach
ani scenariuszach. Na przyktad, pokazujemy, ze nasza aplikacja caty czas informuje
uzytkownika, jakie pliki o wybranym rozszerzeniu znajduja si¢ w kazdym przeglada-
nym katalogu. Ma to na celu pomodc uzytkownikowi w wybraniu unikalnej nazwy pliku.

Wzbogacanie w szczegoly

Projektanci, podobnie jak uzytkownicy, musza doktadnie rozumie¢, jak oprogramowanie
odpowiada na zdarzenia zewngtrzne. Opisy zawarte w konwersacjach i scenariuszach
ksztaltuja nasza pracg projektowa. Okreslone w nich zakresy odpowie-

Konwersacje moga byé bardzo dzialno$ci systemu przypisujemy grupom obiektow, ktore beda wspol-

suche, ale moga tez nasladowaé pracowac, aby je wykonac.
rozmowe dwdch starych

przyjaciot.

Opisy zawarte w konwersacjach i scenariuszach musza jednak zwy-

kle i tak zosta¢ wzbogacone o dalsze szczegdty, zanim programisci beda
mogli przystapi¢ do budowania dziatajacego systemu, a testerzy do przygotowywania
przypadkow testowych. Jakie mamy konwencje obstugi btedow? Jakie wartosci domyslne
powinni$my przyja¢? Dotychczasowe opisy mozna wzbogaci¢ migdzy innymi o:
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Tabela 2.4. Konwersacja dotyczqca zapisywania pliku opisuje czynnosci uzytkownika i odpowiadajace im

obowiqzki systemu

Czynnosci uzytkownika Obowigzki systemu

Wybiera polecenie zapisu ~ Wyswietla nazwg pliku, ktéry ma by¢ zapisany oraz znajdujace sig¢
pliku w aktualnym katalogu podkatalogi i pliki majace takie samo rozszerzenie,

jak zapisywany dokument.

Jezeli zapis wykonywany jest po raz pierwszy, konstruuje nazwe pliku
z rozszerzeniem odpowiadajacym domys$lnemu formatowi dokumentu.

Zmienia katalog Wyswietla w oknie dialogowym zawarto$¢ nowego katalogu.
(opcjonalnie).

Zmienia nazwg pliku Zmienia zapamigtana nazwg pliku i wyswietla ja ponownie.
(opcjonalnie).

Zmienia format dokumentu Zmienia zapamigtany format dokumentu.
(opcjonalnie).

i ponownie je wyswietla.

Dostosowuje rozszerzenie do konwencji nowego formatu dokumentu

Ponownie wys$wietla zawarto$¢ katalogu, pokazujac tylko te pliki, ktore maja

wybrane rozszerzenie.

Wybiera przycisk OK, Jezeli wybrany format dokumentu powoduje utratg informacji, wyswietla

aby sfinalizowac¢ zapis ostrzezenie.

Zapisuje dokument do pliku.

Ponownie wyswietla zawarto$¢ dokumentu, jezeli format zostat zmieniony.

¢ informacje wprowadzane przez uzytkownikow oraz wartosci domyslne, jezeli

niektdre informacje moga zosta¢ pominigte;

¢ ograniczenia, jakie musza by¢ spetnione, zanim zostang wykonane krytyczne

czynnosci systemu;

¢ punkty podejmowania decyzji przez uzytkownika, ktére moga powodowac

podjecie innej $ciezki lub scenariusza;

¢ szczego6ly dotyczace kluczowych algorytmow;

¢ limity czasowe i zawarto$¢ kazdego znaczacego sprzgzenia zwrotnego;

¢ odnosniki do odpowiednich specyfikacji.

Zamiast przetadowywac tymi szczegdtami gléwny tekst przy-
padku uzycia w formie narracyjnej, scenariusza czy konwer-
sacji, dotaczamy do niego list¢ dodatkowych faktow, ograni-
czen, informacji czy nawet obaw. Wzbogacajac nasze opisy
0 powyzsze szczegély, wiazemy przypadki uzycia z ograni-
czeniami projektowymi, pomystami, a takze z innymi specy-
fikacjami i wymaganiami.

Alternatywy, adnotacje i inne specyfikacje

Dokumenty projektowe sag
tatwiejsze do zrozumienia,
jezeli pisane sg z zachowaniem
odpowiedniego poziomu
szczegbtowosci (lub ogdlnosci).
Dodatkowe szczeg6ty mozemy
podaé¢ na przyktad w zataczniku,
poza gtownym tekstem
przypadku uzycia.

Zaletami konwersacji i scenariuszy jest ich prostota i zwigzto§¢. Czasami jednak chce-
my uja¢ w projekcie bardzo szczegdtowe informacje o tym, jak nasze oprogramowanie
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wykonuje swoje obowiazki. Na przyktad zachowanie aplikacji moze zaleze¢ od infor-
macji podanych przez uzytkownika lub innych, specyficznych warunkow. Aby uchronié
nasze konwersacje i scenariusze od przetadowania drobiazgami, umieszczamy je poza
gléwnym tekstem przypadku uzycia.

Czynnosci wyjatkowe

Mozemy roéwniez uzupehic¢ nasz przypadek uzycia o opis sytuacji anormalnych, stano-
wiacych odchylenie od zwyczajnego trybu wykonywania zadania, tworzac rozdzial
»Wyjatki™:

Wyijatki

Préba nadpisania istniejacego pliku — poinformowaé uzytkownika i poprosié¢
o potwierdzenie checi nadpisania poprzedniej zawartosci pliku.

Wyjatki opisuja zaréwno nietypowe sytuacje, jak i sposoby ich rozwigzywania. Rozwiaza-
nie mozemy opisa¢ jednym lub dwoma zdaniami, jezeli jest proste. W bardziej ztozo-
nych przypadkach mozemy odnies$¢ si¢ do innej konwersacji lub scenariusza. W sekcji
»Wyjatki” prezentujemy, jak nasze oprogramowanie powinno sobie radzi¢ z oczekiwa-
nymi problemami. W niektdrych sytuacjach aplikacja moze podja¢ odpowiednia reakcje
i powr6ci¢ do normalnego trybu pracy. Wtedy uzytkownik kontynuuje swoja prace, ale
by¢ moze na zmienionej $ciezce lub wedlug innego scenariusza. Innym razem jedynym
mozliwym wyjs$ciem jest przerwanie zadania uzytkownika lub nawet pracy aplikacji.

Strategie biznesowe i aplikacji

Odpowiedzi naszego systemu zaleza czgsto od jasno okreslonych regul biznesowych
i strategii (ang. policy) aplikacji. Zachowanie programu musi by¢ w zgodzie z takimi
strategiami, jak na przyktad ,,powinna istnie¢ mozliwos¢ zapisywania dokumentow w roz-
nych formatach”. Stosowne strategie powinni$my jasno sformutowac i zawrze¢ je w odpo-
wiednim dokumencie:

Strategie

Nie pozwalaj uzytkownikowi zapisa¢ dokumentu do pliku, ktéry jest otwarty
przez innego uzytkownika.

Jezeli dokument zapisywany jest po raz pierwszy, skonstruuj i zaproponuj
uzytkownikowi nazwe pliku na podstawie zawartoSci pierwszego wiersza tekstu
w dokumencie.

; - - Nasze rosnace zrozumienie powstajacej aplikacji czgsto podsuwa nam
Kazdy pomyst to nadarzajgca sie . R R ,
okazja. Nie straé jej! nowe pomysly na temat tego, jak mozna zaprojektowaé nasz system.

Nasza zasada przewodnia jest ,,Nie tra¢ okazji!”. Zamiast sztywno dzieli¢
nasze czynnoS$ci i dokumenty na ,analizg” i ,,projekt”, zbieramy i doku-
mentujemy wszelkie informacje, kiedy tylko je napotkamy.
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Notatki projektowe

Aby zawrze¢ w przypadku uzycia wszelkie dodatkowe warunki lub konwencje, ktore
moga okazac si¢ cenne dla projektanta, dodajemy rozdziat ,,Notatki projektowe”:

Notatki projektowe

Format dokumentu wskazywany jest przez rozszerzenie nazwy pliku. Niektére formaty
majg wspolne rozszerzenie, ale informacje o rzeczywistym formacie przechowujemy
w deskryptorze formatu pliku. Typowe rozszerzenia:

¢ .doc — pliki w standardowym formacie wszystkich wersji,
¢ .rtf — format petno tekstowy (ang. rich text),

¢ .itxt — format tekstu z podziatem na wiersze lub bez,

¢

.htm/ — format hipertekstowego jezyka znacznikéw (ang. Hypertext Markup
Language).

Inne specyfikacje

Uktady ekranow, specyfikacje okien, wyciagi z obowiazujacych przepisow, wymagania
wydajno$ciowe czy odnos$niki do standardow i strategii dostarczaja nam szerszy kontekst
systemu. Wiazac je z nasza dokumentacja przypadkdéw uzycia, uzyskujemy jeszcze bardziej
doglebny poglad na oczekiwane zachowanie naszego systemu. Gromadzenie tego typu
informacji, cho¢ jest bardzo wartosciowe dla projektantow, daje dodatkowo zlecenio-
dawcom okazje do przekonania sig, ze ich wymagania i problemy sa brane pod uwage.

Stowniki

Piszac przypadki uzycia i inne dokumenty, staramy si¢ konsekwentnie uzywac spojnego
stlownictwa. Zbierajac specyficzne dla projektu definicje, czgsto uzywane okreslenia,
zwroty czy nawet zargon w postaci stownika, mozemy utatwi¢ sobie tworzenie jeszcze
bardziej jasnych i spdjnych specyfikacji:

Dokument — zawiera tekst, podzielony na akapity oraz inne obiekty bitmapowe
i graficzne. Tworzony jest za pomocg narzedzia do redagowania tekstu. Jego
zawarto$¢é mozna modyfikowaé przy uzyciu polecen dostepnych w edytorze tekstu.

Obiekt graficzny — moze by¢ wySwietlany w dokumencie. Moze zostaé¢ stworzony
w edytorze tekstu lub zaimportowany z innej aplikacji i wstawiony do dokumentu.
Jezeli pozwalajg na to wtasciwosci obiektu graficznego, uzytkownik moze zmieniaé
jego rozmiary, skalowaé go itp.

Jak dotychczas, nasze dokumenty nie miaty wiele wspolnego z obiektowoscia. Dopiero
kiedy zbierzemy opisy systemu z réznorakich punktow widzenia, mozemy pokusi¢ si¢
o probe reprezentacji ich w ujednoliconej formie — modelu kandydatéw na obiekty.
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Obiekty konceptualne

Jednym z naszych celow jest zapewnienie tatwej przektadalno$ci naszego projektu na
obiektowy jezyk programowania. Pierwszym krokiem w kierunku projektu obiektowego
bedzie opisanie kluczowych poje¢ — zbioru kandydatow na obiekty. Zaczynamy juz
zaglebiaé si¢ w ,,myslenie obiektowe”. Nasi zleceniodawcy rozumieja zwykle jeszcze
obiekty na wysokim poziomie ogdlnosci, poniewaz odzwierciedlaja one bezposrednio
podstawowe pojecia dziedzinowe. Ale gdy zaczniemy zaglebia¢ si¢ w bardziej szczegotowe
czynnosci projektowe, nasze obiekty nabiora wigcej cech zwiazanych z komputerami,
stajac si¢ coraz bardziej obce dla laikow.

Koncentracja na jadrze

Naszym celem jest zbudowanie dobrze zaprojektowanej aplikacji, ktéra dziata zgodnie
ze specyfikacjami i moze dostosowac si¢ do niewielkich zmian. Potrzebuje zatem solidnego
jadra (ang. core). ,,Jadro” moze oznaczac¢ wiele rzeczy:

Co bedziemy uwazac za ,jadro”, ¢ kluczowe obiekty, pojgcia i procesy dziedzinowe,
zalezy od tego, na co ktadziony

jest najwiekszy nacisk w naszej ¢ obickty implementujace skomplikowane algorytmy,
aplikacji oraz jak bardzo zalezy . .
nam na jej sukcesie. ¢ infrastrukture techniczna,

¢ obiekty obstugujace zadania aplikacji,

¢ wlasne obiekty interfejsu uzytkownika.
Kandydaci na obiekt D . , . L.
dgfrwﬁéag'onﬁ,,sczlzmg ';"0" %?(Jdem W naszej aplikacji edytora tekstu obiekty, ktore reprezentuja czesci do-
obiektowego aplikacji bez zmian, kumentu — czyli klasy takie, jak Dokument, Strona, Akapit czy Korektor
ze zmianami ub tez mogg zostac Pisowni — stanowia jej jadro. Pojawily si¢ podczas poczatkowego for-

odrzuceni gdzie$ po drodze.

mowania pojec.

Dokument

Dokument zawiera tekst oraz inne obiekty wizualne, ktore reprezentuja tres$¢ przygoto-
wang w innych aplikacjach. Dokumenty sktadaja si¢ z sekwencji elementdéw, na przy-
ktad akapitow, obiektow graficznych, tabel. Uzytkownik moze te elementy formatowac
i rozmieszczaé wizualnie na stronach.

Strona

Strona reprezentuje to, co jest widoczne na wydrukowanej stronie dokumentu. Sktada
si¢ z akapitow i innych elementéw dokumentu, a takze opcjonalnych nagldéwkow i stopek,
ktore zawieraja tekst umieszczany odpowiednio na gorze i dole strony.

Akapit

Akapit jest elementem dokumentu, ktory sktada si¢ z tekstu lub innych obiektow gra-
ficznych. Nowy akapit tworzy sig, gdy uzytkownik podczas redagowania tekstu naciska
klawisz Enter. Kazdy akapit ma przypisany odpowiedni styl, ktory steruje wyswietlaniem
jego zawartosci i okresla na przyklad odstgpy migdzy wierszami tekstu w akapicie.
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Korektor pisowni

Korektor pisowni sprawdza, czy stowa w calym dokumencie albo zaznaczonym jego
fragmencie znajduja si¢ w stowniku ortograficznym, ktory dolaczony jest do aplikacji
edytora tekstu albo zostaty dodane przez uzytkownika do jego wiasnego stownika. Infor-
muje uzytkownika o kazdym blg¢dnie wpisanym stowie i daje mozliwo$¢ poprawienia,
zignorowania albo dodania stowa do stownika uzytkownika.

Jezeli te obiekty przetrwaja okres kandydowania i wejda w poczet nowo stworzonych

obiektow projektowych, bedzie to oznaczad, ze reprezentuja odpowiedzialno$¢ aplikacji
w taki sposob, ktory odpowiada naszym celom projektowym.

Obsadzanie rol
— projektowanie badawcze

Jezeli sednem analizy jest zachowanie aplikacji, to sedno pro-
jektowania stanowig obiekty, dzigki ktorym mozemy osiagnac
pozadane zachowanie. Projektujac, wytyczamy i brukujemy
drogi, ktérymi nasza aplikacja bgdzie pdzniej postgpowac.
Podobnie jak dobry urbanista, projektant bierze pod uwage,
w jakich kierunkach bedzie si¢ rozrasta¢ jego oprogramowanie,
jak bedzie sig¢ zmienia¢, gdzie sa najbardziej prawdopodobne
punkty nagromadzenia zmian.

Istnieje znaczaca roznica pomigdzy obiektami konceptualny-
mi a projektowymi. Chociaz oba rodzaje opisuja przedmioty,
dokumenty wysokiego poziomu ignoruja szczegoty, czgsto
bardzo istotne. Nie jest to jednak pominigcie przypadkowe.
Obiekty konceptualne i zakresy odpowiedzialnosci systemu
okreslaja ramy pracy, ktora pozostata do wykonania. Projek-
tujac, tworzymy model obiektow, ktore wspolpracuja, aby osia-
gnac okreslone we wczesniejszej fazie cele.

W rozdziale 3., pod tytutem
,Szukanie obiektow”,
przedstawiamy strategie
identyfikowania

i charakteryzowania
obiektow projektowych.

,Wiekszos¢ naszych modeli

myslowych jest intuicyjna

i w duzym stopniu pod$wiadoma,

jednak istotg zaréwno nauki,

jak i ekonomii jest tworzenie

sprecyzowanych, szczeg6towo

okreslonych modeli, ktére mozemy

dzieli¢ i omawia¢ z innymi”.
Trygve Reenskaug

Projektanci sprawdzaja, czy obiekty konceptualne wnosza co$ wartosciowego do systemu.
Sa one tylko kandydatami i moga zosta¢ odrzucone, jezeli okaze sig, ze ich warto$¢ lub
znaczenie sa znikome. Moze si¢ jednak okazac, ze zostana wlaczone do projektu, a nawet
stang si¢ jego waznymi elementami. W naszej przyktadowej aplikacji edytora tekstu,
Dokument stanowi warto§ciowy obiekt konceptualny. Przypisujemy mu odpowiedzial-
no$¢ za przechowywanie tekstu i jego struktury w postaci kolekcji Akapitow, ktore roz-
mieszczone sa na Stronach. Podobnie, Akapit zawiera Tekst, ktory sktada si¢ ze Stow.

Przy dalszym badaniu okazuje sig, ze obiekt Akapit to prawdziwa projektowa kopalnia
ztota. Mozemy wyobrazi¢ sobie Akapity ztozone z Tekstow i rozmaitych innych obiek-
tow, reprezentujacych grafike, rysunki, wykresy czy nawet tres¢ dostarczana przez inne
zrodta. Akapity rozdzielone sa obiektami Podziat Akapitu. Obiekt Tekst zawiera znaki,
ktore sktadaja si¢ na obiekty Stowo, a te z kolei — na obiekty Zdanie.
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Dostrzegamy opisy

Podczas wprowadzania tekstu obiekt Analizator Skiadniowy formuje Tekst

odpowiedzialnosci w réznorodnie ze Stow. Stowa maja lokalizacje w dokumencie — pozycje poczatku
f;ﬁ;@;g‘:’;géﬂy‘)jg'sacr‘ i konca — oraz Znaki, stanowiace ich tre$¢. Granice Stowa okre$laja
na odpowiednio zdefiniowane odstepy, znaki przestankowe lub elementy nietekstowe. Po utworzeniu

obiekty projektowe. Gdy dodajemy kazde stowo przekazywane jest do Korektora Pisowni, ktory sprawdza
do nich nasze wtasne pomysty,

model staje sie bardziej J€go poprawnosc.
kompletny i szczegétowy.

Czgsto obiekty konceptualne i wstgpni kandydaci na obiekty stanowia
wygodne ,,mi¢so armatnie” w projekcie — ulegaja przerd6znym trans-
formacjom i podzialom w kolejnych fazach projektowania. Rzadziej zdarza sig, ze kan-
dydaci przechodza przez analizg i projektowanie bez wigkszych zmian przydzielo-
nych obowiazkéw. Kazdy obiekt, ktéry pozostanie ostatecznie w projekcie, musi mie¢
jasno okreslong role i odpowiedni zakres odpowiedzialnosci. Najczgéciej nie sa one
jeszcze wyrazane dostatecznie precyzyjnie w omowionych dotychczas dokumentach
analitycznych.

Doswiadczeni projektanci, kiedy stysza okreslenie ,,wymagania”, natychmiast mysla
o obiektach i ich odpowiedzialno$ci. Zwykle szybko tez uzupetiaja je o dodatkowe za-
kresy, ktore dopetniaja zachowanie kandydata. W ten sposdb dokonuje si¢ przeskok od
surowego pomystu do dobrze zdefiniowanego obiektu. Doswiadczenie pomaga im tez
wypehia¢ dziury w powstajacym modelu obiektowym za pomoca wymyslanych na biezaco
pomystow i rozwiazan programistycznych. Czasem takie przeskoki moga sig zbi¢ z tropu
kogo$ mniej doswiadczonego w mysleniu obiektowym.

Na przyktad, przygladajac si¢ doktadniej Korektorowi Pisowni, mozemy doj$¢ do wnio-
sku, ze aby mogt wypetia¢ powierzony mu zakres odpowiedzialnosci rozpoznawania
niepoprawnej pisowni, mozemy zaprojektowaé go w ten sposob, ze podstawowe formy
stow bedzie przechowywat w obiekcie Stownik Ortograficzny oraz stosowatl do nich od-
powiednie reguty odmiany przez liczby czy czasy. Jest mato prawdopodobne, ze Korektor
Pisowni przetrwa okres projektowania jako pojedynczy obiekt. Raczej okaze sig, ze
w kolejny fazach przeksztatci si¢ on w zbidr wspotpracujacych obiektow, by¢ moze
nawet w podsystem.

Karty CRC

Poczatkowe pomysly na temat kandydatow, zarowno na obiekty, jak i na role, zapisu-
jemy na kartach CRC. Skrét CRC oznacza dla nas Candidates, Responsibilities, Colla-
borators, czyli kandydaci, odpowiedzialno$¢, wspotpracownicy. Takie

Chociaz karty CRC zostaty karty to wygodne, malo techniczne narzedzie, wspomagajace badanie

wynalezione po to, by opisywac poczatkowych pomystow projektowych. Na jednej stronie karty CRC za-
klasy, ich odpowiedzialnos¢é

i wsp6tpracownikow

. my zalecamy pisujemy nieformalny opis celu istnienia kazdego kandydata oraz ste-

poszukanie najpierw kandydatow. reotypy jego 16l (zobacz rysunek 2.6).
Decyzje, jak przedstawic je za

pomoca klas, podejmiemy pdzniej

— kiedy juz przekonamy sie, ze

nasze pomysly sg warte zachowania.
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Rysunek 2.6.
Charakterystyka
kandydata na jednej
ze stron karty CRC

kandydat \

Dokument

Cel: Dokument przechowuje
grafike i tekst.

jego rola w

Stereotypy: tacznik

aplikacji

Wzorce: Ztozenie - komponent
r \Tx

\ charakterystyki jego rola we wzorcu Zlozenie
Przechodzac do bardziej szczegbdlowego opisu, odwracamy W rozdziale 4., pod tytutem
karte CRC na druga strone i zapisujemy tam zakresy odpo- "Od,po_w'edz'a'"obsc v
. . ;. . . . . g . .y omowimy sposo
wiedzialno$ci kandydata: co powinien ,,wiedzie¢” i ,,robi¢” identyﬁkﬁwgmai);)rzydziemma

(zobacz rysunek 2.7). Opis odpowiedzialno$ci méwi nam, jakie odpowiedzialnosci do

informacje powinien przechowywac obiekt oraz jakie zadania

wtasciwych kandydatow.

powinien umie¢ wykonaé. Wspolpracownicy to te obiekty,
z ktorych zakresow odpowiedzialnosci korzysta nasz obiekt
podczas wypelniania swoich wlasnych obowiazkow.

Rysunek 2.7.
Druga strona karty
CRC zawiera opis
odpowiedzialnosci

i wspoitpracownikow

kandydat wspolpracownicy

Dokument K

Przechowuje tres¢

Zna miejsce zapisu
Wstawia i usuwa tekst,
grafike oraz inne elementy

“Uktad
Tekstu

>

odpowiedzialnoéé

Karty sprawdzaja si¢ jako narzedzie, poniewaz sa wygodne, tatwe w uzyciu i nie wy-
magaja skomplikowanej techniki. Mozna je przesuwac, kresli¢ i przerabia¢. Poniewaz
nie inwestujemy w ich stworzenie duzo czasu, latwiej nam zdecydowaé na wyrzucenie
do kosza karty, ktora okazata si¢ chybionym pomystem. Stuza do zapisywania naszych
poczatkowych pomystow i nie stanowia trwalego elementu projektu.
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Moze nas kusi¢, aby uzy¢
komputera, ale nie dajmy sie
zwies¢ iluzji, ze nasi kandydaci
beda lepiej opisani, poniewaz
karta stworzona na komputerze
wyglada tadniej. W tej fazie,
badanie r6znych opcji powinno
by¢ zabawag, tatwa i tania.

Poniewaz karty sa niewielkie i istnieja na zewnatrz komputera, mozemy
je tatwo roztozy¢ na stole i obja¢ wzrokiem wiele z nich na raz (by¢ moze
nawet wszystkie). Mozemy je przesuwaé, grupowac, zmienia¢ ich uktad,
aby lepiej uwidoczni¢ nowe pomysly. Wolnymi miejscami mozemy
oznaczaé te obszary projektu, w ktorych wciaz brakuje nam pomystow
Iub rozwiazan.

Nie ma oczywiscie sensu upierac si¢ przy uzyciu kart. Jezeli lepiej pracuje

nam si¢ na czystych kartkach papieru od drukarki albo malych, zottych karteczkach,
powinni$my ich uzywac. Jesli mamy pod reka tablice, mozemy wykorzystac ja do na-
szkicowania ogodlnego schematu. Kandydatéw mozemy skrotowo charakteryzowac na
samoprzylepnych karteczkach, ktorych uktad tatwo zmieni¢ w kazdej chwili (zobacz ry-

sunek 2.8).

Rysunek 2.8.
Zélte karteczki sq
tatwiejsze w uzyciu
w porownaniu

do , kart” CRC

Dokument

Cel: Dokument stanowi
pojemnik na tekst i grafike,
ktére uzytkownik moze
wprowadza¢ i wizualnie
rozmieszczac na stronach.

Stereotypy: tacznik

Oczywiste obiekty konceptualne, ktore identyfikujemy na kartach CRC na poczatku pro-
jektowania, to tylko jedna czg$¢ tamigtowki. Prawdziwym wyzwaniem dla naszej kreatyw-
nosci jest znajdowanie rozwiazan nieintuicyjnych. Stanowia one oznake elastycznego
i dobrze przemyslanego programu. To wlasnie ich szukamy podczas projektowania.

Rozwigzania — uzywanie wzorcow

Mozemy zyskaé calkiem znaczace korzysci, jezeli wiemy, gdzie szuka¢ gotowych do
zaadaptowania rozwiazan. Nasze umiejetnosci projektowe mozemy wspomoc, znajdujac

Dobrzy projektanci utatwiajg
sobie prace, przystosowujac
do swoich potrzeb wyprébowane
wczesniej rozwigzania. Analizujag
rézne projekty i wykorzystuja
doswiadczenia swoje oraz innych.

dobre wzorce i uczac sig, gdzie i kiedy mozna je zastosowac. Uzywanie
rozwigzan, ktore dowiodty swojej uzytecznosci w wielu réoznych kon-
tekstach, pomaga nam wypeknic¢ braki w naszym mysleniu. Przystepujac
do rozwiazywania nowego problemu, mamy juz w glowie ,,wydeptane”
$ciezki sprawdzonych rozwiazan.

Powinnismy teraz dokladnie przemysle¢ kluczowy aspekt naszego edytora

tekstu: jak obstuzy¢ wielka ilo$¢ operacji, ktére moze wykona¢ uzytkownik. Edytor tekstu
jest, w dostownym znaczeniu, ,,odpowiedzialny” za obstugiwanie zadan redagowania,
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wstawiania, wyszukiwania i formatowania tekstu, zapisywania i otwierania plikow,
wycinania, kopiowania i wklejania zaznaczonych fragmentoéw, drukowania, przegladania,
sprawdzania pisowni i gramatyki i wielu innych.

¢ Jak powinni$my wykonywac¢ te czynnos$ci?

¢ Kazda pozycja w menu reprezentuje zadanie, aby nasz edytor tekstu wykonat
jaka$ operacj¢. Czy (i jak) mozna cofnac jej skutki?

¢ Wiele czynnosci dotyczy okres§lonej czesci dokumentu. W jaki sposob
przechowujemy informacje o tym, na jakiej czgsci operujemy?

Problem okre$lenia sposobu
sterowania jest gtéwnym

problemem w wiekszosci aplikacji.

Na przyktad, operacja ,,wytnij”” usuwa pod$wietlony tekst i umieszcza go
w specjalnym buforze. Natomiast operacja ,,pogrub” powoduje uzycie
czcionki potgrubej w podswietlonym tekscie lub, w wypadku braku pod-
Swietlenia, stowie zawierajacym aktualng pozycje kursora. Zapisywanie

dokumentu oznacza otwarcie odpowiedniego pliku do zapisu i umieszczenie w nim
wilasciwych informacji.

Wzorzec projektowy Polecenie (ang. Command), opisany w ksiazce Wzorce projekto-
we: tworzenie oprogramowania obiektowego wielokrotnego uzytku, pozwala zamieni¢
operacj¢ w obiekt. Kazda czynno$¢ moze by¢ reprezentowana przez oddzielny obiekt,
odgrywajacy rolg Polecenia. Mozemy z nich stworzy¢ hierarchi¢ dziedziczenia. Wzorzec
Polecenie w postaci opisanej we wspomnianej ksiagzce jest bardzo ogoélny i musimy go
dostosowac do potrzeb naszej aplikacji edytora tekstu. Aby go uzy¢, musimy zaczaé
mysle¢ o wykonywaniu i cofaniu wszystkich operacji naszego edytora, jako o odpowied-
nich obiektach. Co to wlasciwie oznacza? Jak mozemy dopasowaé wszystkie operacje
do formy opisanej we wzorcu Polecenie?

Doswiadczony projektant zwykle
prawie natychmiast rozpoznaje
potrzebe uzycia wzorca
projektowego Polecenie.
Nowicjusz prawdopodobnie
prototypowatby kilka r6znych
sposobow rozwigzania problemu
okresSlania réznych typow
zachowan ,polecenia”, zanim
odkrytby, ze wzorzec dostarcza
spéjnego i eleganckiego
rozwigzania. Odkrywajac,

ze wzorzec projektowy dobrze
pasuje do naszego problemu,
korzystamy z doswiadczen
projektowych wielu innych oséb.

Zaczynamy od zadeklarowania, ze kazdy obiekt grajacy role¢ Polecenie
jest odpowiedzialny za wykonanie okreslonej czynno$ci (zobacz rysu-
nek 2.9). Niewatpliwie nasz projekt bedzie potrzebowal wielu réznych
rodzajow Polecen i klas implementujacych je, aby modelowaé kazda
z ogromnej liczby operacji, ktore moze wywota¢ uzytkownik naszego
edytora tekstu. Kazdy rodzaj Polecenia jest rtowniez odpowiedzialny za
cofnigcie wykonanej przez siebie czynnosci, dzigki czemu uzyskujemy
obstuge opcji ,,cofnij” w calej aplikacji. Zdefiniujemy odpowiedzialno$¢
kazdego rodzaju polecenia. Implementujac nasz projekt, stworzymy ba-
zowa klase Polecenie, w ktorej zadeklarujemy, ze kazdy obiekt tej klasy
potrafi ,,wykonaé czynno$¢” oraz ,,cofnac” jej efekty. Dodatkowo, kazde
Polecenie przechowuje informacje o obiekcie, ktory stanowi jego cel.
W edytorze tekstu obiektem docelowym jest zwykle czgs$¢ tekstu, ktorej
dotyczy dane Polecenie.

Kazdy rodzaj obiektu Polecenie obstuguje ten sam zakres odpowiedzialnos$ci, przypisany
do roli Polecenie — ale na bardzo rdzne sposoby. Na przyktad wykonanie Polecenia Zapisz
oznacza zapisanie zawartosci dokumentu do pliku. Zapis nie jest odwracalny i nigdy nie
bedziemy wykonywa¢ cofania zapisu. Obiektem docelowym w Poleceniu Zapisz jest caty
dokument. Poniewaz wigc w celu wypetnienia odpowiedzialnosci Polecenia Zapisz
nastgpuje wspotpraca pomigdzy obiektami, umieszczamy Dokument wsrdéd wspotpra-
cownikow (zobacz rysunek 2.10).
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Rysunek 2.9. ogdlny opis informaciji, za ktore jest @Qicdziulne \|

Odpowiedzialnos¢

obiektu Polecenie Po I ecen ie

jest okreslona
bardzo ogdlnie

Zna obiekt docelowy
wykonywanej czynnosci

Wie, czy czynno$¢  <— |
Jjest odwracalna

Wykonuje czynnosé

Cofa efekty odwracalnej

czynnosci \

ogolny opis zadan, za ktdre jest odpowiedzialne

Rysunek 2.10. szczeghlowy opis informacji,
Odpowiedzia Inosé za ktére jest odpowiedzialne wspolpracownik

obiektu Polecenie : ¢
Zapisz jest okreslona Po I ecen' e ZGP S
bardziej precyzyjnie Zna obiekt docelowy: Dokument

caty dokument
Wie, ze zapis jest
nieodwracalny
Zapisuje dokument
Nie mozna cofnaé

N

szczeglowy opis zadan, za kidre jest odpowiedzialne

Mozemy stworzy¢ karte CRC dla kazdego rodzaju polecenia, opisujac na niej jego za-
kres odpowiedzialno$ci. Na przyktad Polecenie Wklej wypelia swoja rolg, umieszcza-
jac tekst w dokumencie w aktualnej pozycji kursora lub usuwajac go z powrotem, w ra-
zie wycofania (zobacz rysunek 2.11).

Kiedy okres$lajac odpowiedzialno$¢ kazdej klasy, czg$¢ zadan delegujemy do innych klas,
musimy uzupetnic¢ ich karty CRC (na przyktad karte Dokumentu, patrz rysunek 2.12).

W tym przypadku udato nam si¢ zastosowaé wzorzec projektowy Polecenie, aby poka-
zac, jak bardzo mozemy sobie utatwi¢ konkretny problem, korzystajac ze sprawdzonych
rozwiazan. Jednak czasami problem moze si¢ okazaé trudniejszy. Czgsto musimy po-
nownie przemysle¢ nasze pomysty projektowe, poprzesuwac karty na stole, precyzyjniej
okresli¢ role obiektow czy doda¢ wspolpracownikow. Bywa, ze nie mozemy posunacé si¢
do przodu, poniewaz nie potrafimy dostrzec rozwiazan. Co gorsza, zdarza si¢ takze, ze
nabywajac doswiadczenia w projektowaniu, nasze wczesniejsze rozwigzania zaczynamy
uwazac za brzydkie lub nieefektywne.
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Rysunek 2.11.
Polecenie Wklej
rowniez wypetnia
zakres
odpowiedzialnosci
obiektu Polecenie

Rysunek 2.12.
Uscislajqc projekt,
dodajemy

nowe zakresy
odpowiedzialnosci

i wspotpracownikow

to polecenie przechowuje inne informacje )

Polecenie Wklej
Zna docelowq lokalizacje
w dokumencie
Wie, ze wklejenie
jest odwracalne

do dokumentu

Wkleja zawartosé bufora «—

Dokument
Bufor
Wycinania

Cofa czynnos$¢, przez usuniecie
wklejonego tekstu z powrotem do bufora

to polecenie wykonuje inne zadania

!

Dokument
Przechowuje trescé

Zna miejsce zapisu
Wstawia i usuwa tekst,
grafike oraz inne elementy
Zapisuje tresé

Uktad
Tekstu

2

nowy zakres odpowiedzialnosci

We wezesnych fazach nasze pomysty sa bardzo ptynne. Radykalne zmiany sa tatwe do
wprowadzenia i czgsto pozadane. Mozemy przenosi¢ odpowiedzialno$¢, zmienia¢ wspot-
pracownikow, poprawiaé role obiektow i wprowadza¢ nowych ,.graczy” bez wielkiego
wysitku. Rozwazajac rézne mozliwosci, nabieramy pewnosci i przekonania, ze nasze
rozwiazanie jest dobre.

Poszukiwanie rozwigzania

Jak dokona¢ wyboru sposrod wielu akceptowalnych alternatyw
projektowych? Mozemy przyjaé nastgpujaca prosta strategie:

1. Jezeli nie mamy wstgpnego pomystu, tworzymy
rozwiazanie, ktore dziata w zadowalajacym stopniu.

2. Badamy jego ograniczenia i zalety. Kazda oceng
powinni$my oprze¢ na poréwnaniu do przynajmniej
jednego rozwiazania alternatywnego.

Naszym podstawowym
narzedziem projektowym jest
zdolnos¢ abstrakcji. Pozwala
nam ona korzystac efektywnie
z hermetyzacji, dziedziczenia,
wspoétpracy i innych technik
obiektowych.

3. Wybieramy rozwiazanie, ktore najwigcej wnosi do spdjnosci projektu.
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. Staramy sig nie przepracowaé nad rozwigzaniem.
. Dopasowujemy rozwiazanie do znanych nam wzorcoéw projektowych.

. Zapozyczamy i adaptujemy sprawdzone pomysty projektowe i archetypy.

~ O o b

. Kiedy rozwiazanie staje si¢ nieeleganckie, powinnis$my jeszcze raz rozwazy¢
wczesniejsze decyzje i, w razie potrzeby, nie bac si¢ wybraé innej $ciezki.

8. Jezeli nie mamy czasu, nie czekajmy na ol$nienie. Abstrakcji i elegancji nie da
si¢ wymusic.

Przeskakiwanie od pomystow do szczegotow

Jednym ze sposoboéw pilnowania, czy projektujac nie zbaczamy w manowce, jest testowa-
nie naszego projektu za pomoca szczegétow. Rozwiazanie, ktore brzmi niezle w ogol-
nosci, moze zosta¢ rozsadzone przez szczegodly, ktére si¢ w nim nie

Czasami zaglebienie sie mieszcza. W naszych scenariuszach i konwersacjach sformutowali$my

w szczeg6ly pozwala tatwiej bardzo istotne opisy dzialania aplikacji. Mozemy sprawdzié¢ poprawnos¢
a‘;z;zsg:t;f‘;;?iwfbglzsg'rﬁgam naszego projektu za pomoca dodatkowych warunkow, ktore odkrywamy,
w edytorze tekstu, mozemy zaglebiajac si¢ w szczegdty. Modelujemy na wysokim poziomie, a p6z-
nabrac lepszego pogladu na to, niej po§wigcamy czas na opracowanie szczegotow. W pracy projektowe;j

co maja wspdlnego i dostrzec

lepszy sposeb zunifikowania ich przenosimy si¢ migdzy modelowaniem i abstrahowaniem a dopracowy-

waniem 1 u$cislaniem.

Te szczegdlty mozemy znalez¢é w naszych dokumentach analitycznych. Powracajac do
konwersacji dotyczacej zadania ,,Zapisz dokument do pliku”, zauwazamy wiele zakre-
sow odpowiedzialnosci, ktore nalezaloby przypisa¢ obiektom (tabela 2.5). Konwersacje
sa §wietnym zrédlem opisow odpowiedzialnosci obiektow. Wczesniej koncentrowali-
$my si¢ na istocie funkcjonalnosci aplikacji, wigc celowo ignorowalis$my szczegdty. By
jednak nasz projekt byt kompletny, musimy uporzadkowac¢ zakresy odpowiedzialno$ci
systemu i wiele innych szczegolow, wymyslajac wiele obiektow projektowych i planujac
wspotprace pomigdzy nimi. Na rysunku przedstawiamy w nawiasach wstepne propozycje
przydziatu zakreséw odpowiedzialnosci systemu do jednego lub wielu potencjalnych
kandydatow.

Po wykonaniu poczatkowej proby okreslenia zakres6w odpowiedzialnos$ci na podsta-
wie scenariuszy i konwersacji i przypisania ich do obiektéw musimy skonstruowaé bar-
dziej kompletne rozwigzanie i oceni¢ jego zalety w stosunku do alternatyw. Bedziemy
szukaé szczegotowych odpowiedzi, jak obiekt wypetnia odpowiedzialno$¢ okre§lona na
wysokim poziomie:

¢ Co obiekt robi? Jaki wnosi wktad do odpowiedzialno$ci okreslonej na wysokim
poziomie?

¢ W jaki sposob wspotpracuje z innymi obiektami, ktore takze biora udziat
w wypehnianiu tej odpowiedzialno$ci?

¢ Jakie informacje musi przechowywac?
¢ Jakie komunikaty wysyta do innych? W jakiej kolejno$ci?

¢ Jakie sa ich argumenty? Co jest zwracane z kazdego zadania?
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Tabela 2.5. Odpowiedzialnosé systemu jest przypisana do obiektow

Czynnosci Obowiazki systemu
uzytkownika

Wybiera polecenie ~ Wyswietla nazwg pliku, ktéry ma by¢ zapisany oraz znajdujace si¢ w aktualnym

zapisu pliku katalogu podkatalogi i pliki majace takie samo rozszerzenie, jak zapisywany
dokument. (Przydzielamy koordynacj¢ wysokopoziomowa Kontrolerowi Okna
Dialogowego Zapisu, ktorym kieruje Polecenie Zapisz.)

Jezeli zapis wykonywany jest po raz pierwszy, konstruuje nazwe pliku
z rozszerzeniem odpowiadajacym domyslnemu formatowi dokumentu.
(Przypisanie nowego dostawcy ushug?)

Zmienia katalog Wyswietla zawarto$¢ nowego katalogu w oknie dialogowym.
(opcjonalnie) (Kontroler Okna Dialogowego Zapisu wspOlpracuje z Katalogiem.)
Zmienia nazwg pliku Zmienia zapamigtana nazwg pliku i wyswietla ja ponownie.
(opcjonalnie) (Kontroler Okna Dialogowego Zapisu wspotpracuje z Dokumentem, a ten z Plikiem.)
Zmienia format Zmienia zapamigtany format dokumentu. (Dokument)
dokqmer;tq Dostosowuje rozszerzenie do konwencji nowego formatu dokumentu i ponownie
(opcjonalnie) je wyswietla. (Kontroler Okna Dialogowego Zapisu wspotpracuje z jakim$
obiektem, ktory przechowuje rozszerzenia przypisane do typow dokumentoéw
— prawdopodobnie Menedzer Plikow?)
Ponownie wyswietla zawarto$¢ katalogu, pokazujac tylko te pliki, ktére maja
wybrane rozszerzenie. (Kontroler Okna Dialogowego Zapisu)
Wybiera przycisk Jezeli wybrany format dokumentu powoduje utratg¢ informacji, wyswietla
OK, aby sfinalizowa¢ ostrzezenie. (Kontroler Okna Dialogowego Zapisu)
zapis

Zapisuje dokument do pliku. (Polecenie Zapisz wspotpracuje z Dokumentem.)

Ponownie wyswietla zawarto$¢ dokumentu, jezeli format zostat zmieniony.
(Polecenie Zapisz wspotpracuje z Kontrolerem Przetwarzania Tekstu.)

Zaprojektujemy interakcje migdzy obiektami i dalej bedziemy W rozdziale 7., zatytutowanym

rozdziela¢ ich odpowiedzialno$¢. Stworzymy dodatkowa do- ,Opisywanie wspétpracy”,
kumentacje projektowa i rysunki. Sporzadzimy diagramy opi- prezentujemy r6zne mozliwosci
. 1€ proj a ry p a y g Y p dokumentowania kluczowych
§ujqce typovye modele Wspoipracy orgz pokgzujqce k}asy, ktore? interakgji | wspGtpracy miedzy
implementuja nasz projekt. Wreszcie projekt znajdzie swoj obiektami, zaréwno przy uzyciu

technik nieformalnych, jak

ostateczny wyraz w kodzie. i diagramow UML.

Przed premiera
— dopracowywanie projektu

Jako projektanci odgrywamy znaczaca role w realizacji gltadko przeprowadzonej pro-
dukcji oprogramowania. Projekt badawczy to tylko poczatek. Kiedy juz ,,przemielimy”
nasze poczatkowe pomysty i zorientujemy si¢, w ktora strong nalezy p6j$¢, musimy sys-
tematycznie i doglgbnie dopracowaé kazdy aspekt naszego projektu. Powinnismy zadaé
wiele pytan, a na ich podstawie podja¢ decyzje i wprowadzi¢ poprawki, ktore beda miaty
duze konsekwencje. Oto pytania, na ktore powinnis$my sobie odpowiedziec:
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¢ Jakie style wspotpracy beda dominowac?

¢ Jak nasz projekt potrafi zaadaptowac si¢ do zmieniajacych si¢ potrzeb
uzytkownika?

¢ Gdzie powinna by¢ wbudowana mozliwos¢ przysztoSciowych rozszerzen
i modyfikacji?

¢ Co zrobi¢, aby nasz projekt byt bardziej spojny, przewidywalny i latwiejszy
do zrozumienia?

¢ Jak bardzo odporne na zaktoécenia musi by¢ nasze oprogramowanie?

Pozostato jeszcze wiele pracy! Strategie pracy nad tymi pytaniami stanowia serce tej
ksigzki. Omoéwmy skrétowo choéby niektdre z nich.

Okreslanie stylow wspotpracy i sterowania

Bardzo wazna decyzja jest jak najlepsze rozmieszczenie sterowania i odpowiedzialno$ci
za podejmowanie decyzji pomigdzy wspdtpracownikoéw. Pytania o sterowanie pojawiaja
si¢ w wielu obszarach:

Rozdziat 5., ,Wsp6tpraca”, : : : f oveiq 1 7
bokazue, Jak StworzyG model ¢ Jak sterujemy i koordy.nuj emy przypadkl uzycia i zdarzenia
wspGipracy miedzy obiektami. spowodowane przez uzytkownika?

W rozdziale 6., ,Styl sterowania”, . . R . . , . ,
opisujemy strategie rozwijania ¢ Jakie sa architektoniczne ograniczenia wspotpracy i stylow
spéjnych wzorcow wspdétpracy sterowania?

oraz ,centrow sterowania”

w aplikacji.

¢ Gdzie umieszczamy odpowiedzialno$¢ za podejmowanie decyzji?

¢ Jak powinna by¢ rozwigzana obstuga wyjatkow i przywracanie
stabilnosci po bledach?

Odpowiedzi na powyzsze pytania maja ogromny wplyw na to, jak odpowiedzialno$¢ jest
roztozona pomigdzy czgsciami modelu. Naszym celem jest zaprojektowanie spojnych,
przewidywalnych wzorcow interakcji. Obiekty typu Polecenie sa miejscem sterowania
dla czynnosci uzytkownika. Podjecie takiego wyboru projektowego skutkuje pojawieniem
si¢ jasnego wzorca do obstugi operacji spowodowanych przez uzytkownika. Wzorzec
projektowy Polecenie daje nam abstrakcje tego, jak obstugiwaé te czynno$ci oraz jak
dodawac nowe rodzaje kontrolerow takich czynno$ci. Dodawanie nowych operacji po-
winno by¢ catkiem proste i ograniczac si¢ do tworzenia nowych podklas Polecenie.

Ale istnieje jeszcze wiele innych miejsc, w ktorych bedziemy musieli zastanowic sig,
jaki styl sterowania przyja¢. Na przyklad w korektorze pisowni musimy podja¢ decyzje,
jak reprezentowac reguty fleksyjne oraz jak wykrywac i raportowaé btedy ortograficzne.
Sposob sterowania zapisem i odczytem dokumentéw wymaga doglgbnego przemysle-
nia. Tworzenie stylu wspotpracy lub sterowania wymaga zadecydowania, jak rozdzieli¢
sterowanie pomigdzy wspolpracownikow oraz jakie wzorce wspolpracy powielac. Nasze
wybory dotyczace przydziatu odpowiedzialnos$ci za sterowanie i wykonywanie polecen
moga prowadzi¢ do rozwiazan bardziej scentralizowanych lub bardziej rozproszonych.
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Przewidywanie zmiennosci uzytkownikow

Typowy §dytor'tekstu obshl.gl'lje wi’ele' r(')Znyc‘l'l stylow pracy W rozdziale 9., pod tytutem
uzytkownikow, ich preferencji i trybow interakcji. Bardzo wiele ,Elastycznosé”, dyskutujemy

opcji jest pod bezposrednia kontrola uzytkownika, od sposobu 0 projektowaniu aplikacji,
ktére potrafig sie dostosowacé

wyéwiet.lania catego dokumeptu do §zczegéh’3w w rodzaju do uzytkownika i przewiduja
czgstosci automatycznego zapisu czy ignorowania niektorych — pewien zaplanowany stopieri
bleddw literowych. W tego typu aplikacji najlepszy sposob zmiennosci, Wzorce oraz

. .. . R implementowanie
obshugi tej ogromnej liczby zmiennych stanowi podstawowe zaprojektowanych , punktow

zagadnienie projektowe. Nasz edytor tekstu podejmuje w czasie zaczepienia” stanowia klucz.
. . . .. s . do zwiekszania elastycznosci.
dziatania bardzo wiele decyzji ,,taktycznych” na podstawie

aktualnych ustawien i preferencji.

Projektowanie a elastycznosc i rozszerzalnosé

Elastycznos$¢ nie jest samoistng cecha zadnego projektu. Aby ja uzyskaé, wzbogacamy
zachowanie naszych obiektow o dodatkowe operacje, umozliwiajace rozszerzanie i re-
konfiguracje. Zaczynamy od opisania obszarow, w ktorych najbardziej zalezy nam na
elastycznosci. Krotko charakteryzujemy, jak moze si¢ zmienia¢ zachowanie, kiedy po-
winno to nastgpowaé oraz pokazujemy na przyktadach istot¢ tych zmian. Zwarty opis
zmienno$ci umieszczamy na karcie punktu zmian (ang. hot spot card, zobacz rysunek 2.13).
Podobnie jak w przypadku kart CRC, ilo$¢ miejsca na takiej karcie jest ograniczona.
Pozwala to nam skupi¢ si¢ na samej istocie.

Rysunek 2.13.
e ———"_ Nazwa punktu zmian

zmiennos¢

Ogolny opis semantyki zmiennosci
pewnego zachowania

Opisy zmiennego zachowania dla
przynajmniej dwéch réznych sytuacji

Majac charakterystyke tego, kiedy i jak nasze oprogramowanie powinno zachowywac
si¢ elastycznie, mozemy uzy¢ jednej techniki projektowej lub kombinacji kilku: abstrakcji,
klasyfikacji, ztozenia, dziedziczenia czy parametryzacji.

Nasz edytor tekstu musi obstugiwaé wiele punktéw zmian zwiazanych z uzytkownika-
mi. Dodatkowo, oczekujemy obshugi nowych cech i mozliwosci — nowych rodzajow
grafiki, nowych formatow dokumentéw, nowych i bardziej ztozonych sposobow spraw-
dzania pisowni czy gramatyki, nowych szablonéw. Nasze oprogramowanie musi by¢
elastyczne od samego poczatku.
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Istnieje wiele technik, ktérych mozemy uzy¢, by nasz projekt mogt obshugiwaé zaplano-
wang zmienno$¢. Od najprostszych, jak sprawdzanie wartoéci odpowiednich parametrow,
do najbardziej wyrafinowanych. Zachowanie obiektu mozemy konfigurowac, przekazujac
do metod odpowiednie parametry. Mozemy na przyktad zaprojektowaé obiekt, ktory
zapamigtuje informacje raz uzyskane i pézniej z nich korzysta. Obiekt moze wypehiaé
swoj zakres na rozne sposoby, jezeli czes¢ odpowiedzialnosci oddeleguje do innych do-
stawcow ustug, ktorych mozemy odpowiednio konfigurowac. Na przyktad idealnie bytoby,
gdyby nowy format dokumentu mozna byto doda¢ do aplikacji, podtaczajac jako ,,wtyczke”
nowego dostawce ustug. Wtyczka potrafitaby przy zapisie wygenerowac na podstawie
dokumentu odpowiedni plik oraz odtworzy¢ dokument z pliku przy odczycie.

Nie ma jednej zawsze najlepszej strategii obstugi zmiennos$ci. Zwykle zalecamy proste
rozwiazania, ktore pozwalaja taczy¢ si¢ z innymi w celu budowania wigkszych syste-
moéw. Ztozono$¢ mozemy doda¢ zawsze, jezeli potrzebujemy bardziej uniwersalnego
rozwiazania. Przeprojektowywanie jest jedna z istotnych czgsci konserwowania dtuzej
dziatajacych systemow.

Projektowanie a niezawodnos¢

Duza cz¢$¢ ztozonos$ci projektow programistycznych wynika z sytuacji, ktore, choé
przewidywane, nie s ,,normalne”. Podczas pracy z edytorem tekstu uzytkownik ma bar-
dzo duzo okazji, by nie dostarczy¢ wszystkich wymaganych informacji

Rozdziat 8., Niszawodna lub wykona¢ operacj¢ w sposob nieprzewidziany przez autorow.

wspétpraca”, pokazuje strategie . L L. L, . L .
zwigkszania zdolnosci aplikacji Co sig stanie, jezeli sprobujemy nadpisa¢ dokumentem istniejacy plik?

do obstugi sytuagji ‘{Vyg)‘illtko‘,”y,c“ Jak nasza aplikacja powinna reagowa¢ na polecenie zapisania dokumentu
oraz przywracania stablinosci . ’ . , e . .. .
pLayw w formacie, ktore spowoduje utratg czgsci informacji? Akurat te pytania

dziatania programu po btedach.
sa do$¢ tatwe, ale jest wiele innych. Jak zareagowa¢ na sytuacjg, w ktorej
aplikacji brakuje pamigci do dziatania lub miejsca na dysku do zapisu?
A jezeli podczas odczytu dokumentu z pliku okaze sig, ze czgéci danych aplikacja nie
potrafi zinterpretowaé? To sg juz trudniejsze problemy. Nasi uzytkownicy oczekuja,
ze aplikacja poprawnie obshuzy te sytuacje, jezeli to mozliwe lub pokaze odpowiednig
informacj¢ w przeciwnym wypadku.

Nasze obiekty musza by¢ zaprojektowane w taki sposob, by odpowiedzialnie i konse-
kwentnie (a takze najlepiej, jak potrafia) obslugiwaty sytuacje wyjatkowe. Projektowanie
spojnych strategii obstugi wyjatkow oraz systematyczne umieszczanie jej w kontrolerach,
dostawcach ustug i innych ,,odpowiedzialnych” obiektach powoduje, ze nasze oprogra-
mowanie radzi sobie z takimi sytuacjami bardziej przewidywalnie.

Tworzenie przewidywalnych, spojnych
i zrozumiatych projektow

Istota dobrego projektu jest przewidywalnos$¢ i spojnosc. Ztozonos¢ naszej aplikacji
opanowujemy przez tworzenie spojnych rozwigzan. Nie chcemy, aby nasz projekt prze-
razat innych. Dlatego tez, jezeli uda nam si¢ elegancko rozwigzaé¢ problem projektowy,
szukamy innych miejsc, w ktérych mozna by zastosowa¢ podobny pomyst. Dla kazdej
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w miarg zlozonej aplikacji mozna by stworzy¢ nieskonczenie wielka liczbg réznych
projektow. Na spdjnosé i zrozumiato$é projektu wptywa wiele czynnikow:

¢ Obiekty pogrupowane sa w sasiedztwa i podsystemy.
Komunikacja migdzy sasiedztwami jest ograniczona.
Zaden obiekt nie wie, nie robi i nie kontroluje ,,zbyt duzo”.

¢

¢

¢ Obiekty dzialaja zgodnie z przydzielonymi rolami.

¢ Jezeli rozwiazanie sig sprawdza, jego warianty sa stosowane tam, gdzie to mozliwe.
¢

Istnieje tylko kilka wzorcow wspolpracy, ktore powtarzaja si¢ w catym projekcie.

Pracujac nad stworzeniem konsekwentnego, przewidywalnego projektu, powinniSmy
zachowaé rownowage migdzy wieloma sitami. Nie ma na to uniwersalnej recepty. Mu-
simy rozwaza¢ réznorodne kompromisy i wklada¢ duzo wysitku w zachowanie spojnosci
calego projektu. W niektorych przypadkach architektura systemu albo schemat aplikacji
wymuszaja okreslone style wspotpracy lub sterowania na projekcie. W innych sami musimy
odkry¢ lub rozwina¢ spojny styl.

Podsumowanie

deobnle Jak dobry .k’ucharz, ktoremu 11'1t1}10Ja podpow.lad,a’, Rozdziat 10., ,0 projektowaniu”,
kiedy mozna zmieni¢ proporcje sktadnikow czy kolejnos¢ pokazuje, jak podzielié
rzygotowan, dobry projektant traktuje metode projektow napotykane podczas
p | yg. i Y, p J. dob ) . .Q p ,J 4 projektowania problemy na trzy
tylko Ja!(o prze':vx‘/odmk'. Kiedy dobrze zaznajomimy sig 2 pod- kategorie — problemy dotyczace
stawami, latwiej bedzie nam dostosowaé proces projektowy jadra, problemy odkrywcze i catg
: o : I _ reszte — oraz jak odpowiednio
do swoich potrzeb — tworzenia tylko tego, co pozniej przy podchodzié do kazde] kategorii
datne, przechodzenia do meritum zagadnienia, rozwiazywania Jesli znamy nature problemu
najtrudniejszych problemow. Nabywajac do$wiadczenia, na- projektowego, nad ktorym

uczymy si¢ jak widzie¢ i opisywac¢ problemy, aby latwiej pracujemy, mozemy sie do

h < ; . i X A ; niego odpowiednio przygotowac.
projektowac i budowac¢ obiekty, ktore modelujg rozwiazanie.

Projektowanie sterowane odpowiedzialno$cia znajduje zastosowanie w wielu réznych
projektach, poniewaz kladzie nacisk na myslenie i kreatywnos¢. Na poczatku, na pod-
stawie wymagan dostarczonych przez zleceniodawcow, okre§lamy, jak powinna zacho-
wywac si¢ nasza aplikacja. Nastepnie badamy to, co juz wiemy, aby dowiedzie¢ sig, czego
jeszeze nie wiemy. Pamigtajac, ze projekty ksztaltuja si¢ w czasie, do zapisu poczatkowych
pomystow uzywamy mato skomplikowanych narzedzi, jak karty CRC, co pozwala nam
fatwiej zmienia¢ zdanie i rozwaza¢ inne mozliwosci.

W koncu skupiamy si¢ na pomijanych wcze$niej obszarach. Precyzujemy szczegoty,
ktore dotad ignorowalismy. Szukamy rozwiazan, ktore sprawdzity si¢ juz gdzie indzie;j.
Nasz sukces zalezy wprost proporcjonalnie od tego, ile okazji wykorzystaliSmy, ile dalismy
sobie czasu na odkrywanie, refleksje 1 poprawianie, a takze, oczywiscie, od zadowolenia
naszych zleceniodawcow.
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Zalecane lektury

Projektowanie sterowane odpowiedzialnoscia po raz pierwszy zaprezentowane zostato
na konferencji OOPSLA ’89, w odczycie pod tytutem Projektowanie obiektowe — po-
dejscie sterowane odpowiedzialnosciq, autorstwa Rebecki Wirfs-Brock i Briana Wilkersona.
W rok pozniej, w ksiazce Designing Object-Oriented Sofiware (Prentice Hall, 1990)
autorstwa Rebecki Wirfs-Brock, Briana Wilkersona i Lauren Wiener, rozwinigte zostaty
pomysly przedstawione podczas konferencji. Od tej pory pojecie odpowiedzialnosci
obiektu bardzo si¢ upowszechnito.

Myslenie zorientowane na odpowiedzialno§¢ dopasowuje si¢ do wigkszosci procesow
oraz praktyk projektowych i uzupehia je. Na przyktad firma Rational zdefiniowata pro-
ces nazywany Zunifikowanym Procesem Rationala (ang. Rational Unified Process, RUP).
Okresla on cztery fazy iteracyjnego, inkrementalnego procesu tworzenia: inicjacja, opra-
cowywanie, konstruowanie i wdrazanie. Zasady projektowania sterowanego odpowiedzial-
noscia mozna zastosowac podczas faz inicjacji i opracowywania (w innych metodologiach
zwanych tez projektowaniem obiektowym), nie nalezy o nich takze zapominaé podczas
konstrukcji. Dobra ksiazka na temat RUP jest The Rational Unified Process: An Intro-
duction (Addison-Wesley, 2000), autorstwa Philippe Kruchtena.

Aktywne (ang. agile), adaptujace si¢ do zmian procesy rozwoju oprogramowania sa
ostatnio popularnym tematem. Réwniez w nich mozemy stosowac techniki projektowania
sterowanego odpowiedzialnoscia. Aby dowiedzie¢ sig, jakie cechy czynia proces roz-
woju aktywnym, najlepiej zajrze¢ do ksiazki Jima Highsmitha Agile Sofiware Deve-
lopment Ecosystems (Addison-Wesley, 2002). Istnieje przynajmniej kilka r6znych pro-
cesow rozwojowych, ktore ich autorzy i zwolennicy uwazaja za aktywne. Najwigcej
pisze sig o ,,programowaniu ekstremalnym” (ang. eXtreme Programming, XP), ktore
sktada sig tylko z dwunastu praktyk rozwojowych. Ksiazka Extreme Programming Ap-
plied: Playing to Win (Addison-Wesley, 2001), autorstwa Kena Auera i Roya Millera
sumaryzuje praktyke programowania ekstremalnego oraz zawiera wiele programistycz-
nych peretek.

Larry Constantine i Lucy

Zainteresowanym sztuka i praktyka pisania dobrych przypadkow uzycia

Lockwood wprowadzaja pojecie mozemy poleci¢ kilka ksiazek. Pojecie to wprowadzit Ivar Jacobson
zasadniczych przypadkow uzycia. w swojej klasycznej ksiazce, Object-Oriented Software Engineering:
Maja one forme narracyjna, A Use C. Dri y 7 (Addi Wesl 1994). Wiel ,

a pisane sa jezykiem dziedziny se Case Driven Approac ( ison-Wesley, ). Wielu autoréw
aplikacji i jej uzytkownikow. wlozylo sw¢j unikalny wklad w rozwdj przypadkéw uzycia i poczynito
Czynnos¢ wykonywana przez wiele ulepszen w stosunku do oryginalnego pomystu Jacobsona. Na-
uzytkownika opisujg w uproszczony X L R X . o . .
sposdb, bez technicznego jbardziej odpowiadaja nam ksiazki Writing Effective Use Cases (Addison-
stownictwa i niezaleznie Wesley, 2002) oraz Sofiware for Use: A Practical Guide to the Models and

od implementacji. Poniewaz
celowo pomijane sg szczegoty,

Methods of Usage-Centered Design (Addison-Wesley, 1999) Larry’ego

opis taki daje wiecej mozliwosci Constantine’a i Lucy Lockwood. Ksiazka Alistaira Cockburna jest fatwa

zaprojektowania interfejsu

uzytkownika.

W czytaniu oraz wypeiona przyktadami i poradami, jak radzi¢ sobie z ty-

powymi problemami. Druga z wymienionych ksiazek, autorstwa Lar-
ry’ego Constantine’a i Lucy Lockwood, nie dotyczy w $cistym sensie
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przypadkoéw uzycia, chociaz do pewnego stopnia opisuje rozne style przypadkow uzy-
cia oraz ich sily i stabos$ci. Ich ksiazka prezentuje systematyczne i doglebne podejscie do
tworzenia uzytecznych systemow i interfejsow uzytkownika, przez rozwijanie modeli rol,
zadan i tresci. Kazdy, kto interesuje si¢ lub zajmuje uzytecznoscia projektowanych sys-
temow, znajdzie w niej duzo cennej wiedzy, ciekawych historii oraz praktycznych na-
rzedzi i technik.



