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ROZDZIAL

Co system robi: funkcje systemu

Jednym z zaskakujqcych produktéw ubocznych procesu planowania
scenariuszy jest zwiekszajqca sie odpowiedzialnos¢.
The Clock of the Long Now, s. 718.

Kazdy system ma dwa projekty: projekt tego, co system robi, oraz projekt tego, czym system jest.
Uzytkownikéw koncowych najbardziej interesuja ustugi, ktére realizuje oprogramowanie, a te
prawie zawsze naleza do kategorii co-system-robi. Jednak przez interfejs ustug ujawnia si¢ model
dziedziny. Przypomnijmy sobie, jak wazna dla programowania obiektowego jest metafora bez-
posredniej manipulacji. Ponadto ze wzgledu na dazenie do obnizania dtugoterminowych kosztow
(co jest dobre z punktu widzenia klientéw i uzytkownikéw koncowych) oraz przygotowanie sie
na zmiany (oczekiwane zaréwno przez klientéw, jak i wigkszo§¢ koncowych uzytkownikéw)
producent (ktérego jesteSmy przedstawicielami) takze chce rozpocza¢ od dobrej ogélnej formy
calego systemu, a ta forma jest ugruntowana w czeéci czym-system-jest. Na poczatku projektu
trzeba skupi¢ sie na obu tych aspektach. Ta koncentracja na dwéch krafcach nie tylko odnosi
sie do dobrego poczatku, ale i jest podstawg dlugoterminowej kondycji produktu.

Wazne jest, aby zawsze pamietaé, ze sednem tego, co oprogramowanie dostarcza, sa ustugi,
a ustugi dotycza dziatania. W przeciwienstwie do budynkéw komputery dziatajg w ludzkich ska-
lach czasowych. Ta dynamika jest kluczem do ich roli w zyciu. Luke Hohmann uwaza, ze zamiast
siega¢ do architektury budynkéw jako metafory projektowania systemdéw oprogramowania,
powinni$émy raczej skorzysta¢ z innego rodzaju sztuki: tafica. Podobnie jak architektura, taniec
dotyczy formy, ale jest zywy i dynamiczny. Rozdzialy 5. i 6. przygotowaly nam ,,sale balowq”. Te-
raz mozemy przej$¢ do tanca.

Biorac pod uwagg, ze jest to ksigzka poswigcona Agile, mozna si¢ spodziewaé, ze wiecej uzyt-
kownikéw bedzie przedktadaé cze$¢ o tym, co system robi, nad cze¢$¢ poswiecong czystej archi-
tekturze. W idealnym $wiecie postapilibysmy w taki sposob: prowadziliby$my projekt wylacznie
wedlug dazen uzytkownika konicowego, nie zajmujac si¢ niczym poza tym. Analizujemy troche
forme dziedziny przed szczegélowym omdwieniem funkcjonalnosci szczegélowo, poniewaz taki
sposob zapewnia lepsza wydajno$¢. Jedli terminologia zwigzana z architekturg wspiera wzajemne
zrozumienie pomiedzy dostawca a uzytkownikiem, mozemy z ufnoscia przejs¢ do funkcjonal-
nosci oraz zaja¢ si¢ poprawianiem dlugoterminowej elastycznosci.
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7.1. Co system robi?

Aby zdecydowac, co system robi, najpierw musimy zna¢ odpowiedzi na pytania: kto?, co? i dlaczego?
Kto bedzie korzysta¢ z naszego oprogramowania? Co bedzie z nim robi¢? I dlaczego to robi?
W $wiecie wytwarzania oprogramowania zgodnie z metodyka Agile popularne opowiesci uzyt-
kownikéw formuluje sie wokot tej mantry ,,kto, co i dlaczego”. ,,Jako posiadacz rachunku (kto)
chce przelewa¢ pieniadze pomiedzy moimi rachunkami (co) po to, by mie¢ pewnos$¢, ze na zadnym
z rachunkdéw nie powstanie debet (dlaczego)”.

7.1.1. Opowiesci uzytkownikéw: poczatek

Opowiesci uzytkownikéw sa dobrym punktem wyjscia, ale prawdopodobnie nie s do§¢ dobre,
by zapewni¢ dobry rezultat koncowy. Co wiasciwie wiemy o posiadaczu rachunku? Jesli to ja
mam by¢ posiadaczem rachunku, to bede korzystal z konta internetowego do realizowania
przelewéw. Jesli posiadaczem rachunku jest moj 11-letni syn, to ma on tylko jeden rachunek i nie
bedzie potrzebowat tej funkcjonalnosci. Jesli posiadaczem rachunku jest moja 85-letnia ciocia,
to pojdzie do banku i poprosi pracownika, aby zrealizowatl dla niej przelew. Jezeli posiadacz ra-
chunku nie moze sam pdjs¢ do banku i nie ma dostepu do internetu, telefon do banku bedzie
preferowanym rozwigzaniem. A zatem powinni$my wiedzie¢ wiecej na temat kontekstu. W roz-
dziale 4. zwréciliSmy uwage na znaczenie kontekstu w formutowaniu problemu do rozwiazania.
Czy posiadacz rachunku jest uzytkownikiem internetu i bedzie realizowat przelewy z domu? Czy
posiadacz rachunku korzysta z posrednika w banku do realizacji przelewu? Czy bank chce udo-
stepni¢ te ustuge z poziomu swoich bankomatéw?

Przelew pieniedzy powinien by¢ prosty. Uzytkownik wybiera rachunek zrédtowy, rachunek
docelowy i kwote. System przeprowadza proste obliczenia i aktualizuje saldo na obu rachun-
kach. Dwa kroki i na tym koniec. Prawie... Po prostu powinnismy wiedzie¢ kilka dodatkowych
rzeczy: czy oba rachunki muszg by¢ w tym samym banku? Jakie beda konsekwencje przekazania
pieniedzy z rachunku, jesli po operacji pozostanie na nim ujemne saldo? Czy przelew powinien
odby¢ sie natychmiast? Czy uzytkownik moze zaplanowaé realizacje przelewu w przyszlosci?
Czy przyszlo$¢ moze oznaczaé ,,za 10 lat?”. Co powiemy posiadaczowi rachunku majacemu tylko
jeden rachunek, a probujacemu przela¢ pienigdze? (Btad?) Czy dzieci powinny mie¢ dostep do tej
funkgcji? Czy uzytkownik moze zleci¢ przelew cykliczny, na przykltad raz na miesigc?

Kto$, kto od lat pracuje w okre$lonym banku i posiada gleboka wiedze dziedzinows, by¢
moze zna odpowiedz na wiele z tych pytan. Ale strategie bankowe s3 ulotne i nadazenie za aktu-
alnymi zmianami moze by¢ trudne. Projektantowi lub nawet architektowi zazwyczaj kto$ do-
starcza odpowiedzi na pytania dotyczace wybranej dziedziny. Moze nam sie wydawa¢, ze im-
plementacja przelewu cyklicznego nie jest trudna, a jej zakodowanie nie zajmie zbyt duzo czasu.
Ale to wymaga réwniez prawidtowego interfejsu uzytkownika. Trzeba przeprowadzi¢ testy. Po-
wstajg nowe pytania w stylu: w jaki sposob poinformowa¢é posiadacza rachunku o tym, ze nie ma
wystarczajacych $rodkéw do zrealizowania przelewu? Jest to zatem decyzja biznesowa, a nie decyzja
bazujgca na interpretacji opowiesci uzytkownika z punktu widzenia programisty.

Mogliby$my réwniez przeanalizowa¢ perspektywe dlaczego. By¢ moze posiadacz rachunku
przelewa pieniagdze, poniewaz na innym rachunku jest lepsze oprocentowanie albo ze wzgledu
na korzysci podatkowe, ktére wynikaja z przelewu pieniedzy na inny rachunek na poczatku no-
wego roku. Czy to ma znaczenie? Nie wiemy tego na pewno, dopoki nie przeprowadzimy analizy.
Wiemy jednak, ze ukryte zalozenia projektanta maja ogromny wplyw na projekt interfejsu uzyt-
kownika.
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7.1.2. Wykorzystanie specyfikacji i przypadkéw uzycia

Powyizsze pytania pokazuja to, co stalo sie powszechnym do$wiadczeniem wytwarzania opro-
gramowania zgodnie z metodyka Agile: opowiesci uzytkownikow nie sq wystarczajgce. Liderzy
Agile uzupelnili przypadki uzycia przypadkami testowymi (Cohn 2004, s. 7) oraz ograniczeniami
i regutami biznesowymi (Cohn 2004, s. 77). Zalecaja nawet wykorzystanie narzedzi w celu prze-
zwyciezenia ograniczen kart (Cohn 2004, s. 179). A opowiesci mozna pogrupowaé w obszary
biznesowe wyzszego poziomu, podobnie do scenariuszy grupowania przypadkéw uzycia (Patton
2009). W miare jak spoleczno$¢ Agile zdobywala doswiadczenie w ciggu ostatnich dziesigciu lat,
wspolczesne opowiesci uzytkownikow w rzeczywistosci staly sie przypadkami uzycia (rysunek 7.1).
Alistair Cockburn uzasadnia, dlaczego w dalszym ciaggu uzywa przypadkéw uzycia (Cockburn 2008):

Opowiesci uzytkownikéw i pozycje rejestru wymagan nie daja projektantom kontekstu,
ktdry stworzytby podstawe do pracy (...) nie daja zespolowi projektowemu poczucia
»kompletnosci” (...) nie dostarczajg wystarczajaco dobrego mechanizmu patrzenia
w przysztos¢ na trudnosci wynikajace z prac, ktére beda wykonywane.

(..)

Przypadki uzycia sa rzeczywiscie ,,cigzsze” i trudniejsze niz zaréwno opowiesci
uzytkownikéw, jak i elementy rejestru wymagan, ale wnosza warto$¢ w zamian za ten
dodatkowy ciezar... W szczegdlnosci przypadki uzycia rozwigzujg nastepujace trzy problemy.

Przypadek uzycia

Tres¢ opowiesci
uzy tkownika

Ograniczenia

Przypadki testowe

Mapy opowiesci

ANA NN

Zaleznosci

\

Rysunek 7.1. Przypadki uzycia integruja wiele dodatkéw do opowiesci uzytkownikow

1. Lista nazw celéw zapewnia kierownictwu krétkie podsumowanie tego, co system
zaoferuje uzytkownikom biznesowym i uzytkownikom koncowym...

2. Glowny scenariusz sukcesu kazdego przypadku uzycia zapewnia porozumienie wszystkich
zainteresowanych stron odnosnie do tego, co system bedzie robil, a czasem, co wazniejsze,
czego nie zrobi...

3. Rozszerzenia kazdego przypadku uzycia zapewniaja analitykom wymagan framework
do analizy niewielkich elementdw, ktdre niekiedy w niezrozumialy sposéb zajmuja 80%
czasu i pieniedzy przeznaczonych na projekt...
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4. Fragmenty opisujace rozszerzenia przypadkow uzycia dostarczaja odpowiedzi na wiele
szczegdlowych, czesto trudnych pytan biznesowych zadawanych przez programistow...
jest to framework (dokumentacja) myslenia...

5. Pelny zestaw przypadkow uzycia pokazuje, ze analitycy przemysleli wszystkie potrzeby
uzytkownikow, zajeli sie wszystkimi celami, jakie ma spetni¢ system, oraz wszystkimi
wariantami...

Zwolennicy Agile odpowiadaja, ze opowiesci uzytkownikéw sg jedynie ,,obietnica przyszlej
konwersacji”. Prawda jest, ze prowadzenie takiej konwersacji jest wazne. Pytanie brzmi: co zro-
bimy z ustaleniami wynikajacymi z takiej rozmowy? Jednym z efektéw moze by¢ wiecej opowiesci
uzytkownikow:

»Jako posiadacz rachunku chce sktada¢ polecenia przelewow comiesigcznych, tak bym
mogl optaca¢ rachunki z innego rachunku niz ten, na ktéry wplywa moja pensja”.

»Jako posiadacz rachunku chce przelewal pienigdze innemu posiadaczowi rachunku,
tak bym mogt placi¢ za wypozyczanie nart”.

»Jako posiadacz rachunku chce oplacaé rachunki przez internet, abym nie musiat
chodzi¢ na poczte”.

Mogliby$my takze stworzy¢ opowiesci uzytkownikéw dla innych rél uzytkownikéw, takich
jak doradcy bankowi, ksiegowi lub organy podatkowe. Mogliby$my przedstawi¢ rézne motywa-
cje dla tej samej funkcji i mie¢ nadzieje na ich zintegrowanie ze soba. Aby szybko uzyska¢ wiele
opowiesci uzytkownikéw, mozna umiesci¢ pieciu ekspertéw dziedzinowych w pokoju i poprosié
o przeprowadzenie burzy mézgdw na ten temat. To jest dobry sposdéb na analize wymagan. Ale
w jaki sposéb zorganizowaé 200 opowiesci uzytkownikéw utworzonych w zesztym tygodniu?
Trzeba stworzy¢ (najlepiej uporzadkowana) liste opartg na relacjach miedzy nimi, ich kosztami,
wartoscig biznesowg i oczekiwanym czasem pojawienia sie na rynku, tak aby mozna bylo podjaé
wlasciwe decyzje biznesowe dotyczace rozpoczecia pracy nad kazda z opowiesci uzytkownikow.

Trzeba sprobowaé pomoc przedstawicielom biznesu, zanim sprawy skomplikujg si¢ za bardzo.
Pomoc nie powinna polega¢ na tworzeniu ,,podopowiesci” (dzieleniu duzych opowiesci na mniej-
sze) czy tez ,epiki” (Yaczeniu mniejszych historii w wigksze). Nie ma powodu, aby odkrywaé
kolo na nowo. W branzy od dawna istniejg sprawdzone sposoby radzenia sobie z takimi pro-
blemami, a wiele z tych praktyk honoruje podejscie zaréwno Lean, jak i Agile.

7.1.3. Pomoc nalezy sie takze programistom

Wiekszoé¢ dyskusji na temat wymagan skupia sie na spetnieniu oczekiwan przedstawicieli biznesu.
Chcemy, aby czuli, ze przekazali nam cos, co daje obraz ich wizji, i aby byli w stanie to zrobi¢,
nie wiedzac zbyt wiele o Ruby, C# czy Javie. Latwo jest zapomnie¢ o kliencie tych wymagan: ze-
spole projektowym.

Deweloper moze teoretycznie sam przeprowadzi¢ analize i bezposrednio uzyskaé wymaga-
nia. Takie podejscie moze si¢ sprawdza¢ w matych zespolach projektowych lub w nieformalnych
relacjach biznesowych. Zazwyczaj jednak deweloperzy nie maja umiejetnosci wykonywania dobrej
analizy i brakuje im wiedzy biznesowe]j niezbednej do przyjecia odpowiedzialnosci za formu-
fowanie wymagan, ktére beda miaty wplyw na kierunek biznesu. Wiemy przy tym — dotyczy to
zaréwno projektowania zgodnie z metodyka Agile, jak i innych metodyk — ze przedstawiciele
biznesu zbyt czesto przedwczesnie przekazuja prace zespotowi projektowemu. Zespdt nie zawsze
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wie, czego chce biznes, i czasami brakuje mu mozliwosci uzyskania istotnych wyjasnien. Oczy-
widcie, niemozliwe jest stworzenie wyczerpujacej listy wymagan (z powodu powstawania no-
wych), wiec zawsze potrzebne jest jakie$ sprzezenie zwrotne, ktdre pozwoli utrzymacé rozwdj pro-
duktu juz po rozpoczeciu kodowania.

Nawet wtedy, gdy programista uzyska wymagania, powinno by¢ mozliwe szybkie rozpoczecie
prac rozwojowych. Pytania o wymagania nie powinny wynika¢ z nieadekwatnosci specyfikacji,
ale raczej powinny pojawiac sie jako ,niespodzianki”, ktére ujawniaja si¢ podczas szczegdlowego
projektowania lub kodowania. Dobre wymagania powinny stwarzac mozliwosci dla dewelopera.
Specyfikacje stwarzajace mozliwosci nie s jednak substytutem zasady wszyscy, razem, od wczesnej
fazy: sa one raczej dowodem na to, ze sekret Lean jest rzeczywiscie w uzyciu.

W amerykanskim systemie patentowym wykorzystuje sie termin enabling specification (z ang.
specyfikacja stwarzajgca mozliwosci) do opisania patentu, ktory jest na tyle przekonujacy, aby
mozna bylo rozpocza¢ produkcje bez zbyt wielu nowych badan. W tym samym sensie, jak patent
umozliwia rzemieslnikowi odtworzenie wynalazku, tak wymagania powinny umozliwi¢ cztonkom
zespolu maksymalne wyeliminowanie konieczno$ci ponownych badan tematu.

Jeff Sutherland opisuje koncepcje specyfikacji stwarzajacych mozliwosci w metodyce Scrum
(Sutherland 2009). Pisze on miedzy innymi:

Okazuje sie, ze specyfikacja stwarzajaca mozliwosci to doktadnie to, co jest potrzebne do
maksymalizacji wydajnosci procesu realizacji opowiesci uzytkownikéw. Srednia wydajno$é
procesu zespol6éw realizujacych opowiesci uzytkownika wynosi okoto 20%. Oznacza to,

ze realizacja opowiesci oszacowanej na jeden idealny dzien pracy zajmuje pie¢ dni
kalendarzowych. Firma Systematic Software Engineering stosujaca piaty stopien CMM
(ang. Capability Maturity Model) posiada szerokie dane pokazujace, ze zespoly, ktore uzyskaja
ponadpieédziesiecioprocentowa wydajnos¢ przetwarzania opowiesci uzytkownika, beda
systematycznie podwaja¢ swoja predkosé.

7.1.4. Kilometraz nie zawsze jest taki sam

W malym projekcie opowiesci uzytkownika wraz z przypadkami testowymi oraz mapg opowie-
$ci zdobigcg $ciane pomieszczenia zespotu moga by¢ wszystkim, czego potrzeba (Patton 2009).
W tym rozdziale oméwimy wiele sposobow realizacji czgsci architektury odpowiadajacej na py-
tanie, co system robi: opowiesci uzytkownikéw, przypadki uzycia, funkcje, a nawet dobre, sta-
romodne wymagania. Tak jak wczesniej, przy okazji bedziemy troche kwestionowaé konwen-
cjonalng madros¢ metodyki Agile. Ale nie damy jednoznacznej recepty.

Zanim przejdziemy dalej, powinniécie zapamietaé dwie rzeczy. Po pierwsze, gléwnym celem
kazdego formalizmu zwigzanego z wymaganiami jest zapewnienie centralnej platformy do bez-
posredniego dialogu, ktéry zachodzi wokot niej. Taki dialog daje najwieksze szanse budowania
wspolnej perspektywy niezbednej do spelnienia oczekiwan uzytkownikéw koncowych. Po drugie,
trzeba pamieta¢, Ze my nie udzielamy ostatecznych odpowiedzi. Zachgcamy do eksperymento-
wania w celu znalezienia tego, co sprawdza si¢ w konkretnym przypadku. To moze oznaczaé
stawianie sobie wyzwan oraz probowanie rzeczy, w ktdre nie do konca wierzymy, ze dziataja. By¢
moze warto, ale nikt z nas nie moze wiedziec z gory.

Sprébujmy zatem powrdci¢ po kolei do odpowiedzi na pytania: kto?, co? i dlaczego? Naszym
celem jest wyjscie poza postulat Manifestu Agile ,,dzialajacego oprogramowania”. Chcemy, aby
nasze oprogramowanie byto uzyteczne. Do podejécia metodyki Agile dodamy praktyki Lean, aby
zminimalizowa¢ marnotrawstwo wynikajace z przerdbek. Czym-system-jest to stabilna cze$é
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architektury, natomiast co-system-robi to jego czg§¢ dynamiczna. Ale nawet w obrebie czesci
co-system-robi jest element, ktory wczeénie nalezy ustabilizowaé — funkcja takze ma forme —
a bardziej dynamiczna cze$¢ mieéci sie w tym fragmencie Manifestu Agile, ktory jest poswiecony
»przygotowaniu si¢ na zmiany”. Potrzebujemy zaréwno praktyk Lean, jak i metodyki Agile.

7.2. Kto bedzie korzystac z naszego oprogramowania?

Poczatkowo w opowiesciach uzytkownikéw metodyki Agile rzadko wystepujg prawdziwi uzyt-
kownicy (Jeffries, Anderson i Hendrickson 2001, s. 25 - 28). Na przyklad:

Dla kazdego rachunku oblicz saldo poprzez zsumowanie wszystkich wplat i odjecie
wszystkich wyplat. (Jeffries, Anderson i Hendrickson 2001).

W wielu fragmentach nazywanych opowiesciami uzytkownikéw w ogéle nie ma uzytkownikéw.
Wiele firm stosuje forme opowiesci uzytkownika ,,Jako uzytkownik...”, ale uzytkownik nigdy nie
jest nikim innym... jak tylko uzytkownikiem. Podczas tej translacji zagubiono role uzytkownika.
Czy uzytkownik jest w moim wieku? W wieku mojego dziecka? Mojej 85-letniej ciotki? Dobre
historie uzytkownikéw wyjasniaja role uzytkownikéw. Role, ktére odzwierciedlaja przemyslenia
analitykow dotyczace tozsamosci uzytkownika. W ten sposéb do opowiesci uzytkownikow trafia
uzytkownik w klasycznym znaczenia tego stowa. W opowiesciach uzytkownikdéw Agile nie ma
poza tym zadnej opowiesci, ale to juz inna opowie$¢...

Zanim przejdziemy do omawiania rél uzytkownikéw, zwrdémy uwage, ze nalezy odrdzni¢
role uzytkownikéw od rél w architekturze DCI. W DCI s3 to obiekty, ktére moga odgrywac rézne
role, wiec by unikng¢ nieporozumien, mozemy nazwac je rolami obiektow.

7.2.1. Profile uzytkownikow

Jak definiujemy role uzytkownika? Najpierw szukamy wskazéwek w uzytecznosci. Eksperci
w dziedzinie uzyteczno$ci wiedza, jak bada¢ perspektywe uzytkownika koncowego oraz jak skon-
solidowac te ustalenia w profilach uzytkownikéw. Model przypadkéw uzycia reprezentuje interesy
uzytkownikéw koncowych za pomocg aktoréw. Aktor jest rolg uzytkownika, dlatego profil uzyt-
kownika mozna zmapowa¢ bezposrednio do przypadku uzycia aktor. Profil uzytkownika staje
sie opisem aktora. Profile uzytkownikéw moga oczywiscie by¢ réwniez uzywane jako role uzyt-
kownikéw w opowiesciach uzytkownikow.

Jesli organizacja nie posiada specjalistow w dziedzinie uzytecznosci, zespol moze samodziel-
nie przeprowadzi¢ cenne modelowanie rol uzytkownikéw. Mike Cohn (Cohn 2004, rozdziat 3.)
przedstawia ciekawe wytyczne w formie procedury sktadajacej sie z czterech krokdw.

7.2.2. Osoby

W przypadku aplikacji internetowych popularne stalo si¢ tworzenie 0s6b. Osoba jest wymyslona
postacig o okreslonej plci, wieku, rodzinie, zawodzie, hobby oraz wszystkim innym, co mozna
wiedzie¢ o postaci. Osoba jest ,.kims, kogo znasz tak dobrze, jakbys z nim spal” — to popularne
powiedzenie w srodowisku ludzi postugujacych sie tym pojeciem. Osoba moze odgrywaé wiele
rél uzytkownikéw w powigzaniu z naszym oprogramowaniem — tak jak prawdziwa osoba. Profil
uzytkownika nie jest konkretng osoba, ale rolg uzytkownika bazujaca na faktach dotyczacych
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rzeczywistych uzytkownikéw. Osoby majg imiona, na przyktad ,Maria” lub ,Jan”, podczas gdy
profil uzytkownika charakteryzuje sie nazwg roli uzytkownika, na przyktad ,administrator bazy
danych” lub ,,nastoletni klient banku”.

7.2.3. Profile uzytkownikow czy osoby?

Osoby moga doda¢é warto$¢ do organizacji, w ktorych oprogramowanie jest uzywane przez takie
szerokie grono uzytkownikéw, ze okreslenie ograniczonego, cennego zbioru profili uzytkownikow
wydaje si¢ niemozliwe, lub tam, gdzie koncentracja na uzytkownikach jest dla organizacji czyms$
nowym. Zamiast sytuacji, w ktorej wszyscy interesariusze w czasie tworzenia oprogramowania
maja na mysli wlasny obraz ,,0soby”, moga teraz wspoétdzieli¢ uspoleczniony, konkretny opis
osoby. Istnieje ryzyko, Ze stworzymy oprogramowanie dla tej konkretnej osoby, a nie dla roli
uzytkownika, ktorag moze odgrywaé wiele réznych osoéb.

W bardziej dojrzatych organizacjach, w ktérych czlonkowie zespolu maja zdyscyplinowany
kontakt z uzytkownikami konicowymi, osoby sprawiajg wrazenie nierealistycznych. Beda one
postrzegane jako powierzchowne i zbyt réznigce si¢ od prawdziwych uzytkownikoéw, z ktérymi
maja stycznos$¢ cztonkowie zespotu. W tego rodzaju organizacjach lepiej postugiwa¢ sie profilami
uzytkownikow niz osobami. Profile uzytkownikéw sa bazujacymi na doswiadczeniu charakte-
ryzacjami segmentow rynku, a w szczegdlnosci tych segmentéw, do ktérych ma dotrzeé pro-
dukt (rysunek 7.2).

Profil uzytkownika: nastoletni uzytkownik
Wiek: od 13 do 17 lat
Region geograficzny: Stany Zjednoczone i Australia

Wykorzystanie internetu: zadania szkolne, hobby, rozrywka, wiadomo$ci, kwestie zdrowotne,
ktore sa dla niego zbyt wstydliwe, aby o nich rozmawia¢, e-handel

Wspélczynnik wypelnienia: 85% wykorzystania witryny. Typowy czas w internecie wynosi
5-10 godzin tygodniowo

Umiejetnoéci badawcze: przecietne do stabych
Umiejetnodci czytania: przecietne do stabych

Cierpliwo§¢: niska, krotki czas koncentracji

Wzgledy projektowe: przycigga uwage dobra grafika oraz dobry, czytelny projekt strony

Rysunek 7.2. Profil uzytkownika (za Nielsen 2005)

Czasami wizerunek osoby jest zbyt ograniczajacy, a rynek zbyt odlegly. Mozemy skorzysta¢
z wzorca projektowego Surrogate Customer (Coplien i Harrison 2004, s. 116 — 117), aby uzyska¢
jak najszersza wiedz¢ o rynku w przypadkach, gdy mamy ograniczony kontakt z prawdziwymi
klientami. Constantine i Lockwood (Constantine i Lockwood 1999) méwig réwniez o tym, jak
opracowa¢ rozsadne wymagania w takich warunkach. Nalezy jednak dazy¢ do zachowania po-
stawy Agile i cigglego uzyskiwania informacji od spotecznosci uzytkownikéw koncowych.

7.2.4. Role uzytkownikow i terminologia

Stowa oznaczaja rzeczy. Dobre, opisowe nazwy moga pomoc w zblizeniu si¢ do oczekiwan uzyt-
kownikéw koncowych. ,Maria” i ,Jan” jako imiona typowych klientéw nie wnosza zbyt wielu
informacji. ,,Nastoletni uzytkownik” (rysunek 7.2) przekazuje znacznie wigcej informacji i moze
by¢ podstawa do stworzenia roli ,,nastoletni klient banku”. Takie terminy s3 wazne nie tylko
w rozmowach miedzy zainteresowanymi stronami, ale takze w zagwarantowaniu czytelnoéci i ta-
twosci utrzymania kodu. Tak, mozna uzywaé tych uzgodnionych nazw w kodzie! Tradycyjne
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mozliwosci $ledzenia, ktére sg sformalizowane przez narzedzia, s3 martwe w metodyce Agile
(pamietajmy o zasadzie ,,0soby i interakcje ponad procesy i narzedzia”). W podejsciu Lean
mozliwosci $ledzenia zastepujemy uwaznie dobrang terminologig. Dobra nazwa roli uzytkownika
moze przyczyni¢ si¢ do wlasciwego rozumienia roli. Wystarczy obserwowa¢ swoich uzytkownikéw
— nie trzeba z nimi spa’.

7.3. Do czego uzytkownicy
chca wykorzystac nasze oprogramowanie?

To jest zasadnicza cze$¢ odpowiedzi na pytanie, co system robi. Czesci kto i dlaczego pomagaja
whasciwie odpowiedzie¢ na to pytanie — dostarczaja waznego kontekstu'. Odpowiedzi na pyta-
nie, co system robi, mozna udzieli¢ na wiele sposobéw: w postaci wymagan, diagraméw prze-
plywu danych, wlasnoéci, aktoréw i przypadkdw uzycia, opowiesci uzytkownikow i testow ak-
ceptacyjnych, oséb i scenariuszy, w postaci narracji, scenoryséw (ang. story boards), prototypéw
i prawdopodobnie wielu innych. Kiedy system co$ robi, oznacza to, ze ma jakie§ zachowanie.
Powyzsze techniki opisujg zachowanie mniej lub bardziej wyraznie. Tradycyjne sformulowanie
wymagania moze brzmie¢ nastepujaco: ,,System powinien przelewaé pieniadze z jednego ra-
chunku na inny”. Brzmi znajomo? Nie r6zni sie zbytnio od naszej opowiesci uzytkownika: ,,Jako
posiadacz rachunku chce przelewaé pienigdze pomiedzy moimi rachunkami, by mie¢ pewnos¢,
ze na zadnym z rachunkéw nie powstanie debet”.

7.3.1. Lista wlasnosci

Listy wlasno$ci (ang. feature lists) to jeszcze inne podejscie do opisywania funkcjonalnoéci. Opis
wlasnosci dla wymagania wymienionego powyzej moze brzmie¢ nastepujgco: ,,Przelew pienigdzy
z jednego rachunku na inny”. Stowo ,,przelew” oznacza zachowanie, ale nie jest ono wyraznie opi-
sane, co prowadzi do stawiania pytan, ktérych przyklady zaprezentowali$my w pierwszej czesci
tego rozdziatu.

Réznica pomiedzy wlasnoscia a opowiescig uzytkownika jest subtelna. Na poczatku, kiedy
Kent Beck wprowadzil opowiesci uzytkownikéw (Beck 2005), jedyng réznicg pomiedzy opisem
wlasnosci a opowiesciami uzytkownika, byto to, ze opowiesci uzytkownikéw byty krotkie i pisane
recznie na ,karcie opowiesci” (ang. story card). W dzisiejszym $wiecie Agile wiekszo$¢ opowiesci
uzytkownika jest zapisywanych w komputerze za pomocg takich narzedzi jak Excel lub narzedzi
bardziej dostosowanych do tego celu. Trudno jest zauwazy¢ réznice miedzy listami wlasnosci
a lista opowiesci uzytkownikéw z wyjatkiem tego, ze termin opowies¢ uzytkownika jest spolecznie
bardziej akceptowalny wérdd firm programistycznych, ktore postrzegaja siebie jako Agile.

7.3.2. Diagramy przeptywu danych

Diagram przeptywu danych (ang. Data Flow Diagram — DFD) — kolejna alternatywa — zawie-
ratby wysokopoziomowy proces o nazwie ,,Przelew pieniedzy”. Do i z tego procesu przekazywane
bylyby dane (tzn. kwota i saldo). Proces ten mozna zdekomponowa¢ na nastepujace podprocesy:

! Tutaj, w rozdziale 7. uzywamy stowa ,kontekst” w przyblizeniu w takim znaczeniu, w jakim uzywa si¢ go
w jezyku naturalnym. Pojecie w znaczeniu bardziej $cistym pojawia sie w rozdziale 9.
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»Zdefiniuj rachunek zrédtowy i docelowy”, ,,Przelej pienigdze” oraz ,,Zrealizuj zapisy ksiegowe”.
Dekompozycja zatrzymuje si¢, gdy proces najnizszego poziomu mozna nazwaé ,atomowym” (nie
mozna go dalej dekomponowac). Diagramy przeptywu danych moga si¢ sprawdza¢ w przypadku
indywidualnego analityka, ale nie gwarantuja skutecznego mechanizmu przekazywania wiedzy
pomiedzy cztonkami zespotu projektowego. Bardzo fatwo pogubi¢ si¢ na wielu poziomach de-
kompozyciji.

7.3.3. Osoby i scenariusze

Osoby czesto s3 wykorzystywane razem ze scenariuszami. Scenariusz opisuje konkretny sche-
mat dzialania dla wskazanej osoby. Jesli osoba jest ,Maria”, 32-letnia samotna matka 2-letniego
Benjamina i 4-letniej Laury, ktdéra pracuje na pelny etat jako pielegniarka, to scenariusz moze
opisywa¢, jak Maria w drodze do domu z pracy korzysta z bankomatu, aby przela¢ pienigdze
z konta oszczednos$ciowego, by mogta zaptaci¢ rachunek za naprawe samochodu. Scenariusz dla
osoby koncentruje si¢ na tym, jakie przyciski ma wciska¢ Maria oraz jakie elementy menu ma
wybierac.

7.3.4. Narracje

Narracja®> moze korzysta¢ z tego samego podejscia jak w przypadku osob, ale unika tworzenia
konkretnego stereotypu. Zamiast tego tworzone jest krétkie opowiadanie opisujace funkcjonal-
no$¢ systemu. Na przyklad mozemy wymysli¢ hipotetyczng osobe o imieniu Maria ,,w locie”.
Niech Maria bedzie treserem pséw policyjnych. Jej samochéd jest w warsztacie. Maria trzyma
w jednej rece smycz z dwoma psami policyjnymi, a na drugim reku ma Benjamina. Pada deszcz,
a za 10 minut zamykaja przedszkole Laury. W tym przypadku narracja opisywalaby wizje, jak
bankomat moze pomdc Marii w tej konkretnej sytuacji, bez skupiania si¢ na szczegétach inter-
fejsu uzytkownika bankomatu. Ale historia moze nam pomoéc w uzyskaniu $§wiadomodci, ze ten
przypadek wigze sie z innymi wymaganiami w odniesieniu do interfejsu uzytkownika niz w przy-
padku osoby, ktdra wykonuje transakcje bankowe z komputera w swoim domu. Narracja kon-
centruje sie na kontekscie (Cockburn 2001, s. 18).

Narracja moze sie sktada¢ z dwoch czedci: czedci przed i czedci po. Opisuja one klopoty Marii,
zanim bank dat jej fatwy sposob przelania pieniedzy, oraz po tym fakcie. Mozemy zatem moéwié
o narracji problemu oraz narracji wizji, ktére pomagaja zrozumie¢ motywacje uzytkownika lub
firmy. Wykorzystanie kombinacji 0séb i scenariuszy wyjasnia motywacj¢ uzytkownika, ale opi-
suje interfejs uzytkownika w pewien posredni, zagmatwany sposob.

7.3.5. Projektowanie aplikacji sterowane zachowaniami

W opowiesciach uzytkownikéw brakuje wyraznego opisu zachowania. Popularnym sposobem
na to, by ten brak zrekompensowac, jest dodanie testow akceptacyjnych na odwrocie karty opowie-
$ci uzytkownika. Oznacza to, ze odpowiedzi na niektdre z pytan postawionych na poczatku tego

% Uzywamy terminu ,narracja” po to, by nie myli¢ tego rodzaju historii z opowiesciami uzytkownikéw.
Alistair Cockburn uzywa terminu ,narracje uzycia” w odniesieniu do historii, ktore przypominaja
scenariusze w podejsciu wykorzystujacym osoby i scenariusze. Unika terminu ,,opowie$¢” w tym kontekscie
z tego samego powodu: aby nie myli¢ ich z pojeciem opowiesci uzytkownikéw w programowaniu
ekstremalnym.
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rozdzialu zostang udzielone w postaci kryteridw testow akceptacyjnych. Na przyktad , Test: jesli
konto zrodlowe po transakcji stanie sie ujemne, przelew nie bedzie dozwolony”. Prawdopodob-
nie bedzie wiecej kryteriow testow akceptacyjnych. Tyle, na ile pozwoli miejsce na karcie. Kryteria
te zostang opisane w innym miejscu.

To skrécone podejscie sugeruje, ze przemieszczamy wiedzg z obszaru co-system-robi do opi-
sOw testow. Wlasnie takie podejscie jest stosowane w metodyce BDD (Behavior-Driven Devel-
opment) (North 2006). W BDD opowiesci uzytkownikéw sg danymi wejsciowymi do scenariuszy
testowych opisujacych, co system robi. Programista koduje scenariusze testowe bezposrednio za
pomoca narzedzia testowego — i voila! Od tej chwili programista jest odpowiedzialny za wyma-
gania. By¢ moze jest to o jeden krok dalej, niz chcielibySmy p6js¢ teraz. Nie chcemy straci¢ na-
szych ekspertéw z dziedziny biznesu ani specjalistow od interakeji z uzytkownikami z powodu
dazenia do kodowania. Kod jest bardzo czytelny dla koderdw, ale by¢ moze nie jest tak bardzo
czytelny dla reszty $wiata.

7.3.6. Teraz, gdy jestesmy rozgrzani...

Sprébujmy cofnac sie o pare krokéw i zobaczmy, w jakim miejscu jesteSmy. Mamy techniki do
opisania co-system-robi, w ktorych brakuje jawnej specyfikacji zachowania: tradycyjnych wyma-
gan, list wlasnoéci i opowieéci uzytkownika (wykorzystywanych bez testow akceptacyjnych).
Mamy réwniez mechanizm os6b i scenariuszy, ktdre opisuja zachowania, ale ktére ograniczajg
sie tylko do kilku specyficznych przyktadéw. Pozostaly czes¢ zachowania pozostawiono wy-
obrazni programisty. Narracje sa po prostu opowie$ciami, ktére moga nam da¢ dobry, wspdlny
obraz motywacji. Ale narracji nie mozna testowac, zatem oferuja one bardzo niepelny obraz tego,
co system robi.

Prototypy

By¢ moze powinni$émy sprobowaé zasymulowaé sytuacje, w ktorych powstaja te wymagania.
Prototypy sa $wietnym sposobem na odkrywanie i testowanie czesci tego, co robi system. Pro-
totyp mozna wykorzysta¢ do przetestowania koncepcji interfejsu uzytkownika, czesci funkcjo-
nalnoéci, a nawet wydajnosci lub technicznej wykonalnosci. Prototypy architektury réwniez moga
by¢ bardzo przydatne. Scenorysy to bardzo uniwersalna technika uzytecznosci. Pierwotnie uzy-
wano ich do wspierania projektu, ale réwnie dobrze stuzyty sprawdzaniu poprawnosci zalozen
zespotu dotyczacych przepltywu sterowania dla poszczegdlnych funkcji systemu. Zespét zaczyna
od scenorysow, ktorych zadaniem jest uchwycenie wizji przeplywu pracy uzytkownika, aby péz-
niej przystapi¢ do sprawdzania zalozen w rzeczywistym srodowisku.

W kierunku podstaw do podejmowania decyzji

Wszystko to sa dobre techniki rozgrzewki: pozwalaja rozpoczaé¢ konwersacje, burze mozgéw
i wizjonerstwo. Nalezy wybra¢ swoje ulubione i zaczgé je stosowaé — az bedziemy gotowi do
konsolidacji. Cel, jakim jest architektura, wymaga skonsolidowanych danych wejéciowych. Kon-
solidacja daje pewnos¢, ze odpowiednie osoby podejmg wlasciwe decyzje we wlasciwym czasie.
Burza mézgéw i wizjonerstwo sg zaréwno pomocne, jak i konieczne, ale sg to dywergentne tech-
niki myslenia, podczas gdy decyzje powinny ostatecznie wylania¢ si¢ z technik konwergentnych.
Sa to decyzje dotyczace zaréwno biznesu, jak i architektury — te dwa obszary ida ,,reka w reke”.
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Znane i nieznane niewiadome

Zatem jaki jest nasz poziom konsolidacji, jesli chcemy by¢ zar6wno Lean, jak i Agile? Nie chcemy
robi¢ wszystkiego ,,z géry”. To nie bytoby Agile. Nie chcemy odktada¢ decyzji ,,do ostatniego od-
powiedzialnego momentu” — to nie bytoby Lean. Wiec przede wszystkim powinni$my wiedzie¢,
jakie decyzje musimy podjaé, aby uzyskaé wlasciwg architekture, oraz jakie decyzje powinni$my
odroczy¢. Dobrze byloby mie¢ framework do zorganizowania tych decyzji. Pierwszym krokiem
jest oddzielenie znanych wiadomych od znanych niewiadomych, tak aby znane niewiadome
staly sie jak najbardziej widoczne. Z uwagi na nowe wymagania nie mozemy przewidzie¢, kiedy
niewiadome stang si¢ wiadomymi, ale chcemy pozostawi¢ miejsce dla tych odkry¢.

Musimy tez, z tylu glowy, schowa¢ fakt, ze gdzie$ pojawia sie nieznane niewiadome. Two-
rzenie prototypéw moze pomdc w uciele$nieniu nieznanych niewidomych poprzez przeksztat-
cenie ich w znane niewiadome, a czasami przez calkowite wyeliminowanie niepewnoéci w wyniku
dialogu z interesariuszami — cechy typowej dla mentalnosci Lean ,,wszystkie rece na poktad”.
Zdrowa architektura dziedziny moze przyczyni¢ si¢ do obnizenia kosztéw zmiany wymagan
co-system-robi poprzez ograniczenie dlugoterminowych przerdbek ogélnej formy systemu. Zanim
jednak zajmiemy sie tymi niespodziankami, warto stworzy¢ framework, ktéry organizuje to, co
wiemy do tej pory.

Przypadki uzycia jako framework podejmowania decyzji

Jednym z przyktadéw takiego frameworka sg przypadki uzycia. Przypadki uzycia majg sens tylko
wtedy, gdy oprogramowanie obstuguje przeptyw pracy uzytkownika. Jako kontrprzyklad mozna
przytoczy¢ prosty edytor tekstu — trudno stworzy¢ dla niego przypadki uzycia, poniewaz nie
ma w nim spojnych przeplywéw pracy. To samo odnosi si¢ do systemdw bez wigkszych interak-
¢ji z uzytkownikami, jak przemyslowe systemy sterowania czy tez oprogramowanie zainstalo-
wane w samochodzie lub suszarce do ubran. By¢ moze macie do§wiadczenie z technikami, ktére
moga pomdc w konsolidacji tego rodzaju systeméw — moze za pomocg maszyny stanow, tabel
decyzyjnych lub wykreséw przyczynowo-skutkowych. Wiec ktére z nich mozna wykorzysta¢ za-
miast przypadkoéw uzycia? Odpowiedz brzmi: to zalezy. Do tego zagadnienia powrdcimy w pod-
rozdziale 7.7. Na razie chcemy podzieli¢ sie naszymi do$wiadczeniami z przypadkami uzycia jako
technikami Lean konsolidacji tej cz¢sci architektury, ktéra opisuje, co robi system.

Przypadki uzycia majg zi3 reputacje. Mimo ze maja opinie technik ,,ciezkich”, przypadki uzycia
obstuguja metodyke Agile bardzo dobrze. Sg skutecznym sposobem opisywania specyfikacji stwa-
rzajacych mozliwosci. Wystarczy wzigé pod uwage aktualizacje przyrostowe zamiast specyfikacji
»Z gOry” oraz gry kooperacyjne (Cockburn 1999) zamiast rozbudowanej analizy wymagan ,,z gory”.

Zanim przejdziemy do omawiania konsolidacji zastanéwmy sie, dlaczego uzytkownik chce
korzystac z naszego oprogramowania.

7.4. Dlaczego uzytkownicy
chca korzystac z naszego oprogramowania?

Zanim odpowiemy na to pytanie, dobrze jest wczesniej zastanowi¢ si¢ nad innym.

Dlaczego przedstawiciele biznesu uwazajg, ze uzytkownicy chcg korzysta¢ z naszego opro-
gramowania?

Przedstawiciele biznesu majg do czynienia z ludZzmi pochodzgcymi z szerokich i réznorodnych
kregéw. W technologii Scrum mamy wlasciciela produktu, ktéry réwnowazy interesy wszystkich

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/arlean
http:/helion.pl/rf/arlean

170 | Rozdziat 7. Co system robi: funkcje systemu

zainteresowanych stron w oprogramowaniu. Uzytkownicy koncowi sg interesariuszami, ale dla
wielu przedstawicieli biznesu to klient — ten, ktory placi — jest czgsto wazniejszy niz konicowy
uzytkownik. Jeszcze wazniejsze od klienta moze by¢ samo przedsigbiorstwo — jak nasza firma
bedzie si¢ rozwija¢ w dlugim okresie? Pierwszy krok polega na rozpoznaniu tych réznic. To nie-
samowite, jak wielu firmom brakuje wyraznego obrazu réznicy pomig¢dzy klientem a uzytkow-
nikiem koncowym (ponadto niezwykle jest, jak wiele firm jest catkowicie pozbawionych kon-
taktu z uzytkownikami konicowymi).

Narracje moga by¢ dobrym sposobem na zbadanie intereséw tych, o ktérych dbamy. W po-
wyzszym przykltadzie z Marig, samotng matka, ktéra chce przestaé pieniadze, najpierw powinni-
$my skupi¢ sie na tym, by jej pomoc. Ale by¢ moze ona wolalaby, aby bank byt otwarty poza jej
godzinami pracy, tak aby mogla wejs¢ i porozmawiaé z prawdziwa osobg, ktdra zrealizowataby
za nig przelew (oraz skorzysta¢ z pomocy innej osoby, ktéra zajetaby sie dzieckiem i psami) —
oczywiscie bez potrzeby czekania w kolejce. Tak wigc motywacja dla banku by¢ moze jest nie
tyle pomoc Marii, ile unikniecie wydluzenia godzin otwarcia czy tez zatrudnienia wigkszej liczby
pracownikéw do obstugi klientéw. Bank chce $wiadczy¢ ustugi na rzecz swoich klientéw w sposdb,
ktory oszczedza ich pienigdze i pozwala im wykonywa¢ prace. Bank chce dziata¢ w taki sposéb, aby
nie traci¢ klientéw na rzecz konkurencji. Aby zmotywowac¢ klientéw banku do lojalno$ci wobec
niego, dobrym pomystem jest patrzenie na nich w kontekscie, jak na uzytkownikéw koncowych.
Kiedy zamawiamy bilety lotnicze, wybieramy dostawce, ktéry moze zaréwno zaoferowa¢ tanie
bilety, jak i dostarczy¢ latwa w obstudze strong internetowa.

W przypadku frameworka Scrum dobry wlasciciel produktu przekazuje czlonkom zespotu
motywacje roznych interesariuszy. Jednym ze sposobdw, aby to zrobi¢, jest wypowiedzenie lub
napisanie narracji. Innym jest poruszajaca rozmowa na temat nowego produktu lub ustugi. Jeden
z wladcicieli produktéow powiedzial nam, ze po 20 latach eksperymentowania doszedt do prze-
konania, ze rozmowa jest najskuteczniejszym sposobem na przekazanie motywacji interesariuszy.

Przypadki uzycia mogg by¢ zwigzlym, zorganizowanym sposobem komunikowania tych moty-
wagcji. Kazdy przypadek uzycia opisuje we wprowadzeniu motywacje biznesowg oraz motywacje
lub zamiary uzytkownikéw. Stara, dobra analiza interesariuszy takze si¢ sprawdza. Wiele niepo-
rozumien i brak motywacji w zespotach deweloperskich wynika z tego, ze zespét nie wie, dlaczego
ma robi¢ to, co robi. Czlonkom zespotu duza trudnos$¢ sprawia takze podejmowanie $wiado-
mych decyzji. I nie da si¢ wszystkiego napisaé. To jest jeden z powoddw, dla ktérego metodyka
Agile stala sie tak popularna. Trzeba pozwoli¢ ludziom (i kodowi) méwi¢ samym za siebie.

7.5. Konsolidacja tego, co system robi

Jakie zatem s3 kryteria konsolidacji tego, co system robi? Kluczowe znaczenie ma uzyteczne
oprogramowanie, a zeby je zbudowa¢, musimy zna¢ naszych uzytkownikéw. Zbieramy dane o na-
szych uzytkownikach i tworzymy ich profile — lub opisy rél, aktoréw czy oséb — w zaleznosci
od organizacji i kultury. Wszystko to méwi nam, kim jest uzytkownik. Ale chcemy tez wiedzie¢,
co uzytkownik robi — interesuja nas jego zachowania. Scenorysy sg sposobem na walidacje na-
szych zalozen na temat zachowania uzytkownika. Scenariusze w technice ,,0soby i scenariusze”
dajg nam przyklad, jak wyobrazamy sobie korzystanie z naszego systemu przez uzytkownikow.
Narracje dostarczajg wizji, dlaczego chcemy okreslonej funkcjonalno$ci. Diagramy przeptywu
danych pomagaja nam zrozumiec... przeptyw danych.

Czescig, na ktdrej chcemy sie skoncentrowaé w zwigzku z zachowaniem uzytkownika, jest jego
przeplyw pracy oraz to, jak chcemy wspierac ten przeptyw pracy za pomoca naszego oprogramowania:
co-system-robi. W celu przygotowania si¢ na zmiany musimy rozwija¢ nasze oprogramowanie
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w matych kawatkach — w postaci iteracji lub sprintéw. Stopniowo budujemy nasze oprogra-
mowanie w sposob, ktéry pozwala nam dostosowac si¢ i zareagowaé na zmiany pomiedzy itera-
cjami. Kiedy reagujemy na zmiany, chcemy wiedzie¢, gdzie jesteSmy. W przeciwnym razie tylko
reagujemy, a nie odpowiadamy. Potrzebujemy bazy. Baza jest zakodowanym i przetestowanym
oprogramowaniem, ktdre jest gotowe do wydania wewnetrznego lub zewnetrznego. Kluczowe
jest tutaj stowo test. Zespoly powinny zbada¢ przeplyw pracy uzytkownika, ktéry chcg wspieraé
w kazdej iteracji. Chcemy, aby testy byty tak blisko prac rozwojowych, jak to mozliwe.

Pojawiaja si¢ nowe wymagania — zaréwno zewnetrzne, jak i wewnetrzne. Swiat i biznes zmie-
niajg si¢. A czasami zmiany wymagan wynikaja z tego, ze kto$ po prostu zmienit zdanie. Uczymy
sie wiecej, gdy pracujemy z dziedzina, a system oraz wymagania zmieniajg si¢ nieco bardziej.
Pracujemy w sposob przyrostowy i odnajdujemy nowe ,,zakamarki” systemu. Wszystko to ozna-
cza, ze decyzje o funkcjonalnoséci podejmujemy caly czas. Aby unikngé omawiania tych samych
kwestii w kétko, musimy udokumentowac nasze decyzje na temat tego, co robi system. Mozemy
oczywiécie zmieni¢ nasze decyzje, ale wtedy wiemy, z jakiej decyzji do jakiej nastapity zmiany.

W ostatecznym efekcie wiele decyzji bedzie udokumentowanych w kodzie. To jest OK. Pre-
cyzyjniej byloby powiedzie¢, ze te decyzje beda zakodowane w kodzie, a zdekodowanie ich czg-
sto nie jest zabawne. Jednym z celéw technik zaprezentowanych w tej ksigzce — w szczegdlnosci
projektowania opartego na dziedzinie i architekturze DCI — jest wyeliminowanie kodu jako
sposobu komunikowania zamiaréw programisty. Wazne jest, aby postugiwa¢ si¢ wspdlnym je-
zykiem dokumentowania decyzji. Ten jezyk rzadko moze by¢ jezykiem programowania. W koncu
nie dla wszystkich interesariuszy jezyk programowania jest podstawowym jezykiem. Spotkania
i sprawozdania z tych spotkan réwniez nie zawsze si¢ sprawdzaja (w koncu kto to czyta?). Zatem
potrzebujemy frameworka, ktéry pomoze nam opisaé wazne decyzje dotyczace funkcjonalnosci.

Na razie nie méwimy o decyzjach, ktére moze podejmowac programista. Te sa najlepiej do-
kumentowane za pomoca kodu. Méwimy o decyzjach, ktére dotyczg innych zainteresowanych
— szczegOlnie przedstawicieli biznesu, na przykltad wlasciciela produktu w metodyce Scrum.

Nowe wymagania réwniez stwarzaja potrzebe podejmowania decyzji. Dla nich réwniez po-
trzebujemy miejsca. W tradycyjnej specyfikacji wymagan w rzeczywisto$ci nie ma miejsca na
nowe wymagania — zbiér wymagan jest zamkniety. Opowiesci uzytkownikow i zestawy funkcji
w gruncie rzeczy moga si¢ tylko rozrasta¢ wraz z kazdym nowym wymaganiem. Strategia ta jednak
powoduje, Ze nie jesteSmy w stanie zobaczy¢ lasu z powodu drzew. Kiedy opowies¢ uzytkownika
sie powtarza? Kiedy jest to tylko zbiezno$¢ z inng opowiescia uzytkownika? Jak mozna zweryfi-
kowa¢, czego brakuje? To podejscie sprawdza si¢ w przypadku bardzo matych i prostych systeméw
— na przyktad stron internetowych, kiedy mozna wyda¢ nowa wersje codziennie i natychmiast
uzyska¢ informacje zwrotne. Nasze decyzje s3 udokumentowane na stronie internetowej, a uzyt-
kownicy je testuja. To tworzy zwigzly, prosty kontekst.

Ostatnim elementem w czgsci co-system-robi jest zwrdcenie uwagi na to, aby fragmenty
funkcjonalnosci byty wystarczajaco mate, tak by planowanie wydania bylo tatwe. Co planowanie
wydania ma wspolnego z architekturg? Chcemy wiedzie¢, ktore funkcjonalnoéci beda wyzwaniem
dla architektury, a ktére sg tylko rozszerzeniem juz istniejacych funkcjonalnosci. Jedng z opcji, jakie
mamy do dyspozycji, jest zajecie si¢ funkcjonalnoscig ryzykowng dla architektury we wczesnej
iteracji, aby unikna¢ przykrych niespodzianek w pdzniejszym iteracjach. Jest to jeden z przyktadow
sytuacji, gdy architekt powinien wspomoc wlasciciela produktu w szeregowaniu rejestru wymagan
produktu. To architekt jest tym, ktory wie, czy konieczna jest redukeja ryzyka. Jest to sprzeczne
z zasadg naiwnych zwolennikow Agile, Ze najpierw nalezy zaja¢ si¢ najprostszymi rzeczami. To
jednak stosunkowo niewielki problem, jesli wzig¢ pod uwage poglad Agile na temat czegokolwiek,
co jest ukierunkowane na architekture.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/arlean
http:/helion.pl/rf/arlean

172 | Rozdziat 7. Co system robi: funkcje systemu

Dlatego kryteria konsolidacji czesci co-system-robi zawieraja nastepujace elementy:
1. Wsparcie przeplywu pracy uzytkownikéw (scenariusze uzycia).
2. Wsparcie dla testéw, ktére powinny by¢ blisko prac rozwojowych (scenariusze testow).

3. Wsparcie dla skutecznego procesu podejmowania decyzji o funkcjonalnosciach
(scenariusz stonecznego dnia — znany réwniez jako scenariusz najwazniejszego sukcesu
— a odchylenia).

4. Wsparcie dla nowo powstajacych wymagan (odchylenia).
5. Wsparcie dla planowania wydan (przypadki uzycia i odchylenia).

6. Uzyskanie danych wej$ciowych do opracowania architektury (terminy i pojecia
ze scenariuszy).

7. Budowanie w zespole zrozumienia tego, nad czym zesp6t pracuje.

Pokazali$my wcze$niej, ze jednym z rozwiazan sg przypadki uzycia. Nie sa one jednak jedynym
rozwigzaniem. Warto wzia¢ pod uwage kryteria wymienione powyzej. Czy pasuja do naszego
kontekstu rozwoju? Jakie inne techniki z powodzeniem stosowaliémy wczes$niej? Nalezy kierowac
sie zdrowym rozsadkiem!

Moglismy wybra¢ dla tej techniki jaka$ inng nazwe niz przypadek uzycia — by¢ moze zasto-
sowa¢ jakie$ fantazyjne japonskie stowo i powiedzie¢, ze jest to nowa technika formulowania
wymagan zgodna z Lean. Prawdopodobnie zajefoby nam to troche czasu, zanim rozpoznaliby$my
te technike jako przypadek uzycia. JesteSmy jednak zwolennikami przejrzystosci. Zilustrujemy
to za pomocy przykladu. Naszym celem nie jest nauczenie Was postugiwania si¢ przypadkami
uzycia. (Literatura dostarcza mnostwo dobrych zrédel: Adolph et al. 1998; Constantine i Lucy
1999; Cockburn 2001; Wirfs-Brock 1993). Naszym celem jest pokazanie, w jaki sposdb technika
przypadkéw uzycia moze pomdc w rozwijaniu oprogramowania zgodnie z Agile i Lean, bez ko-
niecznosci odkrywania nowych technik tylko po to, by méc je nazwaé Agile i Lean. Nie stawiamy
sobie celu, aby pokaza¢ doskonaly przyktad zastosowania przypadkow uzycia. Proces wokét przy-
padkdéw uzycia jest wazniejszy niz same przypadki uzycia.

7.5.1. Widok helikoptera

Po rozgrzewce jesteSmy gotowi do konsolidacji. By¢ moze mamy wiele historii uzytkownikéw
oraz kilka prototypow. Przedstawiciel biznesu wygtosit motywacyjng mowe lub caly zespdt podzielit
sie zywymi opowiesciami. Mamy mnéstwo danych wejsciowych — przede wszystkim chcemy je
zorganizowac i dokonac ich przegladu. Czego nauczyta nas sesja rozgrzewkowa na temat kontekstu?

Przejdzmy od bankomatu znajdujacego sie na zewnatrz i wejdzmy do $rodka, gdzie nie pada.
Sprébujmy pomysle¢ o sobie jako o obywatelach, ktorzy chcg przeprowadzaé transakcje bankowe,
siedzac w domach przy swoich komputerach. Bank nie jest juz diabelskim twoércg pieniedzy, ale
naszym partnerem, ktdry prébuje ulatwi¢ nam zycie. Jakich zatem najwazniejszych ustug ocze-
kiwaliby$émy od banku? Co chcieliby$my realizowa¢ w domu przez internet? Chcielibysmy méc
przelewaé pieniadze, przegladaé ostatnie transakcje, dodawaé nowe stale platnosci, drukowac
wyciagi z konta i optaca¢ rachunki. Podczas burzy mézgéw moze przyj$¢ nam na mysl wiele innych
rzeczy, ale to sa podstawowe ustugi, ktére menedzer produktu uwaza za wazne na poczatek.
Moglibysmy nazwa( je ,ustugami” lub ,,epika” lub ,,0gélnymi wymaganiami” albo ,,funkcjami”,
ale wolimy nazywac je przypadkami uzycia.
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Aby$my mogli uzywa¢ nazwy przypadki uzycia, kazdy z nich powinien wspiera¢ cel dla uzyt-
kownika. Najpierw zatem powinni$my zdefiniowaé uzytkownika: w jezyku przypadkow uzycia
to jest aktor. W trakcie sesji burzy moézgéw zbadaliSmy granice: czy osoba w wieku 11 lat jest
zbyt mloda? Czy osoba w wieku 85 lat jest zbyt stara? Czy mamy na mysli tylko osoby prywatne,
czy rowniez instytucje? Czy udzielamy dostepu klientowi, ktory ma kredyt, ale nie ma rachunku
w naszym banku? (Czy takie osoby istnieja?) ZdecydowaliSmy si¢ nazwaé aktora ,,prywatnym
posiadaczem rachunku”. Jesli nie mamy dobrego opisu tego aktora, priorytetem powinno by¢
jego opracowanie. Dysponujemy teraz prostym przegladem.

Przegladanie ostatnich transakgji
Przelew pieniedzy

Prywatny posiadacz rachunku Drukowanie wyciggu z rachunku
Dodawanie statych pfatnosci
Optacanie rachunkéw

Chcemy wykona¢ pierwsza konsolidacj¢ widoku helikoptera. Bedzie to kontener, w ktérym
znajdzie si¢ wiekszo$¢ naszych decyzji, co system robi, dlatego chcemy jak najszybciej go ustabi-
lizowa¢. Jedna z rzeczy potrzebnych na poczatku projektu jest nazwa systemu. Nazwijmy go In-
ternetowy Bank Zielony Lad. Wraz z opisem aktora i najwazniejszymi przypadkami uzycia po-
winno da¢ nam to dobry, ogélny obraz kontekstu systemu.

Podczas przegladania listy przypadkéw uzycia, a moze podczas myslenia o tym, jak powinien
sie zaczaé pierwszy przypadek uzycia, zauwazamy ze potrzebujemy ustugi logowania. To jest
klasyczna dyskusja dotyczaca obszaru przypadkéw uzycia: Czy ,Logowanie” jest przypadkiem
uzycia? W wiekszosci przypadkéw odpowiedz brzmi: nie. Wezedniej zauwazylismy, ze przypadek
uzycia ma cel w kontekscie. Uzytkownik nie uzyskuje niczego przez samo zalogowanie. Nie bylby
zadowolony z siebie, gdyby opowiadajac rodzinie o tym, jak spedzit dzien, powiedzial: , Dzisiaj
naprawde co$ zrobitem — zalogowatem si¢ do mojego banku dziesie¢ razy”.

Z jednej strony logowanie jest zlem koniecznym, niezbednym warunkiem wykonywania
czego$ innego. Z drugiej — jest ono wazne dla transakcji bankowych. Bezpieczenstwo dostepu
lezy nie tylko w interesie banku, ale takze w interesie posiadacza rachunku. Procedura logowania
w bankach moze obejmowac cztery lub pie¢ krokéw, zatem system i aktor naprawde maja co$
do zrobienia. A nie chcemy przeciez powtarzaé tych czynnoéci na poczatku kazdego przypadku
uzycia. Czy mozemy odroczy¢ decyzje dotyczaca tego, jak to powinno dziala¢? Mozemy pocze-
ka¢ i podja¢ decyzje pdzniej. W takim przypadku mozemy poming¢ ten temat w naszej dyskusji
i przej$¢ dalej. Ale po co odkladaé decyzje? Prawdopodobnie nie uzyskamy wigcej informacji,
ktére moglyby nam pomoc. Jesli dodajemy ustugi do istniejacego systemu, w ktérym funkcjo-
nalnoé¢ logowania byta dostepna juz wezeéniej, nie musimy robi¢ nic wigcej. W takim przypadku
wystarczy, jedli stwierdzimy: ,,posiadacz rachunku jest zalogowany” jako warunek wstepny we
wszystkich przypadkach uzycia. Je$li musimy zmieni¢ istniejace procedury logowania, doda¢ nowy
sposob logowania lub jeszcze nie mamy tej funkcjonalnosci, to trzeba co$ zrobié. To jest wazne
wymaganie. Nalezy kierowa¢ si¢ zdrowym rozsadkiem.

Moga sie zdarzy¢ sytuacje, w ktorych zdrowy rozsadek nakaze nam zrealizowaé ustuge lo-
gowania jako odrebny przypadek uzycia. To jest niezgodne z dobrymi praktykami przypadkéw
uzycia, poniewaz operacji logowania brakuje celu. Bezpieczenstwo musi by¢ zasadnicza kompeten-
¢ja biznesowa Internetowego Banku Zielony Lad. W celu zapewnienia odpowiedniego poziomu
bezpieczenstwa systemu musimy stworzy¢ pomost pomiedzy aspektami biznesowymi a aspek-
tami programistycznymi. Komunikowanie tych aspektow za pomocy przypadkoéw uzycia moze
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okaza¢ si¢ pomocne. To, czy logowanie zostanie zaprezentowane jako przypadek uzycia, czy nie,
nie jest takie wazne. Wazne jest to, ze temat ten zostal oméwiony i uzyskaliémy konsensus w spra-
wie decyzji, wigc wszyscy wiemy, dlaczego mamy przypadek uzycia logowania lub dlaczego go
nie mamy.

Przyzwyczajenia: punkt widzenia programisty a punkt widzenia uzytkownika

Deweloperzy staraja si¢ unikaé redundancji, poniewaz nadmiarowy kod sprawia trudnos$ci
w utrzymaniu. W przypadku analizy sprawa przedstawia si¢ inaczej. Przypadki uzycia koncentrujg
sie na kontekscie. Nie ma problemu, jesli powtdrzymy wyjasniajaca funkcjonalnos¢ w wielu przy-
padkach uzycia. Kiedy powtarzanie sprawia, ze zbyt trudno utrzyma¢ sp6jnos¢ aktualizacji (po-
niewaz musimy edytowa¢ te sama tre$¢ wiele razy), to musimy co$ zrobi¢. Ale nie usuwamy re-
dundangji, jesli nie jest to konieczne. Eliminowanie redundancji jest zadaniem projektu, a projekt
lepiej wyraza sie za pomocg innych narzedzi niz przypadki uzycia.

Wszyscy pracujemy razem, biorgc pod uwage perspektywe biznesowa z jednej strony oraz
interesy programisty z drugiej. Programisci i przedstawiciele biznesu patrza na przypadki uzycia
inaczej. Kiedy urzednik bankowy przeglada przypadek uzycia, moze chcie¢, aby wszystkie kroki
logowania byly tam uwzglednione. Wazne jest, aby uzytkownik uwierzytelnit si¢ za pomocg hasta.
Wazne jest, aby zobaczy¢, ze w tym przeptywie uzytkownik moze uzyskaé podpowiedz hasta.
Wazne jest, aby programiscie zostaly przedstawione reguly biznesowe dotyczace zapewnienia
odpowiednio trudnego hasta. Nie ma znaczenia, czy te kroki sg w spdjny sposéb zdublowane
w innym miejscu: bezpieczenstwo niesie ze soba powtdrzenia. Poza tym byloby trudne, a nawet
mylace rozwijanie przypadku uzycia uwierzytelniania w izolacji, poniewaz dobry przypadek
uzycia zawsze rozgrywa si¢ w kontekscie jego celu. Méwienie o logowaniu w obliczu braku jakie-
gokolwiek celu sprawia, ze czynnos$ciom biznesowym brakuje kontekstu.

Z drugiej strony takie powtdrzenie, w najgorszym wypadku, doprowadzi do tego, ze pro-
gramista bedzie niepotrzebnie powiela¢ kod. Informatyka poswiecita wiele lat na opracowanie
formalizméw zwanych procedurami tylko na te okazje, aby pojedyncza, zamknieta kopia kodu
mogla by¢ ponownie wykorzystana w wielu punktach wywotlania. Ale teraz na programiscie
spoczywa ciezar poréwnania kazdej nowej sekwencji logowania ze starymi — linia po linii —
aby zapewni¢, ze ten sam zamkniety egzemplarz procedury logowania obowigzuje w nowej od-
mianie w taki sam sposob, w jaki byl stosowany, gdy kod zostal napisany. Konteksty muszg by¢
ze sobg zgodne, a pytania o kontekst, gdy si¢ pojawia, wymagaja subtelnych wyjasnien od przed-
stawicieli biznesu. To jest marnotrawstwo czasu.

Przydatoby si¢ zastosowa¢ tu kompromis i traktowaé uwierzytelnianie jako element podob-
ny do przypadku uzycia, ale takiego, ktéry przedstawia czysty punkt widzenia programisty, a nie
przedstawicieli biznesu. Taki pseudoprzypadek uzycia nazywamy zwyczajem (ang. habit). Na-
zwy tej uzyliémy dla odréznienia od przypadku uzycia. Jest to przeznaczone dla programistéw
narzedzie, ktore wspiera projekt i ktore istnieje gtéwnie w ich obszarze. Zwyczaje sg struktura-
mi, ktére pomagaja zespotowi zadawac¢ wlasciwe pytania, aby sie upewnié, ze wszyscy tak samo
rozumieja okreslone elementy — w ten sposdb spelniamy cel Lean spdjnoéci. Nalezy pamietal,
ze przypadki uzycia (a takze zwyczaje) reprezentujg wymagania, ale odpowiedz na pytanie, czy
rzeczywiscie sg one wymaganiami, musi poczeka¢ do opinii uzytkownika w dzialajagcym systemie.

Zwyczaje pomagaja rozwigzywaé diugotrwale problemy, dla ktérych przypadki uzycia s
czesto zbyt szczegolowe dla przedstawicieli biznesu i niewystarczajaco szczegélowe dla progra-
mistéow. Z historycznego punktu widzenia doprowadzilo to przedstawicieli biznesu do postugi-
wania sie opowiesciami uzytkownikéw, a programistéw — do wykorzystania skryptéw testowych.
Poprawki te, zamiast rozwigza¢ problem, tylko poglebily przepasé. Zwyczaje eliminuja powta-
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rzajace si¢ fragmenty szczeg6tow przypadkow uzycia. W ten sposob uzyskujemy bardziej spdjne
przypadki uzycia dla przedstawicieli biznesu. Programisci moga skorzysta¢ z tych wielokrotnie
wywotywanych fragmentéw w celu uzyskania wystarczajacej wiedzy o scenariuszach. Dzieki temu
moga opracowa¢ algorytmy i je zaimplementowa¢ (punkt 9.4.2). Algorytmy nie wymagaja po-
$redniej reprezentacji: kod programu dobrze si¢ do tego nadaje. Przedstawiciele biznesu moga
dalej pracowa¢ na wyzszym poziomie.

Zwyczaj nie jest tym samym co przypadek uzycia, poniewaz ten pierwszy uwzglednia relacje.
Nie chcemy bowiem spowodowa¢, by przypadek uzycia stal si¢ niezrozumiaty. Gléwnym zato-
zeniem zwyczajow nie jest wyeliminowanie informacji z przypadkéw uzycia w celu usuniecia
redundancji. Zamiast tego dodaja szczegdly w taki sam sposéb jak reguly biznesowe. Powszechnie
stosowang praktyka jest oddzielenie regul biznesowych i innych szczegéléw uzupelniajacych
z opisow przypadkéw uzycia. Przypadek uzycia jest ,izbg rozliczeniowg” informacji, ktéra
wskazuje inne potrzebne szczegdly, a zwyczaj jest jednym z tych, ktérych potrzebujecie; zazwy-
czaj jest jednym z tych szczegotow. Zwyczaje roznia si¢ od przydomkéw (punkt 5.4.1), poniewaz
koncentruja si¢ bardziej na dziataniu niz na danych. Zwyczaje nie sa algorytmami, poniewaz
w pewnym stopniu s3 niedeterministyczne — wyszczegdlniajg decyzje, ktére nie maja znaczenia
i jako takie sg pozostawione programiscie lub technologii (podobna zasada dotyczy przypadkéw
uzycia). Zwyczaje sa zwykle czeSciowo uporzadkowang lista etapdw. Moga reprezentowaé reguly
biznesowe, algorytmy lub kroki w przypadkach uzycia.

Na rysunku 7.3 pokazaliémy scenariusze dla operacji Przesun pieniadze i Zaksieguj, wyko-
rzystujac zmodyfikowang forme przypadku uzycia, ktorg nazwaliémy ,zwyczajem”. Nazwa
»Przesun pienigdze” odzwierciedla pewien poziom szczegotéw. Poréwnajmy ja z nazwa ,,Przelej
pienigdze”, ktéra implikuje transakcje biznesowa, podczas gdy operacja ,,Przesun pienigdze” jest
bardziej mechaniczna. W zwyczaju brakuje zamiaru i motywacji. Dane te mozemy uzyskac z kazde-
go okalajacego zwyczaj przypadku uzycia. (Zamiar i motywacja moga by¢ rézne dla réznych
przypadkéw uzycia wywolujacych operacje Przesun pieniadze i Zaksieguj!)

Nazwa zwyczaju: Przesunl pienigdze i Zaksieguj

Warunki wstepne: Prawidlowy rachunek zrédlowy i docelowy zostal zidentyfikowany i jest
znana kwota, ktéra ma by¢ przelana

Sekwencja:

1. Internetowy Bank Zielony Lad sprawdza dostepne $rodki

2. Internetowy Bank Zielony Lad aktualizuje rachunki

3. Internetowy Bank Zielony Lad aktualizuje informacje na wyciggach
Warunki konicowe:

v Okresowe wyciagi odzwierciedlajg doktadny zamiar transakeji (przelew jest przelewem,
a nie parg operacji wyplata-depozyt)

Rysunek 7.3. Zwyczaj Przesun pienigdze i Zaksieguj

Chociaz rysunek 7.3 komunikuje wazne wymagania, sam w sobie nie spelnia Zzadnego celu biz-
nesowego. Ma znaczenie dla dewelopera, poniewaz jest to cykliczny, powtarzajacy si¢ blok logiki.
W zwigzku z tym stanowi dobrg podstawe dla konstrukeji DCI, ktére implementuja co-system-
robi. Cho¢ zwyczaj nie ma celu biznesowego, jest waznym zbiorem szczegdlow, ktére moga po-
wtarza¢ si¢ w wielu przypadkach uzycia. Ujecie tego fragmentu w postaci zwyczaju spelnia ocze-
kiwania obu kregdéw os6b (przedstawicieli biznesu i programistéw), ktore potrzebuja pojedyn-
czej, zamknietej kopii.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/arlean
http:/helion.pl/rf/arlean

176 | Rozdziat 7. Co system robi: funkcje systemu

Zwyczaje nie powinny mie¢ odmian. Po pierwsze, trudno jest pokazaé, w jaki sposéb odmiana
na tym poziomie uogoélnia si¢ we wszystkich przypadkach uzycia wykorzystujacych wybrany zwy-
czaj. Po drugie, odmiana moze zbyt fatwo doprowadzi¢ do replikacji i potencjalnie sprzecznych
opiséw odmian w przypadku uzycia i zwyczaju. Odmiany nalezy uwzglednia¢ na poziomie przy-
padkéw uzycia.

Warunki wstepne i koncowe dla zwyczaju zwykle sg zapisywane na niskim poziomie. Moga
one implikowa¢ podejscie projektowania kontraktowego (punkt 6.1.2) w kodzie. Sa specyficzne
dla kodu i mogg wyznacza¢ testy jednostkowe dla tego kodu. Nalezy pamieta¢, aby nie dodawa¢
warunkow wstepnych ani warunkéw koncowych, ktére bylyby nieprawidlowe dla dowolnego
przypadku uzycia wykorzystujacego zwyczaj. Nalezy réwniez pamietac o tym, aby warunki wstepne
i koncowe dotyczace biznesu byly umieszczone na poziomie przypadkéw uzycia: powielenie ich
moze doprowadzi¢ do redundancji i niespdjnosci.

Przycinanie zakresu

A co z drukowaniem wyciggéw? Czy posiadacz rachunku naprawde powinien mie¢ prawo dru-
kowania wyciagdw z rachunku? To jest decyzja nalezaca do przedstawicieli biznesu. Przedstawi-
ciele zespotu projektowego by¢ moze moga przekona¢ przedstawicielu biznesu, ze korzystne jest
opdznienie tej ustugi do czasu, az Internetowy Bank Zielony Lad zajmie sie szerszg kwestig ob-
stugi dokumentéw. Mamy teraz zaktualizowang liste:

Logowanie
Przegladanie ostatnich transakgji

Prywatny posiadacz rachunku Przelew pieniedzy
Dodawanie statych ptatnosci
Opftacanie rachunkéw

By¢ moze pomyslicie: ,,To jest zbyt proste. Przeglad ma zawiera¢ tylko pie¢ przypadkéw uzycia?
System, nad ktdrym pracuje, jest znacznie bardziej skomplikowany”. Ale ten obraz w gruncie
rzeczy jest realistyczny. Zlozono$¢ polega na liczbie wariantéw w obrebie przypadkéw uzycia,
zatem nie jest odzwierciedlony w ogdlnej liczbie przypadkéw uzycia. Jesli zespét ma w widoku
helikoptera wigcej niz 15 przypadkéw uzycia, to cos$ jest nie tak! Na klopoty wskazuje réwniez
sytuacja, kiedy w jednym produkcie musimy zarzadza¢ ponad 240 przypadkami uzycia na raz
(Cockburn 2008).

Wiecej przypadkéw uzycia wskazuje na to, ze by¢ moze mamy nierealistycznie dlugi plan
wydan (na przykltad rok do pierwszej wersji). Moglo sie réwniez zdarzy¢, ze zdefiniowaliSmy
przypadki uzycia na zbyt szczegdétowym poziomie. A moze uwzglednilismy przypadki uzycia,
w ktérych aktorami sg tylko inne systemy, a nie role uzytkownikéw reprezentujgce prawdziwych
ludzi (do takiego celu sg lepsze notacje niz przypadki uzycia). W wiekszo$ci projektéw wyste-
puje okoto o§miu przypadkéw uzycia. Nalezy wybra¢ dobre nazwy aktordw i przypadkow uzycia.
Bedziemy postugiwali si¢ nimi przez wiele miesiecy lub lat.

W proces tworzenia i dostrajania przypadkéw uzycia powinni byé zaangazZowani wszyscy inte-
resariusze. Nalezy pamieta o sekrecie Lean. Trzeba zaangazowacl caly zespét — w tym i pro-
gramistow, i testeréw, poniewaz musza oni zrozumie¢ kontekst i szczegoly na tyle dobrze, aby moc
je zaimplementowa¢ i przetestowal. Potrzebujemy przedstawicieli biznesu reprezentowanych
przez wlasciciela produktu, menedzera produktu i im podobnych. Potrzebujemy architekta
i specjalisty od interakcji z uzytkownikami (jesli mamy ich w zespole). Potrzebujemy réwniez
ekspertéw dziedzinowych, bez wzgledu na to, jak nazywamy ich w naszej firmie. Konsolidacje
widoku helikoptera mozna wykona¢ w kilka godzin — jesli juz jestesmy rozgrzani. To jest Lean.
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7.5.2. Ustawianie sceny

Moga takze istnie¢ inni aktorzy, ktérych chcielibySmy doda¢ do sceny. Moze to by¢ istniejace
oprogramowanie bankowe wykorzystywane przez Internetowy Bank Zielony Lad. Nalezy troche
o tym pomyslec. Jesli jeszcze tego nie zrobiliémy, powinni$my zidentyfikowaé ludzi reprezentuja-
cych te systemy, z ktérymi mamy pracowa¢. Nalezy dodaé tych systemowych aktoréw do widoku
helikoptera, jesli to poprawia przeglad sytuacji.

To jest wlasciwy czas na konsolidacje motywacji biznesowej i intencji uzytkownika. Robi sie
to na poziomie pojedynczych przypadkéw uzycia. Wezmy za przykltad przypadek uzycia Przelew
pieniedzy.

Motywacja biznesowa: ,,W ramach naszej strategii Umozliwi¢ klientom wykonywanie operacji
bankowych w domu postrzegamy przelew pieni¢dzy jako wazng ustuge. Posiadacz rachunku
moze obserwowac swoje rachunki i przelewa¢ pienigdze na rachunek, ktérego saldo staje si¢
coraz nizsze albo o ktérym wie, ze wkrdtce osiagnie niskie saldo. Moze to oszczedzi¢ nam
(bankowi) czasu na wysylanie listow, gdy nastapi przekroczenie salda oraz wyeliminuje
konieczno$¢ zamykania (i pdzniejszego ponownego otwierania) rachunku. W rozszerzonej
ustudze chcieliby$my takze, by posiadacz rachunku magl przelewa¢ pienigdze na rachunki
innych posiadaczy rachunkéw — zaréwno w naszym banku, jak i w innych bankach. Nasi
konkurenci juz udostepnili te ustuge, dlatego nie mozemy zbyt dlugo czeka¢, aby takze ja
zaoferowac”.

By¢ moze naszemu zespolowi i pozostalym interesariuszom wystarczy zapisanie pierwszego
zdania, poniewaz znamy juz motywacje¢ biznesowa i potrzebujemy tylko podpowiedzi. Sposéb
dokumentowania nie ma zbyt wielkiego znaczenia. Wazne jest, by wszyscy interesariusze znali
motywacje biznesows. Nalezy kierowa¢ si¢ zdrowym rozsadkiem.

Intencja uzytkownika: ,,Jako posiadacz rachunku chce przelewa¢ pienigdze pomiedzy moimi
rachunkami, by mie¢ pewno$¢, ze na zadnym z rachunkéw nie powstanie debet i bank
nie zamknie mi karty debetowe;”.

Tak, mozna tu umiesci¢ opowies¢ uzytkownika (albo kilka opowiesci uzytkownikéw) lub co$
innego. Nalezy uzywa¢ wyobrazni. Dobra sytuacja jest wtedy, gdy motywacja biznesowa i intencje
uzytkownika wskazuja w tym samym kierunku i nie ma pomiedzy nimi konfliktu.

By ustawi¢ sceng, wazne jest okreSlenie zakresu przypadkéw uzycia w relacji wzgledem siebie.
Chcemy wiedzie¢, jakie warunki otaczajg scenariusz przypadku uzycia podczas startu, a jakich
warunkéw mozemy oczekiwaé na koncu. Czesto si¢ zdarza, ze warunek koncowy jednego przy-
padku uzycia jest warunkiem wstepnym innego. W zwigzku z tym definiowanie zakreséw takze
pomaga zweryfikowaé poprawnos$¢ widoku helikoptera. Zapewnia tez podstawy dla pierwszego
zdefiniowania zakresu w biznesie — niezbednego do zgrubnego planu wydan. Robimy to poprzez
dodanie warunku wstepnego i warunku koncowego do kazdego przypadku uzycia. Kontynuujmy
przyklad przelewu pieniedzy.

Warunek wstepny: ,,Prywatny posiadacz rachunku jest zalogowany w Internetowym Banku
Zielony Lad. Na ekranie wyswietla mu sie lista rachunkoéw, ktdrych jest wlascicielem”.

Warunek konicowy: ,,Kwota, ktorg wprowadzil prywatny posiadacz rachunku, jest
przesuwana z rachunku Zrédlowego na rachunek docelowy. Nastepuje aktualizacja sald
obu rachunkéw oraz dziennikéw transakcji”.
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W pierwszej czeéci etapu konsolidacji jesteSmy trybie ,,scenariusza stonecznego dnia”. Kon-
centrujemy si¢ na tym, jak rozwinie si¢ sytuacja, kiedy wszystko przebiegnie pomyslnie. Pdzniej
mozemy przenieé¢ te warunki wstepne i koncowe do kodu zgodnie z tym, co powiedzielismy
w punkcie 6.1.2.

Wrtasciciel produktu jest teraz gotowy na pierwszy, przyblizony plan wydania.

Wydanie 1.: Logowanie i przegladanie ostatnich transakeji

Wydanie 2.: Przelew pieniedzy

Wydanie 3.: Dodawanie statych platnosci

Wydanie 4.: Opfacanie rachunkéw

Nie mozemy oczywiscie jeszcze okresli¢ dat, ale to dobry poczatek, ktéry nakresla kolejnos¢
wykonywanych prac. Scena jest gotowa, ale nic si¢ jeszcze na niej nie dzieje. Pozwolmy gra¢ aktorom.

7.5.3. Odtwarzanie scenariusza stonecznego dnia

Pamigtacie? Dobry przypadek uzycia dotyczy przyrostowych uaktualnieri i gry zespotowej. Nie
chcemy definiowaé wszystkiego na raz, ale zastosowac zasad¢ Lean pracy dokladnie na czas. Nie
chcemy, by analitycy pisali przypadki uzycia, siedzac przy swoich biurkach, ale chcemy, aby
staly si¢ one centralnym punktem rozmowy na konkretny temat. Nalezy rozpocza¢ od scenariusza
stonecznego dnia dla przypadkéw uzycia pierwszego wydania. Pierwsze wydanie w naszym przy-
ktadzie zawiera przypadki uzycia ,,Logowanie” i ,,Przegladanie ostatnich transakcji”. Zaréwno
przypadek uzycia ,Logowanie”, jak i ,Przegladanie” moga stwarza¢ problemy w $wiecie ideal-
nych przypadkéw uzycia, poniewaz cele uzytkownika nie sg dla nich oczywiste. Czasami jednak
pozwalamy na takie wyjatki z powoddw, o ktérych pisaliémy wczesniej. Nie bedziemy tu szcze-
gotowo opisywal przypadkow uzycia pierwszego wydania. Zamiast tego bedziemy kontynuowaé
przyklad ze scenariuszem stonecznego dnia przypadku uzycia ,,Przelew pieniedzy” z wydania 2.

Jesli chodzi o okre$lenie etapdw scenariusza przypadku uzycia stonecznego dnia, wiele oséb
postugujacych si¢ metodyka Agile poddaje si¢, uznawszy przypadki uzycia za zbyt cigzkie, ale to
jest wazna inwestycja i oplaca si¢ ja wykona¢. Zapewnienie postepu wymaga myslenia, dyscypliny
i decyzji. Myslenie, rozmowa i dyscyplina stanowig jedynie podstawe dla decyzji. Scenariusze przy-
padku uzycia pomagaja nam w ustaleniu, jakie decyzje musimy podja¢. Jesli nie podejmujemy
decyzji od razu, powinni$my pomysle¢, kto je podejmie i kiedy.

Jesli jeste$Smy sktonni odlozy¢ decyzje, powinnismy zada¢ sobie pytanie: czy to jest decyzja,
ktéra programista moze podja¢ podczas kodowania? Jesli odpowiedz brzmi ,tak”, to w porzadku
— mozemy pozostawi¢ decyzje programiscie. Jesli odpowiedz brzmi ,nie”, nalezy zada¢ sobie
pytanie, czy mozna podja¢ decyzje teraz, czy tez najpierw trzeba zdoby¢ wigcej informacji. Jesli
potrzebujemy wiecej informacji, powinni$my sie upewni¢, czy zdotamy zdoby¢ je w odpowied-
nim czasie. Decyzje podejmowane wczesnie sg charakterystyczne dla podejécia Lean, natomiast
pdzne decyzje sg typowe dla podejscia Agile. Strukturalne opisy przypadkéw uzycia opracowane
przyrostowo moga nam pomoc w ustaleniu wlasciwego momentu na podjecie decyzji.

Strukturalny opis przypadku uzycia rozpoczyna si¢ od:
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= tabeli’ zawierajacej kolumny z numerami krokéw, aktorami przypadku uzycia

oraz odpowiedzialnoscig systemu:

Krok

Intencje aktora (Constantine i Lucy 1999)

Odpowiedzialnos¢ systemu
(Wirfs-Brock 1993)

®m pazwy aktora lub nazwy systemu na poczatku

kazdego kroku:

Krok

Intencje aktora

Odpowiedzialnos¢ systemu

1.

Posiadacz rachunku wybiera rachunek
zrédtowy i decyduje sie na przelanie
pieniedzy

Internetowy Bank Zielony Lqd pokazuje
rachunek zrédtowy, dostarcza liste
rachunkéw docelowych i pole

do wpisania kwoty

m terminologii, ktdra jest starannie przemyslana

i spisana:

Krok Intencje aktora Odpowiedzialnos¢ systemu
1. Posiadacz rachunku wybiera rachunek Internetowy Bank Zielony Lad pokazuje
Zrédtowy i decyduje sie na przelanie rachunek zrédtowy, dostarcza liste
pieniedzy rachunkéw docelowych i pole
do wpisania kwoty
2. Posiadacz rachunku wybiera rachunek Internetowy Bank Zielony Lad przelewa

docelowy, wpisuje kwote i zatwierdza ja

pieniadze, realizuje ksiegowanie
i wyswietla posiadaczowi rachunku
potwierdzenie wykonanej transakcji

Stop! To jest wazne:

Terminy i pojecia, ktére wykorzystamy w przypadkach uzycia, s3 danymi wejsciowymi

dla

architektury.

Powyzsza czynno$¢ nie jest tylko ¢wiczeniem ,,znajdz rzeczowniki”, ktére wykonywalismy
w starych czasach, kiedy projektowalismy klasy. Zapamigtajmy, ze to jest wejscie do czeéci ar-
chitektury opisujacej, co system robi (zobacz, jak to dziala, w rozdziatach 8. i 9.). Dobre nazwy
utrzymuja polaczenie z uzytkownikami koncowymi i innymi Zywymi ludzmi.

* Dwukolumnowy format tabeli zaproponowata Rebecca Wirfs-Brock. Wprowadzita ona ide¢ rozmowy
do przypadkdéw uzycia poprzez umieszczenie dziatan uzytkownika w lewej kolumnie, a reakcji systemu
w prawej kolumnie. Nazwy kolumn zostaly opisane w (Constantine i Lockwood 1999). W tej pozycji
opisano tez pomyst istotnych przypadkéw uzycia, w ktorych szczegdly projektu interfejsu uzytkownika
(UI) pozostawia si¢ projektantowi interfejsu U, natomiast szczeg6ly projektu systemu — projektantowi
systemu. Projekt interfejsu UT oraz projekt systemu znacznie lepiej wyraza sie za pomoca narzedzi niz
za pomocg przypadkow uzycia.
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Krok nie jest krokiem, zanim system nie zareaguje na dziatania aktora®. Powinnismy mysle¢
jak uzytkownik: czy czujemy, ze system co$ zrobil, jedli nie dostajemy z systemu zadnych oznak
dzialania? Mozemy tez mysle¢ jak tester: czy jest sens testowaé wybdr docelowego rachunku
przez aktora, zanim aktor wprowadzi kwote i zaakceptuje transakcje? By¢ moze tester chce
sprawdzié, czy system pokazuje sensowna liste rachunkéw docelowych, a to mozna zrobi¢ po
wykonaniu kroku 1. To, czy jest sens tworzy¢ oddzielny scenariusz testowy dla kroku 1., czy wy-
konac test dla catego scenariusza stonecznego dnia, zalezy od uznania testera. Jednak struktura
jest dostepna juz teraz, a tester moze zaczg¢ pisanie scenariuszy testow w tym samym czasie,
kiedy programista zaczyna projektowanie i kodowanie. Ta réwnolegto$¢ zmniejsza opdznienia
W procesie rozwoju.

Wrystarczyly dwa kroki, aby opisa¢ scenariusz stonecznego dnia dla jednego przypadku uzycia.
Czy to trudne? Trudna cze$¢ nie jest zwigzana z formatem — zesp6l moze si¢ go nauczy¢. Trud-
niejsza jest dyscyplina my$lenia i podejmowania decyzji. Musimy zdecydowad, jakiej terminologii
bedziemy uzywaé. W celu udokumentowania tych decyzji moze nam si¢ przyda¢ stowniczek.
Dziedzina moze wiele zyska¢ nie tylko z powodu posiadania stowniczka przez kazdy zespdl, ale
takze dzieki dokumentowi online zawierajagcemu wspolng terminologie. Stowniczek na tu i teraz
moze by¢ postrzegany jako podejscie Agile, natomiast dokument online z terminologia repre-
zentuje podejécie Lean — nie bedzie trzeba w kotko omawiad tych samych pojec.

Inne kluczowe decyzje pozostaja do rozstrzygnigcia. Czy posiadacz rachunku powinien wy-
bra¢ dziatanie przelewu przed wyborem konta Zrédlowego, czy na odwr6t? Kto powinien podjac te
decyzje i kiedy? To powinna by¢ decyzja projektanta interfejsu uzytkownika. W grze kooperacyjnej
mamy do dyspozycji te osobe. Moze ona podjac tego rodzaju decyzje. Wszystko w porzadku?
Moze jednak nie... Sformutowania powinny by¢ jak najbardziej elastyczne — zwlaszcza jesli chodzi
o kolejnoé¢, w jakiej sa wykonywane dzialania.

Na przyktad w kroku 1. nie méwimy, czy faktyczna implementacja bedzie typu rzeczownik-
czasownik, czy czasownik-rzeczownik. Dziatanie i rachunek wystepuja w tym samym kroku,
a okreslony porzadek nie ma znaczenia z punktu widzenia przypadkéw uzycia, poniewaz dla
przedstawicieli biznesu kolejno$¢ nie jest istotna. W przypadku uzycia koncentrujemy si¢ na
ogolnym przeplywie pracy, przejsciach w te i z powrotem od dzialania aktora do reakc;ji systemu
z perspektywy biznesu. Jesli aktor musi wprowadzi¢ i (lub) zaznaczy¢ wiele informacji w tym
samym oknie, nadal uwazamy to za jeden krok przypadku uzycia. Projektant interfejsu uzyt-
kownika musi zaprojektowa¢ okno w sposéb, ktory zapewni aktorowi najwygodniejsza obstuge.
A interfejs uzytkownika powinien jak najbardziej pasowa¢ do modelu mentalnego uzytkownika
koncowego. Aby to zapewni¢, budujemy i testujemy prototypy interfejsu uzytkownika. Prototypy
te dobrze si¢ sprawdzaja jako réwnolegle dziatania w celu tworzenia definicji przypadkow uzycia.

Jedli jeszcze nie zgubiliémy sie w szczegoélach interfejsu uzytkownika, by¢ moze zastanawiajg
nas inne kwestie. Czy ten scenariusz stonecznego dnia obejmuje przelew na rachunki, ktére nie
nalezg do posiadacza rachunku? Czy ,inne rachunki” oznaczajg inne rachunki w tym banku, czy
we wszystkich bankach? Czy ,,wszystkie banki” oznaczaja banki w tym kraju, czy we wszystkich
krajach? Trzeba zawola¢ wlasciciela produktu! Wtasciciel produktu juz tam jest? To dobrze!
Zatem mozemy i$¢ dalej. Po pierwsze, nalezy §ledzi¢ status podejmowanych decyzji. W tym celu
dodajemy kolumne z komentarzem lub pytaniem do kroku przypadku uzycia (tabela 7.1).

* Zdarzaja sie wyjatki, kiedy mozemy postugiwaé si¢ pustymi krokami dla opisu intencji uzytkownika:
na przyklad aby pokazac, kiedy uzytkownik musi poczekac na system, zeby wykona¢ swoja czes¢.
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Tabela 7.1. Scenariusz z komentarzami

Krok Intencje aktora Odpowiedzialnos¢ systemu Komentarz
1. Posiadacz rachunku Internetowy Bank Zielony Lad Czy posiadacz rachunku
wybiera rachunek pokazuje rachunek zrédtowy, powinien wybrac
Zrédtowy i decyduje sie dostarcza liste rachunkéw dziatanie przelewu
na przelanie pieniedzy docelowych i pole do wpisania | przed wyborem
kwoty konta zrédtowego,

czy na odwrét?

2. Posiadacz rachunku Internetowy Bank Zielony Lad | Jakie sg reguty rzadzace
wybiera rachunek przelewa pienigdze, realizuje rachunkiem docelowym?
docelowy, wpisuje ksiegowanie i wyswietla (Wiasny rachunek, inne
kwote i zatwierdza ja posiadaczowi rachunku rachunki, inne banki?)

potwierdzenie wykonanej Czy potwierdzenie jest
transakcji wiasciwym terminem?
Czy potrzebujemy

potwierdzenia, jesli
przelew jest realizowany
pomiedzy wtasnymi
rachunkami posiadacza
rachunku? Czy posiadacz
rachunku powinien mie¢
mozliwos¢ wydrukowania
potwierdzenia?

Zwrdéémy uwage, ze przypadki uzycia sg instrumentem wspierania gry w gre kooperacyjna.
Napisanie specyfikacji nie jest spektaklem jednego aktora. Chcemy, aby wszyscy zadawali pytania
i pomagali podejmowa¢ decyzje. Wtedy wszyscy bedziemy zna¢ uzasadnienie decyzji i bedziemy
mogli porusza¢ si¢ znacznie szybciej w trakcie implementacji. Wszyscy, razem, od wczesnej fazy.

Istotne pytania, na przyktad o inny rachunek, nie powinny by¢ wylacznie ukryte w kolumnie
takiej jak pokazana powyzej. Przedstawiciele biznesu s wlascicielami tej decyzji i jest to $cidle
zwigzane z planowaniem wydan — oraz architekturg. Co pociaga za sobg wydanie 2. — przelew
pieniedzy? Czy chodzi tylko o przelewanie pieniedzy na wiasne rachunki i z wlasnych rachun-
kéw posiadacza rachunku? A jesli rozszerzymy to dzialanie na inne konta, to czy nadal bedzie to
ten sam przypadek uzycia? Tutaj musimy wrdci¢ do analizy modelu mentalnego uzytkownika
koncowego. Czy posiadacza rachunku obchodza réznice pomiedzy ,,innymi” kontami?

System bankowy autorow tej ksigzki nie uwaza, ze posiadacze rachunkéw majg inny model
dla wlasnych rachunkdéw, innych rachunkéw w tym samym banku oraz rachunkéw w innych
bankach. Wszystkie one wyswietlaja si¢ na tej samej liScie rachunkéw ,,docelowych” natych-
miast po wprowadzeniu numeru rachunku i nadaniu mu nazwy. Zatem to jest model, ktérego
uzytkownicy oczekuja. Trudno powiedzie¢, czy to nasz bank nauczyl nas, aby mie¢ ten model
w pamieci, czy tez mieliSmy go wczeéniej. Ale wydawalo si¢ naturalne, aby mysle¢ o tym w ten
sposob, wiec moze byt to wlasciwy model od samego poczatku.

Sprawy moga si¢ skomplikowac¢ tylko wtedy, gdy chcemy przela¢ pienigdze do banku w in-
nym kraju. Nie jest to tak rézne dzialanie dla nas jako posiadaczy rachunku, ale z oczywistych
wzgledéw bardzo rézne dla banku jako firmy. Potrzebujemy zaréwno specjalistéw od interak-
¢ji z uzytkownikami, jak i ekspertéw z dziedziny biznesu, aby okresli¢ oczekiwania. Z punktu
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widzenia uzytecznosci mozemy zbada¢ model mentalny uzytkownika koncowego w odniesieniu do
rachunkéw. Czy rachunek ,,docelowy” jest po prostu innym rachunkiem niezaleznie od tego, kto
jest jego wlascicielem i w jakim kraju? By¢ moze taki jest wniosek. W takim przypadku eksperci
dziedzinowi moga powiedzie¢, ze procesy i reguly biznesowe lezace u podstaw operacji przelewu
miedzynarodowego réznig sie tak radykalnie od przypadku krajowego, ze wlaczenie go do tego
samego przypadku uzycia moze stwarza¢ przeszkody w projektowaniu i implementacji. Nalezy
kierowac si¢ zdrowym rozsadkiem. Prawdopodobny wynik moze by¢ taki, ze wszystkie przelewy
krajowe na rachunki oséb prywatnych beda uwzglednione w przypadku uzycia Przelew pieniedzy,
natomiast do opisania transakcji na rachunki w innych krajach bedzie stuzyt inny przypadek
uzycia: Przelew na rachunek w banku zagranicznym. Jeéli pominiemy kwestie uzytecznosci w tej
decyzji, narazimy interfejs uzytkownika — tak jak w naszym banku, w ktérym nie jest oczywiste,
w jaki sposob nalezy przela¢ pienigdze do innego kraju.

Reguly biznesowe

Czy styszelismy, zeby ktos pytal o reguly biznesowe? To jest duza czes¢ dzialalno$ci bankowej,
jak réwniez wielu innych rodzajéw dzialalnosci. Czy reguly biznesowe wyrazamy za pomoca
przypadkow uzycia? Banki klasyfikujg klientéw wedtug kryteriéw biznesowych, takich jak histo-
ria kredytowa, historia debetowa i warto$¢ netto. Dla réznych klas klientéw stosowane sg rozne
zasady. O ile mozemy przekroczy¢ saldo, zanim bank zareaguje? Jak dtugo bank bedzie wysylat
wezwania, zanim zamknie nasza karte kredytowg? Czy bank bedzie automatycznie przelewat
pieniadze z innego naszego rachunku, jesli bedg na nim pienigdze?

Wiszystko to sg reguly biznesowe. Przypadek uzycia nie powinien wywolywac¢ kategorii klienta
za kazdym razem, gdy napotkamy ustuge, ktéra rézni sie w zaleznosci od typu klienta. Mozemy
zacza¢ od zdefiniowania wspolnych poje¢ (takich, ktére — miejmy nadzieje — juz wykorzystujemy
w biznesie), na przyklad typu klienta. Nastepnie mozemy stworzy¢ miejsce, gdzie mozna spraw-
dzi¢, jakie typy klientéw mamy w biznesie. Czy jest to czescig stowniczka, stownika danych lub
opisu regut biznesowych, zalezy od tego, co oznacza (zdrowy) rozsadek w naszej firmie.

Do nazw regul biznesowych mozna si¢ odwolywaé z przypadkéw uzycia. Na przyklad mozna
regule biznesowej nada¢ nazwe Przekroczony. Nastepnie w stowniku regul biznesowych mozemy
ustali¢, co oznacza Przekroczony dla kazdego typu klienta. Zmiany w regutach biznesowych sa
czestym Zrédiem nowych wymagan, a reguly biznesowe sg kolejnym przykladem wiedzy, ktora
zazwyczaj jest udokumentowana poza jezykiem programowania.

By¢ moze nasza dziedzina ma charakter techniczny i reguly biznesowe nie stanowia wielkiego
problemu. By¢ moze postugujemy sie skomplikowanymi algorytmami. Obowiazujg tu te same
reguly: nalezy nada¢ algorytmom nazwy i udokumentowa¢ je w innym miejscu — gdzies, gdzie
mozna je znalez¢ i tatwo zaktualizowad.

Algorytmy, reguly biznesowe, stownik danych, projekt interfejsu uzytkownika... to nie brzmi
jak Agile? Cdz, jesli mozemy oby¢ si¢ bez tych elementéw i w dalszym ciagu tworzy¢ uzyteczne
oprogramowanie, ktére stawi czoto konkurencji — to dobrze dla nas. Z naszego doswiadczenia
jednak wynika, ze istnieje ryzyko omawiania tych samych rzeczy w kétko i (lub) pomijania waznych
decyzji biznesowych oraz pozostawiania decyzji dotyczacych uzytecznosci deweloperom przy
swoich klawiaturach. Pozostawienie decyzji biznesowych programistom pracujacym w izolacji
jest ryzykowne — nie wspominajac o liczbie przerébek, ktore spowoduje takie podejscie. By¢
moze takie przerdbki spetniaja cechy Agile, ale z cala pewnoscia nie sg Lean.

Nie zapomnieliémy: podczas pracy ze scenariuszem stonecznego dnia zaktualizowali$my widok
helikoptera.
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rLogowanie
Przegladanie ostatnich transakgji

Przelew pieniedzy na rachunki krajowe
Prywatny posiadacz rachunku < Dodawanie statych ptatnosci

Opfacanie rachunkéw
Przelew pieniedzy na rachunki zagraniczne
L Drukowanie wyciggu z rachunku

Dodali$my nowy przypadek uzycia do zagranicznego przelewu pieniedzy. A przypadek uzycia
Drukowanie wyciagu z rachunku powrécil? Dlaczego? Podczas dyskusji na temat przypadku
uzycia przelewu pieniedzy stalo sie jasne, ze tego rodzaju decyzje s3 wazne dla architektury (punkt
5.2.2). Wcze$niej nie zdawaliSmy sobie z tego sprawy. Zatem chociaz te przypadki uzycia nie be-
da wykorzystane w pierwszych czterech wydaniach, nadal moga mie¢ wptyw na architekture, wiec
nie chcemy ich ukrywa¢. Najwazniejsze przypadki uzycia moga dostarcza¢ informacji o formie
nawet w czeéci czym-system-jest.

Zaktualizowany plan wydan wiasciciela produktu moze teraz wyglada¢ nastepujaco:

Wydanie 1.: Logowanie i przegladanie ostatnich transakeji

Wydanie 2.: Przelew pieniedzy na rachunki w naszym banku

Wydanie 3.: Dodawanie statych platnosci

Wydanie 4.: Opfacanie rachunkéw

Wydanie 5.: Przelew pieniedzy na rachunki w innych krajowych bankach

Wydanie #n: Drukowanie wyciagu z rachunku

Wydanie n+1: Przelew pieniedzy na rachunki w bankach zagranicznych

Teraz wydanie 2. jest latwiejsze do przewidzenia i realizacji, niz byto wczeséniej. Ale wciaz
mamy sporo do zrobienia, zanim bedziemy mogli umiesci¢ daty na planie wydan. I dlaczego
mowimy tak duzo o przeplywie pracy uzytkownika? Dwa kroki — dla nas to nie jest duzo na
temat przeptywu pracy! Poczekajmy. Na razie opisali$my tylko proste podstawy. Naprawde inte-
resujacymi rzeczami zajmiemy si¢ w nastepnym punkcie.

7.5.4. Dodawanie interesujacych rzeczy

Gléwnym powodem konsolidacji scenariusza stonecznego dnia tak wczesnie jest stworzenie
struktury dla odchylen. Wszystko, co odbiega od scenariusza stonecznego dnia, jest nowym sce-
nariuszem w ramach przypadku uzycia. Gdy dodalismy dwa nowe odchylenia, dotozyliSmy co
najmniej dwa nowe scenariusze. Kiedy zaczniemy laczy¢ kilka odchylen ze scenariuszem sto-
necznego dnia, moga one przenikna¢ do wielu scenariuszy. Ale co to jest odchylenie? To jest
wszystko to, co oméwiliémy i postanowili$émy, a co nie jest czeécig scenariusza stonecznego dnia.
Obejmuje to wszystko, o czym jeszcze nie pomyslelismy — nieznane niewiadome. W duzej czedci
dotyczy nowych wymagan.

Zatem powrdémy na chwile do trybu burzy mézgéw. Nasz przypadek uzycia nazywa si¢ teraz
Przelew pieniedzy na rachunki krajowe. Chcemy wymieni¢ wszystko, co przychodzi nam na mysl,
a co moze odbiega¢ od scenariusza stonecznego dnia. To oznacza, ze musimy zdecydowa, jakie
s3 nasze domyslne zalozenia w odniesieniu do listy rachunkéw docelowych w scenariuszu
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stonecznego dnia. Z jakim rodzajem przelewow bedziemy mieé najczeéciej do czynienia lub ja-
kie przelewy bank bedzie realizowal najczesciej? Zatdézmy, ze priorytetem jest transfer pieniedzy
pomiedzy wlasnymi rachunkami posiadacza rachunku. Przedstawiciele biznesu, uwzgledniajac
informacje od deweloperéw, podjeli pewne decyzje. Mozemy teraz zaktualizowaé nasz scena-
riusz stonecznego dnia (tabela 7.2).

Tabela 7.2. Przelew pieniedzy: scenariusz stonecznego dnia

wybiera rachunek
docelowy, wpisuje
kwote i zatwierdza ja

przelewa pieniadze, realizuje
ksiegowanie i wyswietla
posiadaczowi rachunku
potwierdzenie wykonanej
transakgcji

Krok Intencje aktora Odpowiedzialnos¢ systemu Komentarz
1. Posiadacz rachunku Internetowy Bank Zielony Lad Czy posiadacz rachunku
wybiera rachunek pokazuje rachunek zrédtowy, powinien wybra¢ dziatanie
Zrédtowy i decyduje sie | dostarcza liste rachunkéw przelewu przed wyborem
na przelanie pieniedzy | docelowych i pole do wpisania | konta zrédtowego, czy
kwoty na odwrét? Domysinie
Internetowy Bank Zielony
Lqd wyswietla liste wtasnych
rachunkdéw posiadacza
rachunku (z wyjqtkiem
rachunku Zrédtowego)
2. Posiadacz rachunku Internetowy Bank Zielony Lad Czy potwierdzenie jest

wiasciwym terminem?

Czy potrzebujemy
potwierdzenia, jesli przelew
jest realizowany pomiedzy
wiasnymi rachunkami
posiadacza rachunku?

Czy posiadacz rachunku
powinien mie¢ mozliwo$¢
wydrukowania potwierdzenia?

Jedyne zmiany nastgpily w kolumnie komentarza, poniewaz wydaje si¢ ona oczywistym
miejscem dokumentowania naszej decyzji lub tej czeéci decyzji. Decyzja o utworzeniu nowego
przypadku uzycia dla zagranicznego przelewu pieniedzy jest udokumentowana przez sam fakt
istnienia nowego przypadku uzycia. Pozostala cze$¢ decyzji — rachunki w innych bankach kra-
jowych — jest czgsciowo udokumentowana w rozszerzonej nazwie przypadku uzycia i bedzie
dodatkowo udokumentowana w odchyleniu przypadku uzycia Przelew pieniedzy na rachunek
w banku krajowym. Sprébujmy przyjrzec sie niektérym odchyleniom:

Przelew pieniedzy na konto krajowe inne niz wlasny rachunek (czy ma znaczenie,

w jakim banku?).

Zapisanie informacji o rachunku w innym banku i dodanie rachunku do listy rachunkéw

docelowych.

Sprawdzenie, czy jest wystarczajaco duzo pieniedzy, aby zrealizowaé przelew

(jaki komunikat, jesli nie ma wystarczajacych srodkow?).

Wydrukowanie potwierdzenia (otwarta kwestia).

Zapytanie o hasto przed transakcja (obowigzkowe?).

Posiadacz rachunku ma tylko jeden rachunek (komunikat?).
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Kwota jest za niska (jaka$ reguta?).

Kwota jest za wysoka (jakas reguta?).
Zaplanowanie przelewu na p6zniejsza date.
Usunigcie dodanych rachunkéw docelowych.
Czy transakcja trwa dtuzej niz 15 sekund?

Czy transakcja si¢ nie powiodfa? (Z jakich powodow?)

Jedli przy stole znajdujg si¢ przedstawiciele biznesu, testerzy, programisci, specjalisci w dzie-
dzinie interakeji z uzytkownikami, ta lista moze szybko si¢ rozrastaé (tabela 7.3)! Zadawane s3
coraz to nowe pytania. Jesli potrzebujemy hasta do zaakceptowania transakeji — czy to jest kolejny
krok w scenariuszu stonecznego dnia? Jakie sg reguly prawidlowych kwot? Istnieje niezliczenie
wiele rzeczy do wyjasnienia i decyzji do podjecia. Pamietajmy réwniez o konsolidacji. Niektorzy
uwielbiajg tabele (tabela 7.4).

Tabela 7.3. Odchylenia przypadku uzycia Przelew pieniedzy

Dotyczy numeru kroku

Dzialanie powodujace odchylenie

Komentarz

1a Posiadacz rachunku chce przelac¢ Posiadacz rachunku musi
pienigdze na inny wtasny rachunek | wprowadzi¢ numer rejestracyjny
i numer rachunku
1b Posiadacz rachunku chce doda¢ Posiadacz rachunku moze nada¢
inny wiasny rachunek do listy nazwe rachunkowi (obowigzkowo?)
rachunkéw docelowych
2a Na rachunku zrédtowym nie ma Wyswietlenie komunikatu o bfedzie
wystarczajacych srodkéw, aby i rezygnacja z transakgji (kto jest
mozna byto zrealizowac przelew odpowiedzialny za komunikaty
dla posiadacza rachunku?)
2b Posiadacz rachunku zatwierdza Internetowy Bank Zielony Lad pyta
przelew na inny wtasny rachunek o hasto, zanim zaakceptuje przelew
2c Kwota nie spetnia regut Reguty poprawnosci?
poprawnosci
2d Posiadacz rachunku wprowadza Internetowy Bank Zielony Lad
pdzniejsza date przelewu dostarcza opcji umozliwiajacej
wprowadzenie pdzniejszej daty.
Przelew zostanie zrealizowany
w tym dniu, zgodnie z dniami
bankowymi (jak daleko
w przyszto$¢ mozna planowac
realizacje przelewu?)
2e Czy transakcja trwa dtuzej niz Powody, dla ktérych transakcja
akceptowany minimalny czas? trwa dtuzej? Dziatania
podejmowane w takiej sytuacji?
Akceptowalny minimalny czas?
2f Transakcja sie nie powiodta? Powody niepowodzenia?

Dziatania naprawcze?
Odpowiednie komunikaty?
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Tabela 7.4. Dodanie miejsca na nowo powstajagce wymagania

Dotyczy numeru kroku | Dzialanie powodujace odchylenie | Komentarz
1a Posiadacz rachunku chce przelac¢ Posiadacz rachunku musi
pienigdze na rachunek innego klienta | wprowadzi¢ numer
rejestracyjny i numer rachunku
1b Posiadacz rachunku chce doda¢ Posiadacz rachunku moze
rachunek innego posiadacza nadac nazwe rachunkowi
rachunku do listy rachunkéw (obowigzkowo?)
docelowych
1c Nowe wymaganie...
1d Nowe wymaganie...
2a Na rachunku zrédtowym nie ma Wyswietlenie komunikatu
wystarczajacych srodkéw, aby mozna | o btedzie i rezygnacja z transakg;ji
byto zrealizowa¢ przelew (kto jest odpowiedzialny za
komunikaty dla posiadacza
rachunku?)
2b Posiadacz rachunku zatwierdza Internetowy Bank Zielony Lad
przelew na inny wtasny rachunek pyta o hasto, zanim zaakceptuje
przelew
2c Kwota nie spetnia regut poprawnosci | Reguty poprawnosci?
2d Posiadacz rachunku wprowadza Internetowy Bank Zielony Lad
podzniejsza date przelewu dostarcza opcji umozliwiajacej
zaplanowanie przelewu za
pewna liczbe dni bankowych
w przysztosci (jak daleko
w przyszto$¢ mozna planowac
realizacje przelewu?)
2e Czy transakcja trwa dtuzej niz Powody, dla ktérych transakcja
akceptowany minimalny czas? trwa dtuzej? Dziatania
podejmowane w takiej
sytuacji? Akceptowalny
minimalny czas?
2f Transakcja sie nie powiodta? Powody niepowodzenia?
Dziatania naprawcze?
Odpowiednie komunikaty?
29 Nowe wymaganie...
2h Nowe wymaganie...

Podczas konsolidacji za kazdym razem odpowiadamy na pewne pytania i podejmujemy
pewne decyzje. Zadajemy nowe pytania i uzyskujemy wigcej informacji umozliwiajacych po-
dejmowanie decyzji. Na tym polega natura postepéw w rozwoju oprogramowania. Wiekszos§¢
odchylen nalezy do okreslonego kroku w scenariuszu stonecznego dnia. Do tego kroku odnosimy
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sie w pierwszej kolumnie. Jaka jest roznica mig¢dzy ta lista odchylen a lista wymagan lub funkcji
czy opowiesci uzytkownika? Niezbyt wielka, jesli spojrzymy na nie jedna po drugiej. Mogliby-
$my sformutowac kazde z odchylen w postaci opowiesci uzytkownikéw, gdyby$my dzieki temu
poczuli sie bardziej Agile. ,,Jako posiadacz rachunku chcg, by system mnie zatrzymal przy prébie
przelania wigkszej kwoty, niz mam na rachunku, tak by nie powstat debet”.

Cdz, moze to nie jest najlepsza opowie$¢ uzytkownika na $wiecie. Forma opowiesci uzytkowni-
ka moze pomdc nam zobaczy¢, kto jest prawdziwym interesariuszem: ,,Jako bank chce zatrzymaé
klientéw przed przelewaniem pieniedzy, ktérych nie maja, tak bym mogt pozostaé w biznesie”.
Nie, taka forma w rzeczywistosci takze si¢ nie sprawdza. Nalezy kierowa¢ si¢ zdrowym rozsad-
kiem. Mozna réwniez zapisa¢ odchylenia na karteczce i umieéci¢ na $cianie (lub na szafie). Na-
stepnie mozemy nazwac je opowie$ciami uzytkownika w pierwotnym sensie.

Na razie bedziemy nadal nazywa¢ takie sytuacje odchyleniami od scenariusza stonecznego dnia.
A tym, co uzyskujemy z polaczenia odchylen ze scenariuszem stonecznego dnia, jest struktura.
Mozemy teraz oméwic¢ krok w scenariuszu stonecznego dnia. Mozemy nawet skoncentrowac si¢
na systemowej czesci kroku w scenariuszu stonecznego dnia — tam gdzie spodziewamy si¢ wy-
zwan architektonicznych. Albo mozemy oméwié¢ odchylenie i jego konsekwencje. Zapewni nam
to ostro$¢ dyskusji zmierzajacej do podejmowania dobrych decyzji. A przedstawiciel biznesu
uzyska strukturalne dane wejéciowe do opracowania planu wydan. Aby bardziej szczegétowo
zaplanowa¢ wydanie 2., przedstawiciel biznesu moze teraz przeanalizowac liste odchylen i zde-
cydowad, ktére z nich muszg si¢ znalez¢ w wydaniu 2., a ktdre moga poczekad.

Kiedy ustabilizujemy scenariusz stonecznego dnia, zesp6t moze go oszacowal. A potem, kie-
dy odchylenia beda ustabilizowane, mozna je oszacowal. Przypadki uzycia beda si¢ rozrastal.
Nie chodzi o to, ze dodajemy wiecej przypadkéw uzycia — to sa wyjatki. Nie chodzi takze o to,
ze rozbudowujemy scenariusz stonecznego dnia — to takze jest rzadko$¢. Przypadki uzycia roz-
rastajg sie, poniewaz dodajemy odchylenia.

Oto istotne spostrzezenie: odchylenia mozna dodawaé przyrostowo! Nasz zakres tworzg na-
stepujace odchylenia: rozszerzenia, wyjatki, alternatywy, odmiany, obstuga btedéw i wymagania
niefunkcjonalne. To tu wykonujemy wiekszo$¢ prac generujacych dochody. Czy wszystkie one
moga by¢ jednolinijkowe? By¢ moze. Z naszego doswiadczenia wynika, ze tak moze by¢ w wiek-
szosci przypadkow. Dlatego wigkszo$¢ projektéw czerpie informacje z opowiesci uzytkownika;
poza tym, ze do$¢ czesto trac relacje pomiedzy tymi opowiesciami. Ponadto, dzigki dbaniu o to, by
elementy byly niewielkie i proste, utrzymujemy projekt w duchu Agile. Nalezy kierowa¢ si¢ zdro-
wym rozsadkiem.

Jesli mozemy dodawaé przyrostowo przypadki uzycia, to mozemy réwniez przyrostowo
wprowadzac je do wydan. Mozemy tez przyrostowo je kodowa¢ i dostarcza¢ doktadnie na czas. To
przyrostowe podejscie wspiera kluczowy dogmat Lean. Jest rzecza oczywista, ze wspiera postulat
Agile reagowanie na zmiany.

A co z nowo powstajacymi wymaganiami? Zajrzyjmy do tabeli 7.4. Puste wiersze czekajg na
nowo powstajace wymagania. Wiekszo$¢ nowo powstajacych wymagan przychodzi ,,w przebraniu”
odchylen od przeplywu stonecznego dnia. ,,Od wielkiego dzwonu” uzyskujemy zupelnie nowy
przypadek uzycia. Znajomo$¢ zakresu zmian pomaga nam pozna¢ rzad wielkosci, z jakim mamy
do czynienia. W wigkszosci przypadkoéw, kiedy dodajemy lub usuwamy caly przypadek uzycia,
jest to spowodowane rosngcg wiedza na temat charakteru naszych przypadkéw uzycia lub nawet
dziedziny. Czasami nowy przypadek uzycia powstaje z istniejacego przypadku uzycia. Przyklad
widzieliémy, kiedy przypadek uzycia Przelew pieniedzy dal poczatek nowemu: Przelew pieniedzy
na rachunek zagraniczny. Czasami scalamy dwa przypadki uzycia, poniewaz zdajemy sobie sprawe,
ze nie rdznia sie pomiedzy sobg — by¢ moze jeden z nich jest tylko rozszerzeniem (odchyleniem)
innego.
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W tym momencie warto sformulowa¢ ostrzezenie.

Ostrzezenie! Jesli masz zamiar podzieli¢ przypadek uzycia taki jak ,Przelew pieniedzy” na trzy
przypadki uzycia: ,Wybierz rachunki”, ,Przelej pieniadze” i ,Zaksieguj”, to wykonujesz dekom-
pozycje i lepiej bedzie, jesli postuzysz sie narzedziami dekompozycji, na przyktad diagramami
przeptywu danych.

Chwileczke! Nasz specjalista od bezpieczenstwa spoglada mi przez ramie: ,Posiadacz ra-
chunku musi wprowadzi¢ hasto tylko wtedy, gdy zatwierdza przelew na inny rachunek? Czy to nie
jest cze$¢ scenariusza stonecznego dnia? Powinna by¢!”. Dlaczego? Czy jest sens prosi¢ o haslo
podczas przelewania pieniedzy pomiedzy wlasnymi rachunkami? , Takg mamy strategie. Po-
winni$my zawsze pytac o haslo przed transakcja”.

W jaki sposéb wplywa to na model mentalny uzytkownika? Zadamy pytanie specjalicie
w dziedzinie interakcji z uzytkownikami.

»Jest jeszcze jedna zasada, ktdra tu obowiazuje: spdjno$¢” — moéwi specjalista w dziedzinie inte-
rakgji z uzytkownikami — ,,wiec prawdopodobnie mozemy wprowadzi¢ hasta dla wszystkich prze-
lewow bez zakldcania modelu mentalnego uzytkownika. Zwlaszcza jesli robimy to od pierwsze-
go wydania, zanim uzytkownicy wypracowali nawyki”. W scenariuszu stonecznego dnia znalazt
sie dodatkowy krok (tabela 7.5).

Tabela 7.5. Dodanie kroku potwierdzania hastem

Krok Intencje aktora Odpowiedzialnos¢ systemu Komentarz
1. Posiadacz rachunku Internetowy Bank Zielony Lad Czy posiadacz rachunku
wybiera rachunek wyswietla rachunek Zrédtowy, powinien wybra¢ dziatanie
Zrédtowy i decyduje sie | dostarcza liste rachunkow przelewu przed wyborem
na przelanie pieniedzy | docelowych i pole do wpisania | konta zrédtowego, czy
kwoty na odwrét? Domysinie
Internetowy Bank Zielony
Lqd wyswietla liste wtasnych
rachunkdéw posiadacza
rachunku (z wyjqtkiem
rachunku Zrédfowego). Kiedy
posiadacz rachunku doda inne
rachunki, wyswietlqg sie one
na domysinej liscie dla tego
posiadacza rachunku
2. Posiadacz rachunku Internetowy Bank Zielony Domyslna data jest data
wybiera rachunek Lad wyswietla informacje biezaca
docelowy, wpisuje o przelewie (rachunek Zrédtowy,
kwote i zatwierdza ja rachunek docelowy, date,
kwote) i zada hasta w celu
zatwierdzenia przelewu
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Tabela 7.5. Dodanie kroku potwierdzania hastem — ciag dalszy

Krok Intencje aktora

Odpowiedzialnos¢ systemu

Komentarz

wprowadza hasto

3. Posiadacz rachunku Internetowy Bank Zielony Lad

przelewa pieniadze, realizuje

i zatwierdza przelew ksiegowanie i wyswietla

posiadaczowi informacje
z wyciagu oraz dziennik
transakgji. Internetowy
Bank Zielony Lad wydaje
potwierdzenie transakcji

Zwyczaj: Przelanie pieniedzy
i ksiegowanie. Internetowy
Bank Zielony Lad sprawdza
dostepne $rodki, aktualizuje
rachunki i aktualizuje
informacje do wyciagu.
(Definiujemy przelew

i ksiegowanie).

Czy potwierdzenie jest
wiasciwym terminem?

Czy potrzebujemy
potwierdzenia, jesli przelew
jest realizowany pomiedzy
wiasnymi rachunkami
posiadacza rachunku?

Czy posiadacz rachunku
powinien mie¢ mozliwos¢
wydrukowania potwierdzenia?

To dobrze, ze szybko zdaliSmy sobie sprawe, ze potrzebujemy tego dodatkowego kroku!
Chcemy, aby scenariusz stonecznego dnia byl tak stabilny, jak to mozliwe. W przeciwnym razie
trudno bedzie obstuzy¢ odchylenia. W $wietle tej ostatniej zmiany musimy teraz do nich powrocic.
Nasze odchylenie (2b), gdy system prosi o podanie hasta przed przelaniem pieni¢edzy na inny ra-
chunek, zniklo. Czy usuniemy wiersz i zmienimy numeracje pozostatych odchylen? Czy zazna-
czymy odchylenie jako usunigte lub przeniesione do scenariusza stonecznego dnia, ale zacho-
wamy wiersz? Nalezy kierowa¢ si¢ zdrowym rozsadkiem. Decyzja i tak jest udokumentowana.
Dokumentacje uzupelniajaca tworzymy tylko wtedy, gdy chcemy mie¢ zapis, dlaczego zostata
podjeta decyzja, przez kogo i by¢ moze kiedy. Odchylenia i tak trzeba przenumerowaé. Milej za-
bawy podczas identyfikacji liczby zmian wprowadzonych na naszej liscie odchylen (tabela 7.6).

Tabela 7.6. Zaktualizowana lista odchylen

Dotyczy numeru kroku

Dzialanie powodujace odchylenie

Komentarz

1a Posiadacz rachunku dodaje tekst Czy to nie jest cze$¢ scenariusza
do transakgji po stronie rachunku stonecznego dnia? Jaki powinien
Zrédtowego by¢ tekst domysiny, gdyby
posiadacz rachunku nie dodat
tekstu?
1b Posiadacz rachunku chce przela¢ Posiadacz rachunku musi
pieniadze na inny wtasny rachunek wprowadzi¢ numer rejestracyjny
i numer rachunku
1c Posiadacz rachunku chce doda¢ inny | Posiadacz rachunku moze

wiasny rachunek do listy rachunkéw
docelowych

nadac nazwe rachunkowi
(obowiazkowo?)
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Tabela 7.6. Zaktualizowana lista odchylen — ciag dalszy

Dotyczy numeru kroku

Dziatlanie powodujace odchylenie

Komentarz

pomoc online

2a Na rachunku zrédtowym nie ma Wyswietlenie komunikatu
wystarczajacych srodkéw, aby mozna | o btedzie i rezygnacja z transakgji
byto zrealizowad przelew (kto jest odpowiedzialny za
komunikaty dla posiadacza
rachunku? Definiujemy
minimalne saldo rachunku?)
2b Posiadacz rachunku dodaje tekst Czy to nie jest cze$¢ scenariusza
do transakgji po stronie rachunku stonecznego dnia? Jaki powinien
docelowego by¢ tekst domysiny, gdyby
posiadacz rachunku nie dodat
tekstu?
2c Kwota nie spetnia regut poprawnosci | Reguty poprawnosci?
2d Posiadacz rachunku wprowadza Internetowy Bank Zielony Lad
pozniejsza date przelewu dostarcza opcji umozliwiajacej
wprowadzenie pdzniejszej daty.
Przelew zostanie zrealizowany
w tym dniu, zgodnie z dniami
bankowymi (jak daleko
w przyszto$¢ mozna planowac
realizacje przelewu?)
3a Nieprawidtowe hasto Standardowa procedura?
3b Czy transakcja trwa dtuzej niz Powody, dla ktérych transakcja
akceptowany minimalny czas? trwa dtuzej? Dziatania
podejmowane w takiej
sytuacji? Akceptowalny
minimalny czas?
3c Transakcja sie nie powiodta? Powody niepowodzenia?
Dziatania naprawcze?
Odpowiednie komunikaty?
Wszystkie Posiadacz rachunku chce uzyskac Kto jest odpowiedzialny

za pomoc online?

Pamietajmy: bogactwo przypadkéw uzycia objawia si¢ w odchyleniach, a one powstajg swobod-
nie i czesto. Sg tam, gdzie powstaje zroznicowanie. Skonsolidowali$my scenariusz stonecznego
dnia wczesnie, aby ustali¢ strukture dla odchylen: to jest fundament. Gléwny scenariusz sukcesu
przypadku uzycia to jego stabilna charakterystyka biznesowa, ktéra rzadko si¢ zmienia, jesli
w ogdle. Dostarcza kotwicy dla odchylen, a odchylenia gwarantujg nam wzrost funkcjonalnosci.

Mozemy tez zabawic si¢ w znalezienie pigciu bledow (jak w dzieciecej zabawie polegajacej na
znajdowaniu réznic pomiedzy dwoma obrazkami). Utrzymanie sp6jnosci opisu przypadkéw uzy-
cia wymaga wielu par oczu i co najmniej jednego testera.

Ale raczej po$wieémy czas na inne ¢wiczenie.
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Sprébujmy zidentyfikowaé wszystkie terminy i pojecia ze scenariusza stonecznego dnia
oraz odchylenia, ktére naszym zdaniem beda mialy wplyw na architekture.

A co z rejestrem wymagan, jesli uzywamy Scrum? Odchylenie zazwyczaj dobrze pasuje jako
element rejestru wymagan. Scenariusz stonecznego dnia sam w sobie powinien by¢ jednym ele-
mentem rejestru wymagan. Niepelny scenariusz stonecznego dnia nie daje zbyt wielkiej wartosci
biznesowe;j. Jedli scenariusz stonecznego dnia obejmuje wiecej zadan, niz moze zrealizowac jedna
osoba w ciggu polowy sprintu, mozna podzieli¢ scenariusz stonecznego dnia na etapy, ale nie do-
starczymy zadnych warto$ci biznesowych, zanim nie zrealizujemy wszystkich etapow.

7.5.5. Od przypadkow uzycia do rél

Przedstawiciele biznesu, specjaliSci w dziedzinie interakeji z uzytkownikiem, testerzy i progra-
misci razem pracuja nad przypadkami uzycia. Programiéci nie s3 w stanie opracowa¢ zadnej
implementacji tylko poprzez przekazywanie dokumentéw. W szczeg6lnoéci wazne jest, aby daé
deweloperom mozliwo$¢ uzyskania informacji zwrotnych zaréwno w celu zrozumienia motywacji
i potrzeb uzytkownika koncowego, jak i zestawienia ich z wlasng wiedza na temat ograniczen im-
plementacji. Wspoélnie oczekiwania obu stron moga ewoluowac.

Czesto to, co dla przedstawicieli biznesu jest wyjasniajaca definicja, dla dewelopera jest arte-
faktem programowym. Chcemy ustanowi¢ $ciezke od jednego do drugiego. Przypadki uzycia
zachecaja do uzywania dobrej terminologii, ktdra zapewnia mozliwosci $ledzenia, natomiast ar-
chitektura DCI dostarcza miejsca do wyrazania tej terminologii w kodzie.

Wyznaczanie rél na podstawie przypadkoéw uzycia
Spéjrzmy jeszcze raz na tabele 7.5. Mozna w niej znalez¢ opis nastepujacego kroku:

1. Internetowy Bank Zielony Lad wyswietla Czy posiadacz rachunku powinien wybra¢
rachunek Zrédtowy, dostarcza liste rachunkéw | dziatanie przelewu przed wyborem konta
docelowych i pole do wpisania kwoty zrédtowego, czy na odwrét?

Zwrdémy uwage, ze wyrozniliSmy terminy: rachunek Zrédtowy, rachunek docelowy i kwota.
Z perspektywy samego przypadku uzycia wyrdznienie moze oznaczaé definicje w stowniku dzie-
dziny. To pomaga przedstawicielom biznesu w wyjasnieniu swoich potrzeb. Ale deweloperowi
terminy te dostarczaja silnych wskazéwek implementacji. Architektura DCI dazy do tego, aby
tego rodzaju pojecia byly uchwycone bezposrednio w kodzie. W implementacji nazywamy je
rolami obiektowymi, aby odréznic je od aktoréw z przypadkéw uzycia.

Przypadki uzycia pomagaja nam zrozumie¢ odpowiedzialnos¢ tych rol. Na przyklad z po-
wyzszego mozemy wywnioskowac, ze rachunek Zrodfowy powinien dostarcza¢ informacje, ktére
pomagaja zidentyfikowa¢ go przez posiadacza rachunku. Staje si¢ to obowigzkiem roli obiekto-
wej rachunku Zrédfowego. Wchodzac glebiej w przypadki uzycia oraz tematyke przelewu pieniedzy,
znajdujemy wiecej obowigzkéw dla rachunku Zrédlowego, rachunku docelowego oraz innych rél
obiektowych. Rozpoznanie tych obowigzkéw moze spowodowaé konieczno$¢ rozwiniecia lub
udoskonalenia przypadku uzycia.

Opisywany przyklad jest prosty. Wystepuje w nim pojedynczy system o nazwie ,Interneto-
wy Bank Zielony Lad”. Cze¢éciej bedziemy mieli do czynienia z wiekszg liczbg systemow, ktorych
nazwy beda si¢ pojawialy w kolumnie systemu (oczywiscie moze by¢ rowniez wigcej aktorow).
Kazdy z tych system6w bedzie mial okreslone obowiazki w odniesieniu do przypadku uzycia.
W wielu przypadkach te nazwy systemow stang sie jednocze$nie rolami obiektowymi.
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Dla przyktadu rozwazmy nowy serwis pozwalajacy posiadaczowi rachunku na wzigcie po-
zyczki z banku przez internet albo w bankomacie. Przypadek uzycia opisuje wydziat kredytow
jako system, ktory musi zatwierdzi¢ wniosek o pozyczke (by¢ moze automatycznie, w czasie rze-
czywistym). Z punktu widzenia gtéwnego przypadku uzycia, ktéry w wigkszosci opisuje dysku-
sje pomiedzy posiadaczem rachunku a Internetowym Bankiem Zielony Lad, wydziat kredytow
to po prostu kolejna rola. Cztonkowie zespotu projektowego chcg to widzie¢ w taki sam sposob.
W architekturze DCI stanie sie on rolg obiektows.

Czy zesp6l definiuje te role w ramach analizy, czy w ramach projektu? Czy te dyskusje po-
winni$my prowadzi¢ tutaj, w rozdziale 7., czy w rozdziale 9.2 To wlasnie s3 wazne pytania, z jakimi
spotykamy si¢ w zyciu. Wladciwie jest nam wszystko jedno. Pamietajmy: caly zesp6t pracuje jako
calo$¢. Dzigki temu przedstawiciele biznesu mogg dostarczaé informacje programistom, a pro-
gramisci mogg dostarcza¢ informacje przedstawicielom biznesu. Wszyscy, razem, od wczesnej fazy.
Doswiadczenie nauczy nas szczegotéw tego procesu.

Wypetnianie luki pomigdzy przedstawicielami biznesu a programistami
Na rysunku 7.3 wprowadziliSmy pojecie zwyczaju, ktdry obejmuje powtarzajacy sie fragment
przypadku uzycia w zamknietej formie. W klasycznym stylu przypadkéw uzycia odpowiedzial-
no$¢ po stronie oprogramowania jest oznaczana jako odpowiedzialnos¢ ,,systemu” albo, jesli je-
stesmy bardziej selektywni w naszej terminologii, ,,banku”. Terminy te przekazujg bardzo mato
nowych informacji zaréwno przedstawicielom biznesu, jak i programistom. Zamiast uciekania
sie do uzywania ogdlnego jezyka branzowego oraz w celu unikniecia postugiwania sie taka ter-
minologia, jak abstrakcyjne klasy bazowe lub dzienniki transakcji bazy danych, mozemy skorzy-
sta¢ z lepszych metafor do opisania tych poje¢. W szczegdlnosci mozemy zaprezentowaé wiele
z tych metafor w postaci rél obiektowych. Role obiektowe sg konstrukcjami programowymi w ar-
chitekturze DCI, ktére odzwierciedlaja elementy modelu mentalnego uzytkownika konicowego.
Na rysunku 7.3 uzywamy raczej sterylnego terminu ,,Internetowy Bank Zielony Lad” (,,system”)
do zaznaczenia wszystkiego, co robi oprogramowanie. To pozostawia uzytkownikowi konco-
wemu niewielki wglad w to, co si¢ dzieje, a programiscie daje nadmiernie szerokie i mgliste po-
jecie kontekstu. Rozwazmy alternatywna reprezentacje sekwencji:

1. Rachunek zrédlowy weryfikuje dostepne srodki.
2. Rachunek zrédlowy i rachunek docelowy aktualizujg salda.

3. Rachunek zrédlowy aktualizuje informacje na wyciagu.

Powyzszy model daje uzytkownikowi konicowemu metaforyczny sens. Co wigcej, pomaga
programiscie zamkna¢ petle sprzezenia zwrotnego, aby upewni¢ sie, ze wspoéldzieli on model
mentalny uzytkownika konicowego. W tym przypadku nowe terminy: rachunek zrédlowy i ra-
chunek docelowy nie sg aktorami przypadku uzycia, ale s3 podobnymi do aktoréw agentami
wewnatrz systemu Internetowego Banku Zielony Lad — rolami obiektowymi. W implementacji
stang sie one pojeciami programowymi reprezentowanymi przez abstrakcyjne klasy bazowe lub
inne interfejsy. Do czego dostarczaja interfejs? Do obiektéw. Tak jak aktor przypadku uzycia jest
perspektywa roli dla pewnej istoty ludzkiej, tak rola obiektowa jest behawioralng czgscig obiektu
programowego. Role obiektowe opiszemy szczegélowo w rozdziale 9.

Opisywane podejscie nalezy stosowa¢ selektywnie, pamietajac, ze wszystkie analogie (i me-
tafory) gdzie$ zostang zastapione. Nie nalezy wymusza¢ metafory, jesli zespdl nie potrzebuje okre-
$lonego pojecia lub wizji, ktére poprawig zrozumienie i posuna prace do przodu.
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7.6. Podsumowanie

Czy spetniliémy nasze kryteria konsolidacji? Sprobujmy podsumowa¢. Naszym celem byto:
1. Wsparcie przeptywu pracy uzytkownikow (scenariusze uzycia).
2. Wsparcie testow, ktére powinny by¢ blisko prac rozwojowych (scenariusze testow).

3. Wsparcie dla skutecznego procesu podejmowania decyzji o funkcjonalno$ciach
(scenariusz stonecznego dnia a odchylenia).

4. Wsparcie dla nowo powstajacych wymagan (odchylen).
5. Wsparcie dla planowania wydan (przypadki uzycia i odchylenia).

6. Uzyskanie danych wej$ciowych do opracowania architektury (terminy i pojecia
ze scenariuszy).

7. Budowanie w zespole zrozumienia przedmiotu pracy.

7.6.1. Wsparcie przeptywu pracy uzytkownikéw

Ustabilizowalismy scenariusz stonecznego dnia. Zdecydowalismy si¢ na trzy kroki (i ustalilismy
ich kolejnos¢), ktore uzytkownik i system majg do wykonania, aby otrzymac pozadany rezultat.
Odchylenia, ktére zdefiniowalismy do tej pory, naleza do konkretnego kroku w scenariuszu sto-
necznego dnia. Kiedy przypadek uzycia rozrasta si¢ przyrostowo za posrednictwem odchylen,
musimy zdecydowa¢, gdzie umiesci¢ kazde z tych odchylen w przeplywie pracy. Dzieki temu
utrzymujemy $wiadomo$¢ wspieranego przeplywu pracy. Czy jesteSmy przekonani o tym, ze
system bedzie wspiera¢ najlepszy przeptyw pracy dla uzytkownika? Nalezy zapytaé specjaliste
w dziedzinie interakeji z uzytkownikiem. Mozna zrobi¢ to, co zrobitaby ta osoba — przeprowadzi¢
test uzytecznosci.

7.6.2. Wsparcie dla testow blisko prac rozwojowych

Po ustabilizowaniu scenariusza stonecznego dnia tester (lub inzynier systemowy — punkt 3.2.1)
moze zacza¢ definiowanie scenariuszy testowych. Jesli tester czuje si¢ na tyle dobrze, ze moze
przystapi¢ do pisania scenariuszy testowych, wiemy, ze nasz przypadek uzycia jest w bardzo do-
brej formie. Dziafania testera dodadzg wiele cennych odchylen do przypadku uzycia. Struktura
scenariuszy testowych jest juz okreslona przez relacje pomiedzy scenariuszem stonecznego dnia
a odchyleniami. Teraz tylko do testera nalezy zdefiniowanie scenariuszy, a zwlaszcza ich kombi-
nacji, dla ktorych testowanie ma sens. Ta decyzja jest zasadnicza kompetencja testow. Nie ryzy-
kujemy tego, ze wymagania bedg obstugiwac jedng strukture, projekt i kod — kolejna, a test bedzie
obstugiwat jeszcze inng. Z perspektywy historycznej rozwigzania tego dylematu mozna podzieli¢
na dwie kategorie:

1. Klasyczne rozwigzanie polega na wstrzymaniu wykonywania scenariuszy testowych
do czasu, az scenariusze uzycia zostang zakodowane. Efekt: opdznienia w pracach
rozwojowych i testy w roli ,,musztardy po obiedzie” (mysle, ze wigkszo$¢ z nas tego
doswiadczyta).

2. Podejscie Agile, w ktérym testy sg pisane przed kodem. Efekt:

a) Wymagania s3 wyrazone za pomocg skryptow testowych, przez co tracimy
przedstawicieli biznesu, specjalistow od interakcji z uzytkownikami i innych
interesariuszy, ktorzy nie rozumiejg kodu; b) zbyt wczesnie zaglebiamy sie
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w szczegOly; ¢) tracimy mozliwo$¢ okreslenia tego, co jest wazne do przetestowania,
i stosujemy podejscie ,,testowania wszystkiego”, ryzykujac uzyskanie falszywego
poczucia bezpieczenistwa.

Scenariusze przypadkéw uzycia pomagaja zyska¢ pewnosé, ze wszyscy jestesmy ,na tej samej
stronie”, zanim zakodujemy i zaczniemy testowa¢ scenariusze. Projekt systemu i projekt testow moga
odbywac sie réwnolegle. Jestesmy gotowi do testowania natychmiast po zakodowaniu scenariusza.

7.6.3. Wsparcie dla wydajnego podejmowania decyzji
na temat funkcjonalnosci

Mamy nadzieje, ze przyklady zaprezentowane w tekscie przekonuja Was o tym, ze mamy po-
trzebne wsparcie dla procesu podejmowania decyzji. Biezacy status scenariusza stonecznego dnia,
odchylenia, opis kazdego scenariusza oraz komentarze i pytania — wszystko to odzwierciedla ak-
tualny stan decyzji dotyczacych tego, co robi system. Kiedy zajdzie potrzeba podjecia nowej decyzji,
bedziemy znali doktadny kontekst: odpowiedni przypadek uzycia, czy jest to scenariusz stonecz-
nego dnia, czy odchylenie, ktéry to krok w scenariuszu stonecznego dnia lub ktére odchylenie.
Wszystko to bardzo wspiera proces podejmowania decyzji!

7.6.4. Wsparcie dla nowo powstajacych wymagan (odchylen)
Moga powstaé nowe przypadki uzycia lub jeden przypadek uzycia moze by¢ poltaczony z innym.
Przypadki uzycia tagczymy wtedy, kiedy zdamy sobie sprawe, ze dwa przypadki uzycia sg w zasa-
dzie takie same. Jedli taka sytuacja wystepuje czgsto, powinna nam sie zapali¢ czerwona lampka:
nasze przypadki uzycia od poczatku sg zbyt szczegélowe. Bardziej organicznym sposobem pracy
z przypadkami uzycia jest umozliwienie powstawania nowych przypadkéw uzycia — jeden
przypadek uzycia powstaje na bazie innego przypadku uzycia. Nalezy uwaza¢, aby taka sytuacja
nie zdarzyla si¢ przedwczesnie — wtedy ryzykujemy, ze pdzniej wystapi problem scalania. Zy-
skamy poczucie, ze jest zbyt wczednie, poniewaz powstajacy przypadek uzycia bedzie sprawiat
wrazenie niedojrzalego. Ale najczesciej nowe przypadki uzycia beda powstawaly na poziomie
odchylen. Po drodze dodajemy, a czasami usuwamy odchylenia. Odchylenia sg implementowane
w roznych iteracjach w zaleznosci od kolejnosci rejestru wymagan wyznaczonej przez wladciciela
produktu (o ile pracujemy w Scrumlandzie). Inaczej mdéwiac: odchylenia sg dobrze podzielonymi
jednostkami, ktérych mozemy uzy¢, aby plan wydan stal si¢ bardziej realistyczny.

7.6.5. Wsparcie dla planowania wydan

Po zidentyfikowaniu mniej wiecej 15 przypadkéw uzycia mozemy przystapi¢ do opracowania
pierwszego, surowego planu wydan. Po skonsolidowaniu scenariusza stonecznego dnia i omoéwie-
niu odchylen mozemy stworzy¢ nieco bardziej szczegdtowy plan wydan. Plan wydan jest gotowy
do wprowadzenia dat w chwili, gdy zostang oszacowane scenariusze slonecznego dnia oraz
najwazniejsze odchylenia.

Po ustaleniu dat wydan pozostaje problem opracowania najwazniejszych elementéw dla kaz-
dego wydania. Z natury scenariusz stonecznego dnia jest najwazniejszy dla kazdego przypadku
uzycia. Implementacja odchylenia przed scenariuszem stonecznego dnia nie jest rozsagdnym po-
dej$ciem. Ponadto decyzja o tym, jakie odchylenia powinny si¢ znalez¢ w wydaniu, nalezy do
przedstawicieli biznesu. To, co sprawia, ze przypadki uzycia sq obszerne, to dtuga lista odchylen,
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a nie scenariusz stfonecznego dnia — nie powinien zawiera¢ wiecej niz siedem krokéw, tymczasem
w wiekszosci przypadkéw zawiera ich mniej. Natomiast jeden przypadek uzycia moze z tatwo-
$cig obejmowac od 30 do 50 odchylen (pomyslmy tylko o obstudze btedéw), a liczba scenariuszy
moze rosna¢ wykladniczo z kazdym dodanym odchyleniem. Wiec prawdziwa zlozono$¢ i zakres
sa ukryte w odchyleniach. Mozemy sprosta¢ temu zadaniu, korzystajac z naszej elastycznosci i zdol-
noéci do bycia Agile. Odchylenia sg jednostkami, ktére mozemy wykorzysta¢ podczas dokony-
wania zmian w priorytetach i kolejnosci, kiedy obstugujemy nowo powstajace wymagania oraz
gdy dbamy o konsekwencje planowania wydan.

7.6.6. Uzyskanie danych wejsciowych
do opracowania architektury

Opisy przypadkéw uzycia pomagaja nam uswiadomi¢ sobie pojecia i terminologie. Swiadomo$¢
pojec¢ i termindéw wymaga ich zrozumienia. Aby opracowa¢ dobrg architekture, musimy rozumie¢
system. Nalezy wyodrebnic¢ terminy i pojecia z przypadkéw uzycia i konsekwentnie uzywac stow
w naszej architekturze i kodzie. Pomaga nam to uzyskac czytelny kod. O tym, ze przypadki uzycia
wplywaja na forme kodu, przekonamy si¢ podczas korzystania z architektury DCI (rozdzial 9.).
Czytelny kod zapewnia fatwos¢ utrzymania. Kod tatwy w utrzymaniu pomaga architekturze prze-
trwa¢ dluzej. Dobra, trwala architektura daje wicksze zadowolenie programistom, a przedsie-
wziecie czyni bardziej warto$ciowym. Uwielbiamy happy endy.

7.6.7. Budowanie w zespole zrozumienia przedmiotu pracy

Do zapewnienia szcze$liwego zakonczenia potrzebujemy kilku dodatkowych szczeg6iéw. Aby
zespét rozumial produkt, musi by¢ zaangazowany w prace nad produktem. Mozna mie¢ najlepsze
przypadki uzycia w $wiecie, napisane przez najlepszych na $wiecie analitykéw. Jesli jednak ze-
spol nie jest czedcig procesu tworzenia produktu, przypadki uzycia sg bezuzyteczne. Aby zrozu-
mie¢ produkt, zespdl musi zacza¢ wszystko od poczatku. To nie dlatego, ze cztonkowie zespotu
sa glupi. To dlatego, ze 90% wiedzy jest teraz w glowie analityka, a reszta by¢ moze w przypad-
kach uzycia. Jesli opowiesci uzytkownikéw sg ,,obietnica przyszlej rozmowy”, to przypadki uzycia
sa »,przypomnieniem o dyskusji i decyzjach” dotyczacych tego, co system robi. Dobre jest to, ze
sg to strukturalne przypomnienia!

Kiedy wiec Kent Beck (Beck 1999, s. 90) pisze: ,,Biznes pisze histori¢”, a Scrum podkresla, ze
wlasciciel produktu jest odpowiedzialny za rejestr wymagan, nie odczytujcie tego tak, ze przed-
stawiciele biznesu pisza opowiesci uzytkownikdéw w izolacji, a wlasciciel produktu tworzy rejestr
wymagan bez udziatu zespotu. Praca bez udziatu zespotu powoduje wprowadzenie specyfikacji
typu ,przerzu¢ przez mur’ do wytwarzania oprogramowania z wykorzystaniem technik Agile
i Lean. Specyfikacje typu ,,przerzu¢ przez mur” to gléwny powdd, dla ktérego projektowanie ka-
skadowe ma dzi$ tak zlg reputacje. Lean ma na celu wyeliminowanie kaskad, czy tez muréw,
przez ktére przerzuca si¢ efekty pracy. Agile dotyczy indywidualnych oséb i interakeji. Zacho-
wajmy ducha Agile i Lean: wszyscy, razem, od wczesnej fazy.
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7.7. ,To zalezy”: kiedy przypadki uzycia nie sa dobre?

Przypadek uzycia rejestruje sekwencje¢ zdarzen — kolekcje powigzanych ze soba scenariuszy —
ktére pozwalaja przejs¢ uzytkownikowi koncowemu w kierunku jakiego$ celu w pewnym kon-
tekécie. Co zrobi¢, jesli mamy trudnoéci w wyrazaniu interakeji uzytkownika w takiej formie?
Czasami przypadki uzycia nie sag dobrym wyborem. Jedli spojrzymy na scenariusz i nie mozemy
odpowiedzie¢ na pytania o kontekst: ,,Dlaczego uzytkownik to robi?” oraz ,Jaka jest jego (lub
jej) motywacja w tym kontekscie?”, to przypadki uzycia prawdopodobnie sg ztym $rodkiem do-
pasowanym do dziedziny lub nie mamy wystarczajaco dobrej tacznosci z uzytkownikami. Jesli
zachodzi ta pierwsza sytuacja, to nalezy powaznie zbada¢ alternatywne formalizmy uchwycenia
wymagan.

Powstaje pytanie: jakie alternatywy? Odpowiedz brzmi: to zalezy. Niektdre projekty w rze-
czywistosci sa zdominowane przez takie operacje. Wyobrazmy sobie edytor figur graficznych,
ktéry oferuje takie ,,przypadki uzycia” jak obracanie, kolorowanie, zmiana rozmiaru, tworzenie
i usuwanie obiektow. Z perspektywy przypadku uzycia sg to operacje atomowe. Pomimo to kaz-
da z nich moze wymaga¢ wielu ruchéw uzytkownika koncowego. Kazdy z nich jest nadal jest
pojedynczym krokiem w przypadku uzycia. Liczba ruchéw lub kliknig¢¢ mysza potrzebnych do
osiggniecia celu jest kwestig projektu interfejsu uzytkownika, a nie kwestia wymagan. Przesunie-
cie obiektu lub zmiana jego koloru nie jest algorytmem w matematycznym, a nawet potocznym
tego stowa znaczeniu — to jest atomowa operacja. Jesli nie ma biznesowej potrzeby, by grupowac
takie operacje, to kazda z nich jest osobng komenda i w rzeczywistosci nie potrzebujemy przy-
padkow uzycia. Uzytkownik nie wykonuje sekwencji zadan w celu osiggniecia jakiegos celu w kon-
tekscie. Kazde polecenie sprowadza si¢ do prymitywnej operacji na samym obiekcie dziedziny
i sam wzorzec MV C ze swoja metafora bezposredniej manipulacji wystarczy do wykonania pracy.
Jesli zdecydujemy sie skorzystaé z przypadkéw uzycia w celu uchwycenia wejscia do systemu
zdominowanego przez atomowe operacje, mozemy uzyskac setki przypadkéw uzycia opisujacych
oczywiste scenariusze.

7.7.1. Klasyczne programowanie obiektowe:
architektury atomowych zdarzen

Jednym ze sposobow na wyjasnienie sukcesu programowania obiektowego jest to, ze umozliwito
ono wykorzystanie graficznych interfejsow uzytkownika i myszy. Te style interakeji czlowieka
z komputerem zdobyly nasza wyobraznie i doprowadzily do tego, ze uzytkownicy zaczeli uwazaé
komputery za towarzyszy podczas rozwigzywania problemoéw, a nie za odlegltych podwykonawcéw.
Ludzkie zadowolenie z natychmiastowej informacji zwrotnej, szybko$¢ (lub przynajmniej ztu-
dzenie szybkosci) uzyskania rozwiazania i przypominajace ,ludzkie” zachowania interfejsow
w Xerox PARC utorowaly droge dla wplywéw Smalltalka na $wiat.

Zwiazek miedzy zaangazowaniem uzytkownikéw i Smalltalkiem w szczeg6lnosci lub pro-
gramowaniem obiektowym w ogole jest wiecej niz przypadkowy. Istnieje ciagto$¢ reprezentacji
prowadzaca od modelu mentalnego $wiata uzytkownika koncowego, poprzez interfejs graficzny,
do struktury obiektéw nalezacych do interfejsu. Koncepcja jest taka, ze uzytkownik manipuluje
elementami interfejsu uzytkownika w sposob, ktory sktania go do myslenia, ze bezpo$rednio mani-
puluje obiektami w programie — lub, jeszcze lepiej, obiektami $wiata rzeczywistego reprezento-
wanymi przez te obiekty programowe. Umieszczenie towaru w koszyku w ksiegarni internetowej
daje uzytkownikowi koncowemu, przynajmniej metaforycznie, poczucie prawdziwych zakupéw
z koszykiem. Zjawisko to czasami jest nazywane metaforg bezposredniej manipulacji (Laurel 1993).
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W dalszej czgéci ksigzki omdwimy architekture Model-View-Controller-User (podrozdziat 8.1)
jako najpopularniejszy sposob tworzenia iluzji obstugi tej metafory.

Aby co$ zrobi¢ na interfejsie GUI z bezpo$rednig manipulacja, najpierw wybieramy obiekt
(na przyktad ksigzke), a nastepnie manipulujemy nim (umieszczamy w koszyku). Wydaje sie
niezreczne, aby zamiast tego najpierw powiedzie¢: ,,Chce kupi¢ ksigzke”, a nastepnie ja wybrac.
Jest tak dlatego, ze przed faktycznym podjeciem decyzji o realizacji zakupu najpierw myslimy
o ksigzce. Prawdopodobnie nie odwiedziliby$my strony, gdybysmy mieli rozstrzygac o tym, czy
chcemy kupi¢ ksigzke. Ten styl interakeji okresla sie jako rzeczownik-czasownik: najpierw wy-
bieramy rzeczownik (ksiazke), a nastepnie akcje (zakup).

Zwr6émy uwage na $ciste powiazanie z nasza architekturg, ktora zawiera czg$¢ czym-system-jest
(ksiazki) oraz co-system-robi (takie przypadki uzycia jak: zakup ksiazki, wyszukiwanie wczeéniej-
szych wydan ksigzki oraz odczytywanie recenzji ksigzki).

Metafora rzeczownik-czasownik prowadzi do interfejséw, ktore przeprowadzaja uzytkowni-
ka przez sekwencje ekranéw lub kontekstéw. Kiedy wybieramy ksigzke, znajdujemy si¢ w kon-
tekécie myslenia o tej ksiazce. Ksigzka ma fizyczng reprezentacj¢ na ekranie (zdjecie okladki,
ISBN lub tytut i autor), ktéra wypelnia nasz umyst. Procesy $wiadomosci w naszym umysle kon-
centrujg si¢ na tym obiekcie. Jest wiele czynnoéci, ktére mozemy zrobi¢ z tym obiektem, a proces
myslenia prowadzi nas do miejsca, w ktérym chcemy by¢. Dopiero wtedy ,,wykonujemy ko-
mende”. Ta ,komenda” jest poleceniem w rodzaju ,wtéz te ksiazke do koszyka z zakupami”. Na
wigkszosci interfejsow graficznych bedziemy odtwarzaé ten scenariusz przez naci$niecie przycisku
oznaczonego etykietg ,,Dodaj do koszyka”.

Oznacza to, ze obiekt na ekranie (ksigzka) jest jak obiekt w programie, a na ekranie widzimy,
jak mozemy manipulowaé tym obiektem w sposéb, ktéry ma sens biznesowy (umiesci¢ go w ko-
szyku, pobraé recenzje itp.). Sa to w istocie funkcje cztonkowskie wykonywane na tym obiekcie.
Klient pracuje i wywoluje polecenia — w niezwykle skonkretyzowanym kontekscie: tzn. na tym
obiekcie. Obiekt staje si¢ interpreterem polecenn — jest zdolny do wykonania jednej prymitywnej
operacji na raz.

Z kolei ten styl interakcji prowadzi do stylu architektury, ktdra w tej ksigzce nazywamy ar-
chitekturg zdarzern atomowych. Taki styl koncentruje si¢ na obiektach oraz tym, co mozemy z nimi
zrobi¢, a nie na ,scenariuszach”, ktdre istniejg w retrospekgji jako zbior tych zdarzen i komend.
Kontekst mozemy przyja¢ za pewnik. Dokladniej skupiamy si¢ na rolach, jakie obiekty moga
spetnia¢ w biezacej sytuacji (cho¢ ksigzka moze stuzy¢ za stoper do drzwi, kupujac ksigzke online,
koncentrujemy si¢ na innej roli). Dajemy uzytkownikom wybér, pozwalajac im na interakcje z pro-
gramami w sposob Agile: w danym momencie mogg dokona¢ jednego wyboru. Gdybys$my za-
miast tego skupili sie na scenariuszu, mielibySmy gléwny plan, ktéry wykluczalby wybieranie
réznych ksigzek w réznej kolejnosci oraz eliminowalby opcje uzytkownika do zmiany kursu w do-
wolnej chwili (zeby zapomnie¢ biezaca ksigzke i przejé¢ do innej albo ,,wyja¢” ksiazke z koszyka na
zakupy).

7.8. Testowanie uzytecznosci

Testy uzytecznosci skupiajg si¢ na interakcji pomiedzy uzytkownikiem koncowym a systemem.
Ich celem jest zapewnienie, aby typowi uzytkownicy koncowi, ktérzy mieszcza si¢ w typowych
profilach uzytkownikéw mogli osiggna¢ to, co chca osiagnaé. Przeprowadzenie dobrych testéw
uzytecznoséci wymaga umiejetnosci specjalnie wyszkolonych i doswiadczonych testeréw. Specjalisci
w dziedzinie interakeji z uzytkownikami wykonuja takie testy, dajac uzytkownikom koncowym
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przykltadowe ¢wiczenia lub zadania do wykonania, i monitoruja interakcje pomigdzy uzytkow-
nikiem koncowym a planowanym systemem. Dokladnie notuja, ktére ekrany sa wykorzystywane
w przypadku uzycia oraz jakie interakcje zachodza miedzy uzytkownikiem a systemem. Tego ro-
dzaju test w kontekscie architektury sprawdza, czy uchwycilismy model mentalny uzytkownika
koncowego.

Firmy zbyt czesto odkladajg testy uzytecznoséci do czasu ukonczenia prac rozwojowych nad
oprogramowaniem, traktujac je jak testy akceptacyjne. W tym momencie jest juz za pézno. Jesli
jest potrzebna fundamentalna zmiana w interfejsie, to sygnalizuje ona niepowodzenie uchwyce-
nia modelu mentalnego uzytkownika koncowego. Moze to oznacza¢, ze architektura jest oparta
na bfednych pojeciach. Jesli koncepcyjne podwaliny sg zle, to nie wystarczy refaktoryzacja, aby
poprawi¢ sytuacje. Moze to oznacza¢ opdznienie aktualnego wydania lub odlozenie poprawki
do kolejnej wersji. Zbyt czesto konieczne zmiany wplywaja na podstawowa forme architektury
tak bardzo, ze koszty sg zbyt duze, by mozna byto je ponieé¢, a uzytkownicy musza w nieskon-
czono$¢ borykac sie z problemami.

W zwiazku z tym lepszym podejsciem jest wykorzystywanie testéw uzytecznosci jako tech-
niki inZzynierii postepowej. Nalezy skorzysta¢ z informacji przekazanych z testéw uzytecznosci
do modeli interfejsu w celu dostrojenia architektury. To moze by¢ trudne w tradycyjnych orga-
nizacjach, poniewaz czesto wystepuje w nich ogromna luka pomiedzy architektami, implemen-
tatorami i specjalistami w dziedzinie interakcji z uzytkownikami. Ale w zespotach Lean, stosujg-
cych zasade: wszyscy, razem, od wczesnej fazy, istniejg podstawy organizacyjne do takiej petli
sprzezenia zwrotnego.

Mozemy pojs¢ o krok dalej poprzez polaczenie testdw uzytecznosci z dynamicznymi testami
architektury przy uzyciu kart CRC (ang. Candidate object, Responsibilities, and Collaborators —
z ang. obiekt-kandydat, odpowiedzialnosci i wspélpracownicy) (Beck 1991). Nalezy zorganizowaé
narade zespotu i pozwoli¢ kazdemu jego cztonkowi odgrywa¢ role jednego lub wiekszej liczby
obiektow w systemie. Kazdy czlonek zespotu posiada karte reprezentujacg albo obiekt dziedzin
systemu, albo role systemu, albo role obiektows, zgodnie z wprowadzeniem w punkcie 7.5.5.
Prowadzacy prosi uzytkownika konicowego o wykonanie czynnosci ze scenariusza przypadku uzy-
cia. Kiedy uzytkownik prosi o wykonanie okreslonej czynnoéci (wcisnigcie przycisku na ekranie
lub rozwiniecie menu), osoba reprezentujaca role lub obiekt wstaje, dostarczajac wlasciwa ustuge.
Odpowiedzi s obowigzkiem obiektu lub interfejsu publicznego roli. Cztonek zespotu zapisuje je
w lewej kolumnie karty natychmiast po ich pojawieniu sie. Jesli rola lub obiekt wymaga wspo6l-
pracy innej roli lub obiektu do realizacji transakeji, odpowiedni cztonek zespotu zostaje popro-
szony o zrealizowanie zadania i zapisanie odpowiedniego obowiazku na swojej karcie. Kiedy pierw-
szy cztonek zespolu przekazuje sterowanie drugiemu, zapisuje role lub obiekt drugiego w prawej
kolumnie karty. Warto uzy¢ pateczki lub Zetonu albo innego ,,swietego artefaktu” w roli licznika
programu w tym ¢wiczeniu.

Po zakonczeniu ¢wiczenia warto poréwnac to, co jest na kartach, z tym, co zostalo ujete
w architekturze.

7.9. Dokumentacja?

Przede wszystkim nalezy zapamigtaé, Ze naszym gléwnym celem jest doprowadzenie do sytuacji,
w ktorej czlonkowie zespolu ze sobg rozmawiaja. Kazdy ma jaki$ zbidr spostrzezen i kazdy po-
trzebuje spostrzezen innych. Tradycyjne firmy utrudniajg budowanie sieci powigzan umozli-
wiajacej przekazywanie wlasciwych spostrzezen do ich miejsc przeznaczenia. Opowieséci uzyt-
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kownikéw sa rodzajem artefaktu kulturowego, ktory zespoty moga wykorzystaé jako punkty kon-
taktowe w dyskusjach prowadzacych do wspoélnej wizji pracy. Jak méwi Mike Cohn, opowiesci
uzytkownikow raczej reprezentujg wymaganie, niz sg wymaganiem. Przypadki uzycia sg do pewne-
go stopnia takie same, ale réwniez dostarczajg strukture wymagan, rejestr tego, w jaki sposob
powstala struktura, i wynikajace z niej wymagania. Pisana literatura dotyczaca kultury daje pod-
stawy, ktorych nie jest w stanie dostarczy¢ kultura przekazywana ustnie, a wigkszo$¢ wartosci
przypadkéw uzycia polega na skonkretyzowaniu decyzji, w szczegolnosci tych dotyczacych od-
powiedzi na pytanie dlaczego? w projekcie.

Biorac pod uwage ten kontekst, trzeba zauwazy¢, ze same przypadki uzycia sg waznymi do-
kumentami Agile. Nalezy pamieta¢, ze dokumenty spelniajg dwa cele: komunikacje biezacg oraz
pamieé organizacji w przyszloéci. Przypadki uzycia sa formg, ktéra pomaga w ksztaltowaniu
mys$lenia w terazniejszo$ci. Zapewniaja miejsce pozwalajace na $ledzenie zaleznosci pomiedzy
elementami, ktdre jeszcze s3 do zaimplementowania w rejestrze wymagan, oraz pracami w trak-
cie realizacji w rejestrze sprintu w przypadku metodyki Scrum. Na tym po czesci polega rola
specyfikacji stwarzajacej mozliwosci.

To, czy przypadki uzycia powinny by¢ zachowane jako dokumenty historyczne, jest sprawg
decyzji w indywidualnych projektach. Przypadki uzycia warto zachowa¢ wtedy, gdy kodyfikuja
wazng wiedze, do ktorej zespot moze chcie¢ powrdci¢ w przyszlosci. Czasami chcemy zapamietad,
dlaczego zrobiliémy co$§ w okreslony sposdb — zwlaszcza gdy rozumowanie nie wynika w oczywisty
sposob z samego kodu. Dobrym przyktadem jest kod obstugujacy efekt uboczny wynikajacy
z interakcji pomiedzy dwoma przypadkami uzycia. By¢ moze zachowanie przypadkéw uzycia
wyeliminuje konieczno$¢ ponownej pracy zmierzajacej do ustalenia rozumowania i mechani-
zmow, ktore byly zrozumiale, gdy w przesziosci podejmowano decyzje projektowe. Dlatego wy-
rzucanie przypadkéw uzycia nie byloby Lean. Jedli wigc mamy potrzebe posiadania takiej histo-
rii i znamy sposob tatwego odzyskania takich dokumentéw na zadanie, mozemy zastanowi¢ sie
nad ich zachowaniem.

Warto zachowa¢ troche danych na temat tego, jak czgsto wracamy do starych przypadkéw
uzycia. Raz na jaki$ czas kazdy z nas, autordw tej ksiazki, przeglada zawartos¢ swojej szafy. Jeste-
$my zdumieni, jak wiele z naszych ubran nie zostalo uzytych w ciagu roku lub dwdch lat. To jest
zawsze trudna decyzja, aby odda¢ je na cele charytatywne, poniewaz chcemy je zachowa¢ ze
wzgledow sentymentalnych. Ale dysponujemy ograniczong ilo$ciag miejsca w szafie. Zachowanie
przypadkéw uzycia i utrzymanie ich aktualnosci wymaga kosztéw. Jesli okaze sie, ze zarchiwi-
zowany przypadek uzycia nie ujrzal $wiatla dziennego w ciagu kilku miesiecy, nie warto dalej go
utrzymywa¢. Zrébmy porzadek w szafie. Jest to cz¢$¢ zasady Lean utrzymania porzadku na sta-
nowisku pracy.

Jedna z alternatyw dla utrzymania przypadkéw uzycia w dluzszej perspektywie jest idea
wanalizy jednorazowej”, zgodnie z ktéra przypadek uzycia petni funkcje komunikacyjna bez na-
rzutu zwigzanego z jego rolg jako archiwalnego artefaktu. Jedli tak jest, wyrzu¢ przypadek uzycia
po jego zakodowaniu. Utrzymywanie go nie jest zgodne z Lean.

Nawet dokumentacja uzytkownika koncowego ma swoja warto$¢. Gdy kto$ po raz pierwszy
zobaczy iPoda, nie ma jeszcze modelu mentalnego, czym on jest. To jest odtwarzacz MP3, to jest
interfejs iTunes. Jesli nowy klient przechodzi na iPoda z innego odtwarzacza MP3, wazne jest,
aby okresli¢ interfejs iTunes jako miejsce, gdzie wykonujemy konfiguracje i zarzadzanie, oraz
by podkresli¢, ze iPod moze by¢ znacznie prostszy od starego odtwarzacza MP3. To jest zmiana
paradygmatu dla uzytkownika kofcowego — zmiana, ktdrej moze nie by¢ w stanie wykona¢

* Dzigkujmy Paulowi S.R. Chisholmowi za ten doskonaly termin.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/arlean
http:/helion.pl/rf/arlean

200 | Rozdziat 7. Co system robi: funkcje systemu

samodzielnie. Proste przewodniki i przyklady moga pomdc w stworzeniu metafor wspierajacych
dobre doswiadczenia uzytkownikow. Oczywiscie, glebsze modele interakeji (up oznacza gloéniej,
natomiast down oznacza bardziej miekko) powinny by¢ wbudowane i nie powinny zaleze¢ od
dokumentacji, aby staly si¢ przydatne.

7.10. Tio historyczne

Pionierem przypadkéw uzycia byt Ivar Jacobson, ktéry opisal je w 1992 roku (Jacobson 1992)
i prébowat zaoferowac branzy za posrednictwem opracowanej przez siebie metodologii — Objectory.

Rebecca Wirfs-Brock byla jedng z pierwszych osob, ktére wyszty poza wysokopoziomowsa
graficzng konceptualizacje przypadkéw uzycia w kierunku opisywania tego, co faktycznie dzieje
sie wewnatrz przypadku uzycia. W pdzniejszym czasie stata sie pionierem dwukolumnowego
opisu rozméw w kontekscie aktorow i akeji (Wirfs-Brock 1993). Format zaproponowany przez
Rebecce nie zostal zaadaptowany ani przez RUP, ani przez Alistaira Cockburna, ale zostal przyjety
w spofecznosci specjalistow w dziedzinie uzytecznosci (na przyktad Constantine i Lockwood 1999).
Jest on stosowany w praktyce w wielu firmach i jest naszg preferowang forma w tej ksigzce.

Przypadki uzycia s czgécia UML od okolo 1995 roku — od najwczesniejszych dni notacji UML.

Alistair Cockburn na nowo zinterpretowal przypadki uzycia i zaczal wnosi¢ swoja wizje do
$wiata oprogramowania za po$rednictwem ksigzki Writing Effective Use Cases (Cockburn 2001).
Wizja Cockburna jest w catkowitej harmonii z wizjg Agile, ktérg promowat jako jeden z organi-
zatorOw i sygnatariuszy Manifestu Agile. Interpretacja przypadkow uzycia Rebekki takze jest cal-
kowicie zgodna z Agile.

Spotecznoé¢ XP (ktérego poczatki siegaja 1997 roku) uznata przypadki uzycia bazujace na
UML z lat dziewigédziesiatych za co$, czego nalezy unikad, i zaproponowata w zamian stosowanie
opowiesci uzytkownika. Opowiesci uzytkownikdw byty stosowane wspdlnie z innymi zasadami
i praktykami XP, takimi jak ,klient na miejscu” i rozwdj sterowany testami, w celu wspierania
szybkiego rozwoju matych systeméw. Jednak opowiesci uzytkownikéw jako samodzielne, mi-
nimalistyczne jednostki miaty problemy ze skalowaniem do myslenia systemowego. W ztozo-
nych systemach relacje pomiedzy opowiesciami byly réwnie wazne jak same historie. Metodycy,
w celu uwzglednienia tych aspektéw, stopniowo dodawali funkcje do opowiesci uzytkownikéw:
na przyklad Mike Cohn zalecal dodawanie informacji przeznaczonych dla testeréw. W czasie
kiedy powstawala ta ksigzka, z powodu istnienia indywidualnych odmian definicja opowiesci uzyt-
kownika byta mocno rozmyta. Obecnie nie funkcjonuje pojedyncza, powszechnie akceptowana
definicja tego terminu.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http:/helion.pl/rt/arlean
http:/helion.pl/rf/arlean

A

ABC, Abstract Base Classes, 132
abstrakcja, 88
abstrakcyjne klasy bazowe, 132, 192
adaptacja cech, 28
Agile, 20
aktor, 45, 221
aktualizacja logiki dziedziny, 261
aktualizowanie odchylen, 190
algorytm, 114, 211, 230
angazowanie interesariuszy, 68
AOP, Aspect-Oriented Programming,
103, 275
architektura, 20, 31, 51
atomowych zdarzen, 152, 196,
206-209, 213
cze$¢ dynamiczna, 164
DCI, 47, 152, 207, 219-276
forma, 88
funkcjonalna, 223
klasyczna, 22
kompresja, 88
Lean, 19-22, 87
MVG(, 31, 153
obiektowa, 153
oparta na mozliwosciach, 276
pojecia, 179
problemy uzytkownikéw, 89
skladnik dynamiczny, 89
skladnik statyczny, 89
SOA, 36
systemu, 27
terminy, 179
ukonczona, 156
up-front, 153
artefakty systemowe, 111
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asercje, 136, 139

asercje statyczne, 140, 142
aspekt, 207

atomowe funkgje sktadowe, 214
autonomia, 97, 125

BDD, Behavior-Driven Development,
67,168

bezmetodowe role obiektow, 232

biznes, 60, 72

budowanie projektu obiektowego, 151

BUEFD, 154

C

cechy wspdlne, 119, 121
cechy, traits, 225
cel, goal, 84
sprintu, Sprint goal, 84
tworzenia architektury, 45
DCI, 34
Lean, 51
czarter, charter, 85
czas, 51, 71
czeéci wspolne, 108, 111, 113
czytelnos¢ kodu, 228

D

dane, data, 220

dane wejsciowe, 229

dane-kontekst-interakcje, 152, 220

DCI, Data-Context-Interaction, 152,
219-276

Skorowidz

decyzje, 187
decyzje zakodowane, 171
definicja problemu, 77
dobra, 79, 82
dokumentacja, 85
kompletna, 82
zfa, 79
deklaracje
procedur, 136
statych, 136
szablonéw, 136
deweloperzy, 54, 61, 66, 72
DEFD, Data Flow Diagram, 166
DFT, Design For Testability, 67
diagramy przeptywu danych, 166
dokumentacja, 32-34, 127
architektury, 156, 274
definicji problemu, 85
komunikacji, 33
ponadczasowa, 34
uzytkownika koricowego, 199
dokumenty UML, 36
dostarczanie kodu, 264
DSL, Domain-Specific Language, 121
dynamiczne testy architektury, 198
dyrektywa
extend, 261
include, 240
dzialanie obiektow kontekstu, 246
dziedzina, 99
dziedziny roztaczne, 112

eksperci dziedzinowi, 54, 64, 72
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F

faktoring na poziomie systemu, 29
faktoryzacja, 212, 216
forma, 46, 88, 143, 208, 223
behawioralna, 95
dziedzinowa, 95
skodyfikowana, 123
framework
dla identyfikatoréw, 232
kontekstu, 241
podejmowania decyzji, 169
Qi4j, 297
funkgje, 51
skladowe, 264
systemu, 27, 159
funkcjonalnosci, 171

G

generatory aplikacji, 120
gra zespolowa, 178
grupy interesariuszy, 54

identyfikatory, 224, 226
identyfikowanie przypadkéw uzycia, 59
IEEE 1471, 20
implementacja cech, 235, 264
implementacja rachunkéw

w C#, 287

w Pythonie, 283

w Ruby, 291

w Scali, 279

w Squeaku, 299
intencje aktora, 184
interakcje, interaction, 91, 220
interesariusze, 41, 49, 68
interesariusze najwazniejsi, 54
interfejs, 208
interfejs uzytkownika, 180
inzynieria postepowa, forward

engineering, 147

J

JAD, Joint Application Design, 39
jednolitos¢, 125
jednos$¢ zespotu, 74
jezyk
C#,273
C++,235
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Java, 273
LISP, 65
Python, 273
Ruby, 237
Scala, 272
Smalltalk, 235, 274
Squeak, 274

jezyki
aplikacyjne, 121
DSL, 121
dziedzinowe, 120, 121
programowania, 27
wzorcow, 123

K

karta CRC, 215, 216
kategorie podobienstw, 114
Kklasa, 27, 151
BB1Context, 304
BB1RoledTrait, 305
klasy
ABC, 134
bazowe, 132
kontekstu, 226
klasyczna architektura
oprogramowania, 23
Kklasyfikacja, 109
Kklient, 54, 61, 72
kodowanie, 46, 131, 201, 219
Agile, 203
C++,237, 244
Ruby, 239, 242
komentarz, 184
komponent Controller, 210
kompresja, 88
kompromisy projektowe, 227
komunikacja w projekcie, 136
koncentracja na efektach
dtugoterminowych, 21
konsolidacja, 172, 193
konsolidacja co-system-robi, 172
kontekst, context, 152, 220, 240
konteksty zagniezdzone, 254
kontroler, 205, 209
koordynacja, 202
koordynowanie obiektow, 212
koszty, 51, 154
kryteria konsolidacji, 193
kultura, 104

L

Lean, 19-22, 87
linia produkcyjna, 73
lista
odchylen, 189
scenariuszy, 58
wlasnodci, feature list, 166
logika dziedzinowa, 261. 263
lokowanie chipéw, 98
LSP, Liskov Substitutability
Principle, 142

M

makro SELF, 238
marnotrawstwo czasu, 71
menedzer, 60
metody, 27
metody projektowania, 36
metodyka
Agile, 20-24, 28, 41
BDD, 67
Lean, 30
Scrum, 30, 38
The Toyota Way, 38
miejsce obiektu kontekstu, 242
minimalizowanie przerobek, 154
mity Agile, 93
model, 205, 208
danych, 152
DCI, 32
dziedziny, 143, 208
kaskadowy, 41, 204
obliczeniowy, 145
uzytkownika koncowego, 110
mentalny, 44, 180, 221, 265
poznawczy, 57
modut, 109
moduly zorganizowane wedlug
dziedziny biznesu, 102
dziedziny rozwigzania, 102
rynkow, 102
MVC, Model-View-Controller, 31, 117
MVC-U, 205
myslenie, 29, 35

N

naklady na architekture, 154
narracje, 167
narzedzia
analizy, 215
projektowania, 215
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narzedzie

doxygen, 217

Javadoc, 217
niewiadome, 169
nowe wymagania, 186, 187

(o)

obiekt, 151
kontekstu, 220, 240, 246, 265
typu jeden do wielu, 212
obiekty
DCI, 226
dziedziny, 208
kontekstowo-dziedzinowe, 268
obstuga
odchylen, 189
przypadkow uzycia, 135
oczekiwania docelowych
uzytkownikéw, 58
odchylenia, 187, 194
odchylenia przypadku uzycia, 185
oddzielanie kodowania, 218
odmiana, variation, 107
odpowiedzialnos¢ systemu, 184, 192
odraczanie decyzji, 30
odwzorowanie
organizacji, 104
roli obiektu, 227
scenariusza, 232
okre$lanie zakresu, 177
opieka, 35
opis strukturalny przypadku uzycia, 178
opowiesci uzytkownikow, 160
oprogramowanie dostawcow
zewnetrznych, 124
optymalizowanie przychodéw, 53
organizacja, 102, 104
osoba, 164, 167
osoby zwigzane z biznesem, 54

P

paradygmat, 124
Model-View-Controller, 203
obiektowy, 80

paradygmaty projektowania, 97

parametry zmiennosci, 120

perspektywa
danych, 301
interakgji, 303
kontekstu, 302
testowania, 300
wsparcia, 304
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plan wydan, 183
planowanie z goéry, 21
podejmowanie decyzji, 168, 169
podstawowe dziatania, 41
podsystem, 96
podziat, 106
algorytmow, 234
drugi
prawo Conwaya, 96
na czesci, 94
na moduty, 110
pierwszy
forma, 95
systemu, 98
wyjatkowy, 99
pojecia, 179
poka-yoke, 90
polimorfizm, 227
praktyki TPM, 39
prawo
cigglosci, 148
Conwaya, 91, 96, 105
problem, 77, 81
proces definiowania probleméw, 82
produkcja Agile, 24, 41
profile uzytkownikéw, 164
program Agile, 203
programowanie
aspektowe, 275
obiektowe, 116, 151, 196, 215
pi$mienne, 33, 217
XP, 45
projekt, 46
projektant interfejsu uzytkownika, 180
projektowanie, 77
greenfield, 28
JAD, 39
sterowane zachowaniami, 167
prototypy, 168
przeksztatcanie przypadkow uzycia, 47
przenoszenie architektury, 128
przeptyw danych, 170
przerabianie, 29
przerost funkcjonalnosci, creeping
featurism, 84
przerobki, 53, 91
przydatnos¢, 126
przydomek, nickname, 127
przydomki informacyjne, information
nicknames, 127
przypadki uzycia, 27, 45, 57, 161,
172-176, 183, 190, 196, 199, 230

przyrostowe
dodawanie odchylen, 187
uaktualnienia, 178

punkt widzenia
programisty, 174
uzytkownika, 174

punkty testowe, 146

Q

Qidj, 297

R

refaktoryzacja, 212, 216

reguty biznesowe, 182

rejestr wymagan, product backlog, 53

relacje, 149

relacje pomiedzy MVC i DCI, 222

rodzaje komunikacji, 32

ROL, 50, 65

role, 27, 151, 152, 191
obiektéw, 164, 191, 208, 212, 220, 233
obiektow bezmetodowe, 222
obiektéw z metodami, 234, 254, 270
uzytkownikéw, 165, 208

rozmiar architektury, 155

rozszerzenie jezyka programowania,
145

rozwigzanie, 81

rozwigzanie ograniczone, 80

rozwigzywanie problemow
uzytkownikéw, 89

rozwijanie metod, 212

réj, 73

réznice, 108, 111, 119, 121

réznice pomiedzy Lean i Agile, 29

rusztowanie oprogramowania, 144

S

samoorganizacja, 78
scena, 177
scenariusz, 58, 167
przypadkow uzycia, 27
stonecznego dnia, 184
z komentarzami, 181
Scrum, 29, 37
sekret Lean, 52, 67
sie¢ interesariuszy, 71
skalowanie algorytméw, 142
stownik dziedziny, 127, 128
SOA, Service-Oriented Architecture, 36
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specjalizacja, 29
specyfikacja stwarzajgca mozliwosci,
163
Sprint, 29
sprzezenie zwrotne, 51
stan jezykow DSL, 121
stopa zwrotu z inwestycji, 50
struktura, 88, 106, 187, 223
biznesu, 100
danych, 114
organizacyjna, 100
systemu, 44
strumien wartoéci, 49, 51, 63
stwarzanie mozliwosci, 163
styl, 118
styl projektu, 105
czesci state, 107
czesci zmienne, 107
style architektury, 262
system, 87, 131
co robi, 42, 46, 159, 168
czym jest, 43
szkic kodu, 131
szybkie rozwigzania, 75

T

TDD, Test Driven Development, 93
technologia CORBA, 147
terminy, 179
tester, 66, 72
testowanie
architektury, 146
relacji, 150
systemu, 67
uzytecznosci, 146, 197
wlasnosci, 58
testy, 46, 47
TPM, Total Productive Maintenance, 39
tworzenie
klas, 213
przypadkéw uzycia, 176
rol, 47
wzorcow, 33
typy, 114
typy relacji, 149
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U

ukrywanie informacji, 260
umiejscowienie algorytmu, 270
UML, 36

ustugi, 143

uzyskanie danych wejsciowych, 195
uzytecznosci, 31

uzytkownik, 164

uzytkownik konicowy, 50, 54, 59, 72
uzywanie klas, 270

w

warstwa obiektow kontekstu, 153
warstwy kontekstow, 259
warunki koficowe, 136
warunki wstepne, 136
widok, 205
helikoptera, 182
systemu, 41
wiedza dziedzinowa, 100
wizja, vision, 84
wiasnosci
jezyka C#, 121
jezyka C++, 119
wiasnos¢ problemu, 83
Scrum, 83
wiasciwosci
dynamiczne, 142
statyczne, 142
wnioskowanie, 228
wsparcie
dla nowych wymagan, 194
dla podejmowania decyzji, 194
dla testéw, 193
dla wydan, 194
przeplywu pracy, 193
wstrzykiwanie
algorytmow, 225
rol obiektowych, 260
wybor stylu projektu, 105
wykonywanie, 29

wykorzystanie
oprogramowania, 166, 169
przypadkow uzycia, 161
specyfikacji, 161
wymagania, 31, 162, 171
wymiary ztozonosci, 101
wyznaczanie rol, 191
wzorce
niskopoziomowe, 145
organizacyjne, 101
projektowe, 201

wzorzec

CRTP, 264

MVC, 117, 201, 204

MVC-U, 202
YAGNTI, 153
zaangazowanie

interesariuszy, 31, 41, 49
klienta, 70
zachowania rél obiektowych, 238
zachowanie, 223
zakres, 111
przypadkéw uzycia, 177
systeméw Agile, 25
zamierzenie, objective, 84
zarzadzanie wymaganiami, 31
zasady Lean, 29, 271
zastepowalnos¢ Liskova, 142
zdarzenia atomowe, 218
zdefiniowanie problemu, 43
zdrowy rozsadek, 35
zespol, 65, 69, 74
ztoty $rodek, 155
ztozono$¢ podziatu systemu, 98
zmniejszanie kosztow, 53
zrozumienie przedmiotu pracy, 195
zwyczaje, 175, 231, 254
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ARCHITEKTURA LEAN

W PROJEKTACH AGILE

Tempo rozwoju aplikacji wymusza stosowanie elastycznych sposoboéw wytwarzania
oprogramowania. Ksigika ta zostala poswiecona architekturze Lean, ktdra usprawni
ten proces dzieki nowatorskiemu podejsciu. Wykorzystaj ja i przygotuj swoja aplikacje
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pasjonujacy podréz po swiecie architektury Lean. Dowiesz sie, czym jest system, jak
podzielic projekt na czesci i wybrac jego styl. Na podstawie kolejnych rozdziatow
zorganizujesz swdj kod i przetestujesz zaprojektowang architekture. Znajdziesz
tu wiele przyktadow, ktore w najlepszy sposob przedstawiaja zatoienia i intencje
architektury Lean, z duiym naciskiem na sam kod. To ocbowigzkowa lektura dla
wszystkich programistdw i projektantow systeméw informatyczaych.

Dzieki tej ksigzce:

poznasz filozofie Agile i Lean
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