Domain Driven Design krok po kroku

Czes¢ VI: Modeling Whirlpool - iteracyjny proces modelowania

<<LEAD>>

Modeling Whirlpool jest oficjalng metodyka DDD stuzacq iteracyjnemu
odkrywaniu modelu domenowego. Metodyka jest zorientowana na tworzenie
precyzyjnego stownictwa i precyzyjnych regut domenowych rozumianych tak
samo przez Eksperta Domenowego jak i Modelarza.

<</LEAD>>

Plan serii

Niniejszy tekst jest kolejnym artykutem z serii majgcej na celu szczegdtowe
przedstawienie kompletnego zestawu technik modelowania oraz nakreslenie

kompletnej architektury aplikacji wspierajgcej DDD.
Czesc¢ 1: Podstawowe Building Blocks DDD;

Czes¢ 2: Zaawansowane modelowanie DDD - techniki strategiczne:

konteksty i architektura zdarzeniowa;

Czes¢ 3: Szczegdty implementacji aplikacji wykorzystujacej DDD na

platformie Java - Spring Framework;
Czesc¢ 4: Skalowalne systemy w kontekscie DDD - architektura CqRS;
Czes¢ 5: Kompleksowe testowanie aplikacji opartej o DDD;

Czes¢ 6: Modeling Whirlpool

Wstep

Celem artykutu jest przedstawienie oficjalnego procesu modelowania DDD:
Modeling Whirlpool oraz narzedzi umozliwiajgcych tworzenie wykonywalnej

dokumentacji wymagan.

Modeling Whirlpool promuje gtdwne zatozenie DDD: wypracowanie Ubiquitous

Language, ktorym postugujg sie wszyscy uczestnicy projektu, co skutkuje



znacznie szybszym cyklem dostrajania modelu oraz pozwala na uswiadomienie

kosztow zmian oraz zacigganych diugow technicznych.

Natomiast proponowane narzedzia pozwalajg na utrzymanie statej
transparencji realizacji wymagan dzieki mozliwosci uruchomienia
wypracowanych scenariuszy jako wykonywalnej specyfikacji, ktora jest

jednoczesnie zrozumiata dla nietechnicznych cztonkdéw zespotu.

Projekt referencyjny

Wszystkich tych Czytelnikéw, ktdrzy juz teraz chcieliby zapoznac sie z
kolejnymi zagadnieniami naszej serii, zapraszam do odwiedzenia strony

projektu ,DDD&CqRS Laven”, ktérej adres znajduje sie w ramce ,,W sieci”.

Dostepne wersje:

Java - Spring
Java - EJB 3.1
.NET - C#

Inkrementacje to nie Iteracje

Modeling Whirlpool wspiera podejscie iteracyjne, w ktorym to dostarczamy z
iteracji na iteracje coraz bardziej uszczegdétowiony model oraz implementacje

wymagan.

Podejscie iteracyjne jest czesto mylone z podejscie inkrementacyjnym, w
ktérym po prostu dzielimy wiekszy problem na mniejsze i dostarczamy kolejne
porcje rozwigzania. Cato$¢ mozemy wowczas zweryfikowacé dopiero gdy

zbierzemy wszystkie porcje.

Odnoszac sie do pierwszej i drugiej czesci naszej serii przypomne, ze Building
Blocks DDD sg zorientowane na podejscie iteracyjne. Dzieki np. hermetyzacji
agregatow, stosowaniu Value Objects jako projekcji oraz podejsciu
funkcyjnemu w postaci Polityk, nasz model jest otwarty na proces Knowledge
Crunching - czyli iteracyjnego uszczegdtawiania implementacji

poszczegodlnych Building Blocks.



Role w zwinnym procesie modelowania DDD

W procesie Modeling Whirlpool uczestniczg: Ekspert Domenowy, Modelarz

(projektant) i opcjonalnie Animator (Facilitator).

Ekspert powinien posiadac gtebokg wiedze o swej domenie — przyktadowo
bedzie nim najstarszy ksiegowy w firmie klienta. Generalnie jest to osoba, do
ktérej zwracajq sie inny pracownicy ze strony biznesu w razie powaznych

problemoéw.

Modelarz powinien mie¢ pewne doswiadczenie programistyczne, poniewaz
zgodnie z zatozeniem model w DDD ma dostowne odzwierciedlenie w kodzie
warstwy domenowej. Jak pamietamy, warstwa ta nie zawiera szczegotéw
technicznych zwigzanych z frameworkiem czy platforma, tak wiec Modelarz nie

musi by¢ ekspertem technicznym.

Nalezy podkresli¢, ze nie kazdy programista moze grac role modelarza. W tej
roli preferowana jest raczej inteligencja werbalna niz algorytmiczna oraz
wymagana jest oczywiscie biegto$¢ w postugiwaniu sie technikami modelowania
DDD - zaréwno wzorcami taktycznymi jak i przede wszystkim strategicznymi.
Animator moze by¢ przydatng osobg w momencie pojawienia sie impasu.
Animator potrafi zadac¢ trafne pytania dzieki ogdlnej wiedzy technicznej oraz

domenowej.

Zadaniem animatora jest nadzorowanie sesji aby nie poddata sie , dryfowaniu”.
Dyskusje trwajace wiecej niz 3h nie majgq zwykle sensu, tak wiec wéwczas
Animator powinien przerwac takq sesje i zastosowac techniki przetamania

impasu.

Nieustanny Feedback

Dzieki temu, ze sesja modelowania odbywa sie w jednoczesnej obecnosci
wszystkich uczestnikow unikamy zjawiska przesytania maili z nieczytelng

dokumentacjq oraz straty czasu na , odkodowanie” intencji.

Do czego stuzy model

Jak juz wielokrotnie wspomnieliSmy, model stuzy jako narzedzie



komunikowania pojec i regut biznesowych. W DDD model jest doktadnie
oddany w kodzie, co zapewnia, ze system dziata tak jak rozumie to Ekspert

Domenowy.

Ubiquitous Language — co to znaczy w praktyce

Przedstawiony na listingu Serwis Domenowy jest odzwierciedlonym w kodzie

modelem operacji wystawienia faktury.

Co doktadnie mowi nam ten model:
fakture wystawiamy na podstawie catego zamoéwienia
nie ma mozliwosci wystawienia faktury na poszczegdlne pozycje
nie ma mozliwosci wystawienia faktury zbiorczej na kilka zaméwien

mozemy oblicza¢ podatki dla dowolnego kraju, jest to domkniecie

operacji issuance, niezalezne od adresu klienta na zamodwieniu

<<LISTING lang=java>>

@DomainService
public class BookKeeper {

public Invoice issuance(Order order, TaxPolicy taxPolicy){

/1. ¥

by
<</LISTING>>

Listing 1. Serwis Domenowy modelujgcy operacje wystawienia faktury.

Skutek uboczny: rozumienie ztozonosci i kosztu zmian

Dzieki tak doktadnemu modelowaniu widzimy ograniczenia modelu. Nie
mozemy fakturowacd kilku zamowien ani poszczegdlnych pozycji. Zmiana regut
domenowych nie polega jedynie na wystaniu maila o tresci typu ,dodajcie tylko
jeden checkbox na ekranie”. Ekspert domenowy wykonuje zmiane na modelu.

Daje to mozliwos¢ wychwycenia btedéw logicznych juz na poziomie modelu.

Poza tym zasieg zmiany oraz jej ,dotkliwos$¢” sq w niemal namacalny sposéb

odczuwalne przez biznes. Wreszcie mamy odpowiedz na pytanie ,dlaczego



zmiana kosztuje tak duzo?”.

Skutek uboczny: swiadome zaciaganie diugu technicznego i

ograniczania punktow swobody modelu

Wszelkie uproszczenia sg w modelu DDD wprowadzane Swiadomie z catg
konsekwencjq ich skutkéw. Dokfadnie widzimy, w ktérych miejscach model
posiada punkty otwierajgce go na zmiany, a w ktérych miejscach jest on
zamkniety na rozbudowe.

Oczywiscie nie mozemy zaprojektowac catego systemu w sposob otwarty na
rozbudowe, ale mamy obraz potencjatu oraz Swiadomos¢, tego jak nasze

decyzje modelowe wptywajg na dtug techniczny.

Wir modelowania

1. Symptomy — po czym poznaé, ze nalezy zaczaé modelowaé

Oczywistym powodem do rozpoczecia modelowania jest podjecia prac nad

nowg domeng - np. kolejnym Bounded Context.

Typowym symptomem sugerujgcym koniecznos$¢ pochylenia sie nad modelem
sg problemy w komunikacji. Przyktadowo zespoét developerski zaczyna uzywac
pojec niezrozumiatych dla Eksperta Domenowego - czystych fabrykatéw

wprowadzonych z powodu ograniczen technicznych aktualnego modelu. Sa to

stowa typu ,FakeOrder”, ,TemporaryItem”.

Kiedy model staje zbyt ztozony i wymaga , hackowania” btednych koncepcji
zaczynamy obserwowac ,brodzenie” - czyli wyrazne spowolnienie prac,

mierzone np. poprzez Scrum Velocity.

Starsi programisci z wyrobiong intuicjg zauwazajq niepokojacy symptom:
ztozonos$c¢ rozwigzania zdaje sie by¢ niewspotmiernie wieksza niz odczuwana
intuicyjnie ztozono$¢ samego problemu. Mamy woéwczas do czynienia z
eskalacjq Accidental Complexity, ktéra przerasta Essential Complexity [zob.

Ramka , W sieci” - teoria ztozonosci].



2. Burza mézgow

Burze mozgow rozpoczynamy od przedstawienia referencyjnych scenariuszy.
Scenariusze te mogg pochodzi¢ z nowej domeny lub by¢ ktopotliwymi
przypadkami, ktore doprowadzity do zainicjowania sesji modelowania. Podczas
fazy Burzy Mozgdéw zbieramy alternatywne projekty domeny pamietajac o
wszystkich zasadach brainstormingu. Przede wszystkim nie oceniamy
pomystéw, cho¢by wydawaty sie pozbawione elementarnego sensu -
pamietajmy, ze procesy umystowe potrzebujg czasem stymulacji réwniez tego

typu.

Osoby biorgce udziat w burzy mézgow bedg charakteryzowac sie réznymi
strategiami kognitywnymi. Niektére osoby majg tendencje do drazenia
szczegotowych przyktaddw. Nie nalezy wowczas przerywac tego typu dyskusii,
poniewaz pewne strategie kognitywne pomimo tego, ze polegajg na wnikaniu w
szczegoty i orientacji na roznice, to w efekcie sg w stanie doprowadzi¢ do

0gdélnych modeli.

3. Scenariusz

W tej fazie Ekspert Domenowy opowiada Story. Unikanie stylu pasywnego i
dtugich, ztozonych zdan. Warto przyjac¢ styl zorientowany na opis sekwencji

wydarzen biznesowych - niekoniecznie musi by¢ to kompletny proces.
Skupiamy sie na jednej Sciezce i jej istotnych krokach. Wybieramy krytyczne
dla procesu kroki — wyznacza jest granica Core Domain.

Pozostali uczestnicy sesji muszg w 100% zrozumiec Story (wszystkie pojecia)
oraz powdd dlaczego jest istotna.

4. Model

W fazie modelowania warto skupi¢ sie na zmianach stanu modelu w kazdym
kroku scenariusza. Z tych zmian wyfaniajq sie niezmienniki naszych Agregatéow

(zobacz czes¢ 11 serii).

Na biezgco sprawdzamy, czy jezyk jakim postuguje sie modelarz wcigz brzmi

naturalnie dla eksperta domenowego - czy nie wprowadzamy witasnego ani



dwuznacznosci.

Model powinien byc¢ raczej "thing oriented" niz "process oriented" - procesy
czesciej sie zmieniajg. Warto postuzyc sie technikg 4 poziomoéw modelu (zobacz
czes¢ 11 serii).

Na biezgco sprawdzamy jak ,pracuje” model, czyli czy da sie przeprowadzié
przez niego okreslony w poprzedniej fazie scenariusz odnosny. Technicznie
rzecz biorgc sprawdzamy ,wywofania” metod naszych Building Blocks walidujac
czy aby na pewno wszystkie informacje wejsciowe i wyjsciowe sg dostepne

oraz czy spetniamy niezmienniki operacji.

5. Wyzwanie

Jak bedzie pracowat model, gdy sprobujemy ,przeprowadzi¢ przez niego” inny
wazny lub trudny scenariusz? Czy wywotania operacji Building Block mozna

utozy¢ tak, aby realizowaty inny sensowny scenariusz?

Mamy ty na mysli zaréwno kolejny scenariusz z puli wymagan jak i inny
wyimaginowany (ale sensowny) scenariusz - dzieki temu sprawdzimy punkty

swobody modelu i wykryjemy ew. dtugi techniczne.
W razie problemu powroét do fazy Modelowania.

Warto przyjaé motto: ,,uzywanie zbyt prostych modeli do zbyt zlozonych

problemow prowadzi do wielkich komplikacji”.

6. Proba

W fazie proby chcemy stworzy¢ kod zrodtowy "chodzacego szkieletu" (walking
skeleton). Skupiamy sie na klasach i nagtéwkach metod nieimplementujac ich
tresci. Gdyby okazato sie, Zze model nie jest trafnym, to wowczas implementacji
okazataby sie stratg czasu. Implementacja szczegoétdow modelu bedzie

zadaniem na biezgcaq iteracje.
Podczas tworzenia szkieletu moga pojawic sie niespdjnosci, ktérych nie
wykryliSmy w fazie Wyzwania - po prostu kompilator nie wybacza (chyba, ze

uzywany jezyka dynamicznego bez silnego typowania:)



W fazie tej pamietajmy, ze naszym celem jest skupienie sie na tym co "nalezy
udowodnié", nie na "bezpiecznych" zadaniach, tak wiec eliminujemy proste

zadania typu operacji CRUD.

Strategia: Wykonywalne scenariusze akceptacyjne

Zebrane podczas wiru modelowania scenariusze mozemy wykorzystac jakq
wykonywalng dokumentacje. W tym celu wprowadzimy: formalizacje ich
struktury oraz narzedzia pozwalajgce na wykonanie tekstu scenariusza wobec

tworzonego systemu.

W efekcie w procesie produkcji oprogramowania pojawi sie dokumentacja,
wymagan, ktdra jest zawsze aktualna oraz transparentna - zawsze mamy w
wglad w postep prac — widzimy, ktore scenariusze zostaty zaimplementowane i

dziatajg zgodnie ze specyfikacja.

<<RAMKA>>

Taktyka: Struktura scenariuszy
[Nazwa Story]

As a [Rola w systemie]

In order to [korzysé, cel]

I want to [historyjka opisujgca interakcje z systemem]

Background:

[Stan systemu przed kazdym scenariuszem]

Scenario: [Tytut pierwszego scenariusza]

Given [Stan systemu] and [Stan systemu] and ...
When [aktywnos¢ uzytkonika]

Then [Stan systemu] and [Stan systemu] and ...

(potencjalnie kolejna seria Given When Then)



Scenario: [Tytut kolejnego istotnego scenariusza]
(struktura taka sama jak powyzej)

<</RAMKA>>

Szablon User Story

Szablon User Story z ramki ,,szablon scenariuszy” posiada charakterystyczng
nazwe oraz wstepng narracje, ktéra opisuje cel, jaki chce osiggng¢ uzytkownik
grajacy dang role w systemie. Sformutowanie celu jest bardzo wazne, poniewaz
kolejne scenariusze bedg do niego wyraznie dazyty — jednak kazdy scenariusz
W inny sposodb.

Na kazdy User Story sktada sie wiele scenariuszy akceptacyjnych, z ktérych
kazdy na swdj specyficzny sposdb dazy do okreslonego w narracji celu.
Scenariusz posiada tytut, ktéry powinien go w jasny sposob odrdéznia¢ od
innych scenariuszy, wyjasniajac co takiego szczegdlnego jest w tym

scenariuszu.

Scenariusz sktada sie z sekcji Given, When, Then. Ztozone scenariusze mogq,
by¢ rozbudowywane zaréwno ,w prawo” - dodajgc stowo kluczowe And, jak

rowniez ,w dét” dodajac kolejne sekcje Given, When, Then.

Scenariusze dodajemy wraz z kolejnymi cyklami Modeling Whirlpool, co
przekfada sie na iteracyjny (nie inkrementacyjny) proces uszczegdtawiania

wymagan.

Przykitad

<<LISTING lang=story>>

Customer orders products that are in stock

Narrative:
In order to buy interesting products

As a customer



I want to browse the available products, pick the ones that I

Like and order them

Background:

AlLL products are in stock

Given Products are available

When I add any product to basket

Then Basket should contain 1 item

When I checkout

Then I should be able to submit order with 1 product
When 1 submit the order

Then That order should be confirmed

<</LISTING>>
Listing 1. Przyktadowe scenariusze. Plik

src/test/resources/productsOrdering.story

Dobre praktyki

Stworzenie dobrze zdefiniowanych scenariuszy na odpowiednim poziomie
ziarnistosci jest sztukg samg w sobie i wymaga zaréwno doswiadczenia jak i

dopasowania do natury projektu nad ktérym pracujemy.

Mozemy jednak wyszczegodlni¢ kilka dobrych zasad, ktére sprawdzajg sie

niemal zawsze:



Kroki story sg zorientowane na ,flow” a nie na interakcje z GUI.
Przyktadowo krok ,I add any product to basket” moze przektadac
sie na interakcje z kilkoma kontrolkami graficznymi (wpisanie ilosci,
klikniecie dodaj i klikniecie zatwierdz), ale nie jest to istotne z punktu
widzenia eksperta domenowego. Aczkolwiek moze byc¢ krytyczne dla

eksperta od ergonomii interfejsu uzytkownika czy architekta informacji.

Scenariusze dazq do celu zdefiniowanego w narracji, jednak kazdy rdzni
sie czyms szczegdlnym. Kazdy scenariusz mozna rozumiec jako osobny

,Slalom” do celu.

Jedng z praktyk (ktéra moze miec zastosowanie w niektdrych sytuacjach,
szczegoblnie w systemach, ktére posiadajg juz bogatg funkcjonalnosc¢) jest
specyfikowanie Given i Then przez Eksperta Domenowego, hatomiast
When przez modelarza, ktéry np. ma wiedze o juz istniejacych ustugach,

ktére mogtyby by¢ wykorzystane do realizacji story.

Scenariusze w Modeling Whirlpool powinny by¢ zorientowane wokot
obiektéw z warstwy domenowej — w odrdznieniu od scenariuszy z
Behavior Driven Development, ktére sg zorientowane raczej na interakcje

Z systemem.

Taktyki: Dwuwarstwowa architektura wykonywalnych scenariuszy

Scenariusze w postaci plikow tekstowych (ew. formacie wiki, html, itd. w
zaleznosci od narzedzia) moggq zosta¢ wykonane. Oczywiscie nie mamy tutaj do
czynienia z magig. Potrzebujemy kodu, ktéory wykona kroki wobec
implementowanego systemu. Przyktad takiego kodu znajduje sie na listingu 2.
Bedziemy potrzebowad réwniez narzedzia, ktére dokona mapowania
scenariuszy z plikéw tekstowych na tenze kod. W projekcie referencyjnym
postuzyliSmy sie narzedziem Jbehave, ktéry dokonuje mapowanie poprzez

adnotacje.

<<LISTING lang=java>>
@Steps
public class ProductsOrderingSteps {



@Inject

private ProductsListAgent productslList;

@Inject

private OrderConfirmationAgent orderConfirmation;

@Given("Products are available")
public void productsAreAvailable() {
// assume there are products

assertTrue(productsList.productsExist());

@When("I add any product to basket™)
public void addAnyProductToBasket() {
productsList.addAnyProductToBasket();

@Then("Basket should have $number items")

@Alias("Basket should contain $number item")

public void shouldBasketHaveItems(int itemsCount) {
assertEquals(itemsCount,

productsList.getBasketItemsCount());
}

@When("I checkout™)
public void checkout() {
productsList.checkout();



<</LISTING>>
Listing 2. Fragment kodu krokéw scenariuszy z klasy

pl.com.bottega.acceptance.erp.steps.ProductsOrderingSteps

Wazne jest tutaj uchwycenie dwdch pozioméw abstrakcji:

Na poziomie scenariuszy mamy ,flow” uzytkownika, ktory abstrahuje od

szczegotdw interakcji z systemem. Jest to warstwa Flow.

Natomiast na poziomie krokéw w kodzie wykonujemy interakcje z
systemem. W naszym przyktadzie kazdy krok to jednak interakcja z
systemem, ale nie musi tak by¢. Jest to warstwa automatyzacji

scenariusza.

Zwrocmy uwage na fakt, ze interakcje z systemem odbywajq sie
abstrakcyjnego agenta, np. ProductListAgent, OrderConfirmationAgent, ktéry
jest interfejsem do naszego systemu i abstrahuje od technologii komunikacji.
Moze by¢ zardwno Agent, ktory ,klika” w komponenty graficzne na stronie
internetowej przy pomocy Jbehave jak i Agent, ktéry komunikuje sie zdalnie z

ustugami serwera (np. EJB, Spring Remoting, Web Service, Rest, ...).

Szczegoty implementacji Agentéw z wykorzystaniem Selenium i Spring

Remoting mozna znalez¢ w projekcie referencyjnym - adres w ramce ,W sieci”.

Jedng z praktyk, ktdra moze zastosowanie w niektdrych projektach jest

podejscie w ktérym:
krok When jest wykonywany przez GUI
kroki Given i Then sg wykonywane przez API servera (ew backdoors)

Dzieki takiemu podejsciu unikamy kosztdw zwigzanych z utrzymaniem

automatyzacji testow GUI.

Strategia: Wykonywalne specyfikacje z przyktadami

Wprowadzenie dwdch warstw wykonywalnych specyfikacji jest czesto
przetomem w projekcie. Gérna warstwa jest zorientowana na ,flow”
uzytkownika, a dolna zajmuje sie szczegdtami automatyzacji interakcji z GUI.

Dzieki temu unikamy powstania ,skryptéw klikania” i zwigzanych z nimi



kosztow utrzymania.

Ale czasem zorientowanie na ,flow” nie jest odpowiednim podejsciem do
specyfikowania wymagan. Zalezy to od natury problemu a czesto nawet od

sposobu rozumowania Eksperta Domenowego.

Mozemy wprowadzi¢ trzecig warstwe wykonywalnej specyfikacji: technike
Specification by Example. Omdwienie tej techniki wykracza daleko poza zakres
tego artykutu. Przedstawimy tutaj jedynie przykiad, a zainteresowanych
odsytamy do doskonatej ksigzki: ,Specification by Example: How Successful

Teams Deliver the Right Software” autorstwa Gojko Adzic.

W podejsciu tym nie orientujemy sie nawet na ,flow” a na pewne reguty oraz
podajemy ich przyktady. Jest to kolejna warstwa, poniewaz metody regut

wywotujg metody krokdéw scenariuszy.

<<RAMKA>>

Problemy, strategie , taktyki i techniki Testowania — kontynuacja z
czesci V
Problemy:

Eksplozja kombinatoryczna przypadkéw - w gérnych warstwa

multiplikujg sie mozliwe stany obiektéw domenowych
Nieaktualna dokumentacja (nikt jej nie czyta ani anie aktualizuje)

Problem z komunikacjg - brak zrozumienia celdw biznesowych, biznes nie

rozumie systemu
Kosztowne w utrzymaniu skrypty do ,wyklikania”

Rola testow: jakos¢ z punktu widzenia zespotu czy jakos¢ z punktu

widzenia klienta.
Strategie:
Perfekcja domeny, ogdlna zgodnos¢ wymagan

Tworz wykonywalng dokumentacje



Skupiaj dokumentacje wokot celéw biznesowych i flow uzytkownika
Operuj stownictwem domenowym
Orientuj sie na Flow a nie na skypt UI
Orientuj sie na Specyfikacje a nie Flow
Ciagfa refaktoryzacja
Taktyki:

Dwuwarstwowe Historyjki akceptacyjne
Trojwarstwowe Wykonywalne Specyfikacje
Struktura Given-When-Then: W proponuje dev, GT definiuje ekspert
Testowanie przed refaktoryzacjg (odpowiednie testy)
Techniki:
Testowanie niezmiennikow Agregatow
Agenty abstrahujace od protokotu komunikacyjnego
Struktura Given-When-Then: When sprawdzaj przez warstwe UI, Given i
Then przez warstwe API
Niektére specyfikacje testuj jednostkowo w warstwie domeny
Techniki refaktoryzacji
<</RAMKA>>

<<RYSUNEK>>

< <graphic place=GRAFIKA file_name=warstwy_spec.tif/>>
Rysunek 1. Warstwy wykonywalnych specyfikacji
<</RYSUNEK>>

Proces Agile: scenariusze behawioralne i wykonywalne specyfikacje
Na wyzszym poziomie tworzymy:

wykonywalne scenariusze akceptacyjne sprawdzajgce zgodnosé

zachowania systemu z User Story na poziomie flow uzytkownika,

wykonywalne Specification by Example sprawdzajace realizacje celdw



biznesowych stojacych ponad flow uzytkownika.

W przypadku tych technik nie méwimy juz o testach, a o wykonywalnej

dokumentacji wymagan.
Kolejng czes¢ naszej serii poswiecimy omdwieniu:
kompletnego procesu modelowania DDD ,,Modeling Whirlpool”,

procesu wytworczego Behavior Driven Development (zwanego Agile

drugiej generacji)

narzedzi wspierajacy BDD i Specification by Example: Jbehave i Selenium

<<W_SIECI>>
oficjalna strona DDD http://domaindrivendesign.org
wstepny artykut poswiecony DDD
http://bottega.com.pl/pdf/materialy/sdj-ddd.pdf
przyktadowy projekt: http://code.google.com/p/ddd-cqrs-sample/
Modeling Whirlpool http://domainlanguage.com/ddd/whirlpool/
Jbehave http://jbehave.org/

Behavior Driven Development http://dannorth.net/introducing-bdd/

Teoria ztozonosci http://en.wikipedia.org/wiki/Accidental _complexity

http://en.wikipedia.org/wiki/Essential _complexity
<</W_SIECI>>

<<O_AUTORZE posx=9;0l posy=b fit=W grow=H>>

Stawomir Sobdtka

Programujacy architekt aplikacji specjalizujacy sie w technologiach Java i
efektywnym wykorzystaniu zdobyczy inzynierii oprogramowania. Trener i

konsultant w firmie Bottega IT Solutions. Entuzjasta Software Craftsmanship.

Do jego zainteresowan nalezy szeroko pojeta inzynieria oprogramowania:
architektury wysokowydajnych systemow webowych (w szczegdlnosci CgRS),
modelowanie (w szczegdlnosci DDD), wzorce, zwinne procesy wytworcze.

Hobbystycznie interesuje sie psychologig i kognitywistyka.


http://domainlanguage.com/ddd/whirlpool/
http://en.wikipedia.org/wiki/Essential_complexity
http://en.wikipedia.org/wiki/Accidental_complexity
http://dannorth.net/introducing-bdd/
http://jbehave.org/

W wolnych chwilach dziata w community jako: prezes Stowarzyszenia Software
Engineering Professionals Polska (http://ssepp.pl), lider lubelskiego Java User
Group, publicysta w prasie branzowej i blogger (http://art-of-
software.blogspot.com).

Kontakt z autorem: slawomir.sobotka@bottega.com.pl
<</O_AUTORZE>>



	Plan serii
	Wstęp
	Projekt referencyjny
	Inkrementacje to nie Iteracje
	Role w zwinnym procesie modelowania DDD
	Do czego służy model
	Wir modelowania
	1. Symptomy – po czym poznać, że należy zacząć modelować
	Strategia: Wykonywalne scenariusze akceptacyjne
	Strategia: Wykonywalne specyfikacje z przykładami
	Proces Agile: scenariusze behawioralne i wykonywalne specyfikacje

