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Ze swiata USOS.
Czes¢ 8 — Leniwy programista, czyli
co moze za nas zrobi¢ komputer

Michat KURZYDEOWSKI®

Nikt nie lubi sprawdzania swojej pracy, prawda? Udalo nam sie rozwiazac
zadanie, bo wpadliSmy na pomyst i potrafiliSmy go zrealizowaé¢. Podobnie
programista czesto potrafi napisaé¢ caly kod potrzebny do wykonania zadania,
nim go cho¢ raz uruchomi, by sprawdzié, czy program robi to, co byto
zamierzone. W taki ,wir pracy” kazdy z nas nieraz wpadl. W koncu wlaénie
w tym czujemy sie najlepiej — w rozwiazywaniu problemoéw.

Z przykroécia jednak zauwazamy, ze nazbyt czesto taki tryb pracy doprowadza nas
do ztych rozwigzan. Stawia nas przy tym w sytuacji, w ktérej ciezko jest znalezé
odpowiednig droge. Nie jest jasne, co z obecnego rozwiazania jest prawidtowe,

a co nie. Nie pozostawiliémy za soba bowiem zadnych wskazéwek ani innego
rodzaju kamieni milowych wyznaczajacych mate sukcesy na drodze do celu.

Chcialbym w tym artykule podzieli¢ si¢ z Czytelnikiem doswiadczeniem, jakiego
nabyliSmy my, programisci USOS, szukajac lepszego sposobu rozwiagzywania
powierzonych nam zadan. Mam nadzieje pokazaé, ze warto by¢ leniwym

i odwleka¢ wykonanie pracy na poézniej.

Zdefiniuj problem testami. Najczesciej dziatamy pod wplywem impulsu. Jesli
ktos zada nam pytanie lub postawi przed nami problem, to wiekszo$¢ z nas
zapewne podsunie mu niemal natychmiast odpowiedz. Czesto bedzie to pierwszy
pomyst, jaki przyjdzie nam do glowy. Czasem bedzie to wynik glebszego
przemys$lenia, ale pewno przeoczymy jakies szczegoly. Wydaje sie nam, ze
rozwigzaliSmy zadanie, ale to wladnie te szczegdly, ktore w poépiechu
pomineliémy, powoduja, iz nasza odpowiedz jest bledna. Nie inaczej postepuje
nieuwazny programista, ktéry takze woli przejsé od razu do swojego ulubionego
zajecia — programowania.

Sprobujmy jednak zatrzymac sie na chwile i skupi¢ na dokladnym zdefiniowaniu
problemu. Podczas rozwiazywania zadania matematycznego uzyjemy w tym celu

kartki lub tablicy. Zapiszemy to, co wiemy, i oznaczymy to, czego szukamy.
e o Bedziemy przeksztatcali opis stowny problemu na zapis z uzyciem symboli
=3 matematycznych. Taka postaé jest dla nas wygodniejsza, bo jest pozbawiona
zbednego ,szumu”, a przy tym nie pomija zadnego istotnego szczegdhu.
Jesli, przyktadowo, dostaniemy zadanie, by znalezé¢ funkcje liniowa, ktéra
przechodzi przez dwa okreslone punkty, to mozemy sformulowaé je nastepujaco:
f(z1) =y,
f(l‘g) = Y2,
f(z) = ax +b.

Powyzej zapisaliSmy trzy ,ograniczenia”, jakim musi podlegaé szukana funkcja f.
Spojrzmy na nie jak na testy, ktére dla zadanej funkcji f dostarcza nam
informacje o tym, czy owa funkcja spelnia przyjete zalozenie. Sprowadzilismy
zatem nasze zadanie do poszukiwania funkcji, ktora spelnia wszystkie te
warunki. Podobny formalizm mozemy zastosowaé¢ podczas programowania, ale
o tym za chwile.

Pracowity czy leniwy? Zalézmy, iz zostal nam nauczyciel, stanowia opis testu. Test jest naszym

zgloszony blad na stronie, ktéry uniemozliwia narzedziem, ktére pozwala nam wyznaczy¢ moment,

nauczycielowi edycje ocen studentéw z pewnego w ktorym kod zostal juz naprawiony.

przedmiotu. Pierwszym krokiem jest proba powtdérzenia

opisanego problemu. Warunki poczatkowe, takie jak Pracowity programista nie potrzebuje nic wiecej. Jest

oceny studentéw, informacje o tychze studentach, dane w stanie modyfikowaé kolejne fragmenty kodu,

o przedmiocie, wraz z lista dzialan, ktére podejmuje powtarzajac co pewien czas test, az do momentu, kiedy
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zostanie on spelniony. Szybko jednak odkrywa, ze
najnudniejszym i dajacym najmniej satysfakcji zajeciem
jest owo powtarzanie testu, gdyz sprowadza sie

do wykonywania po wielekro¢ tych samych czynnosci.
Rozwiazanie, ktére najczedciej znajduje w tym
przypadku, to odwlekanie testowania albo zawezanie jego
zakresu do absolutnego minimum. Pierwszy wybodr
powoduje, ze bledy w kodzie odkrywamy dopiero

po czasie. Drugi doprowadza do kodu, ktéry tylko
pozornie wydaje sie poprawny, nie spelnia jednak
bardziej szczegotowych testéw.

Lenistwo w tym przypadku moze poptaca¢, bo komputer
okazuje si¢ doskonalym narzedziem do wykonywania
za nas wszelkich czynnosci, ktére potrafimy opisaé czy,
ujmujac inaczej, zautomatyzowac. Taka wtasnie
czynnos$cia jest testowanie. Przy odrobinie pracy test
zapisany na kartce mozna przeksztalci¢ w kod, ktoéry
bedzie mdgl by¢ uruchamiany wedle potrzeby
programisty. Nie potrzeba tym samym kompromisu
miedzy testowaniem a programowaniem. Programista
moze zajac sie tym drugim, gdy komputer wyrecza go
w tym pierwszym.

Testowania rézne smaki. Wiemy juz, ze pierwsza
czynnoscig programisty bedzie powtorzenie bledu.
Kolejna zas jego zapisanie w postaci testu, ktéry bedzie
potrafil wykonaé za niego komputer. Nie jest jednak
oczywiste, jak 6w test zapisa¢. Wr6¢émy do przykladu

z niezapisujacymi si¢ ocenami. Odtworzylismy problem,
uzywajac przegladarki. Wystarczyloby zatem zapamietac
stan bazy danych, konfiguracji aplikacji i nagrac
czynnosci, ktore wykonaliémy w przegladarce. To jednak
cala masa informacji, ktére musza by¢ zapisane

i odtworzone przed kazdym wykonaniem testu.

Oplaca si¢ wykonaé¢ wiecej analiz, nim przejdziemy do
zapisania testu. W koncu i tak bedziemy analizowaé
problem, by znalezé rozwiazanie. Po zastanowieniu
mozemy dojs¢ do wniosku, ze istotne sg tylko niektére
informacje zwiazane z przedmiotem i studentami.
Mozemy tez, przykladowo, zauwazy¢, ze blad wystepuje
jedynie dla ocen oznaczajacych niezaliczenie. Tego typu
spostrzezenia zmniejszg opis problemu i sprawia, ze
bedzie czytelniejszy.

)

Taki test jest jednak nadal ,ciezki”, choé¢ takze ,pewny”.
Ciezki ze wzgledu na ilos¢ danych i pracy, ktéra musi
zosta¢ wykonana przy kazdym uruchomieniu testu —
musimy bowiem zaladowa¢ dane do bazy, uruchomic¢
przegladarke i wykonaé¢ w niej zapisane akcje. Pewny,
gdyz jego spelnienie daje spore gwarancje rozwiazania
problemu. Trzeba sie jednak zawsze liczy¢ z tym, ze
nasze dane lub sposéb testowania nie zawieraja jakiego$
istotnego szczegdtu.

Istnieje jeszcze jeden procz czasochltonnosci mankament
tego rodzaju testu. Jego dzialanie czesto zalezy od
danych niepowiazanych bezposrednio z problemem, czy
od struktury stron internetowych i interakcji miedzy
nimi. Zle zapisany test méglby np. wymagaé tego, by
guzik do edycji ocen byl w okreslonym miejscu

na stronie. Trzeba mie¢ na uwadze, ze aplikacja bedzie
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musiala ulega¢ modyfikacjom i to nie tylko ze wzgledu
na zmieniajace si¢ wymogi, czy tez nowe funkcjonalnosci,
ale i trendy w internecie. Nie chcemy, by oznaczalo to
takze koniecznosé edycji testow niezwiazanych
bezposrednio z tymi zmianami.

Lzej znaczy lepiej? Na etapie pisania testu czesto
wiemy juz, co wymaga naprawy. Ta wiedza pomaga nam
doprowadzié¢ test do postaci, ktéra najczytelniej definiuje
problem. Mozemy jednak jeszcze bardziej ,,odchudzi¢”
nasze testy, zmieniajac technike testowania. Zapomnijmy
zatem o przegladarce i potraktujmy ja jako narzedzie
ttumaczace operacje uzytkownika na zadania realizowane
przez aplikacje.

Opis zadania i format odpowiedzi na nie stanowia pewnego
rodzaju API (Application Programming Interface),

ktore w dobrze zaprojektowanej aplikacji rzadko ulega
zmianie. Korzystajac z takiego API, mozemy zdefiniowaé
nasz problem, opisujac zadanie i spodziewana odpowiedz.
Taki test ma mniejszy opis i moze zostaé¢ szybciej
wykonany przez komputer, gdyz nie wymaga od niego
uzycia przegladarki lub tez symulacji jej dzialania.

Czy da sig zejs¢ jeszcze ,nizej”, tj. w glab naszej
aplikacji? API specyfikuje format danych wejéciowych,
wyjéciowych i zachowanie. Sposéb implementacji
takiego API jest w gestii programisty, ktory zazwyczaj
utatwia sobie prace i nadaje kodowi czytelng strukture,
uzywajac do tego zrebéw aplikacji (ang. framework).
Wspominam o nich, gdyz stanowia one szkielet,

ktory powoduje, ze tatwiej znalezé w kodzie pewng,
powtarzajaca si¢ strukture, ktéra nie ulega zbyt czestym
zmianom. Takim schematem moze by¢ np. zapisywanie
logiki aplikacji w postaci metod przypisanych pewnym
obiektom. Brzmi abstrakcyjnie? Spdjrzmy na przyktad.

Ocena jest pewnym obiektem w aplikacji, dla ktérego
moze istnie¢ metoda pozwalajaca na jej edycje. Przy
takiej implementacji mozemy sprowadzi¢ nasz problem do
wywolania owej metody i oczekiwania, ze zakonczy sie ona
poprawnie. ZmniejszyliSmy tym samym poziom abstrakcji
definicji naszego problemu, redukujac tym samym opis
testu. UzalezniliSmy sie jednak réwnoczesnie od struktury
aplikacji. Podejmowanie decyzji o wyborze konkretnego
rodzaju testu wymaga zatem wziecia pod uwage

wielu czynnikéw. Trzeba zbadaé, ktore narzedzie

jest najbardziej odpowiednie do danego zadania.

Lenistwo poptaca? Widzimy zatem, ze analiza
problemu, dobér testu i jego implementacja pochlaniaja
duza czeé¢ czasu programisty. Mogliby$my o takim
pracowniku powiedzie¢, ze jest leniwy. Jego powinno$cia
jest pisanie kodu, z ktérego bedzie sie skladaé

aplikacja, a on tymczasem odklada ten obowiazek

na poézniej. Owszem, pisze kod, ale buduje z niego

testy. One za$ nie dostarczaja bezposredniej wartosci.
Programista bedzie twierdzit, ze poprawia w ten sposob
jakosé aplikacji, ktéra pisze, ale czy bedzie w stanie
potwierdzi¢ swoje zapewnienia? Sami ocencie, czy
warto by¢ leniwym. Moze i wy, podejmujac sie kolejnego
zadania, sprobujecie odtozy¢ ,prace” na pozniej?



