DEO I

Primer valuta

U Delu I, razvija¢emo tipi¢an model koda potpuno voden testovima (osim kada
pogresimo, iskljucivo u obrazovne svrhe). Moj cilj je da vidite ritam razvoja vode-
nog testiranjem (Test Driven Development, TDD), koji se moze sumirati na slede-
¢i nadin.

1. Brzo dodajte test.

2. Pokrenite sve testove i vidite kako novi zakazuje.
3. Napravite malu promenu.

4. Pokrenite sve testove i vidite kako svi uspevaju.
5. Refaktorisite da biste uklonili dupliranje.

Iznenadenja ¢e verovatno ukljudivati

* Kako svaki test moze pokriti mali inkrement funkcionalnosti

¢ Koliko male i ruzne promene mogu biti da bi se novi testovi pokrenuli
* Koliko ¢esto se testovi pokreéu

* Koliko sitnih koraka ¢ine refaktorisanja






Poglavlje 1

Visevalutni novac

Pocecemo sa objektom koji je Ward kreirao u WyCashu, visevalutnim novcem (po-

gledajte Uvod). Pretpostavimo da imamo ovakav izvestaj:

Instrument Akcije Cena Ukupno

IBM 1000 25 25000

GE 400 100 40000
Ukupno 65000

Da bismo napravili viSevalutni izvestaj, moramo dodati valute:

Instrument Akcije Cena Ukupno

IBM 1000 25USD 25000 USD

Novartis 400 150 CHF 60000 CHF
Ukupno 65000 USD

Takode moramo navesti kurseve:
Iz U Kurs
CHF USDh 1.5

$5 + 10 CHF = $10 if rate is 2:1

$5*2=9$10
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Koje ponasanje ¢e nam biti potrebno da bismo proizveli revidirani izvestaj?
Drugim rec¢ima, koji skup testova, kada budu prosli, ¢e demonstrirati prisustvo
koda za koji smo sigurni da ¢e ta¢no izracunati izvestaj?

* Moramo biti u stanju da sabiramo iznose u dve razli¢ite valute i konvertuje-
mo rezultat s obzirom na skup kurseva.

* Moramo biti u stanju da pomnozimo iznos (cenu po akciji) sa brojem (bro-
jem akcija) i dobijemo iznos.

Napravi¢emo listu zadataka da nas podseti ta treba da uradimo, da nas drzi fo-
kusiranima i da nam kaze kada smo zavr3ili. Kada po¢nemo da radimo na stavki,
ucini¢emo je podebljanom, kao ovo. Kada zavr$imo stavku, precrtaéemo je, kao
ovo. Kada pomislimo na jo$ jedan test za pisanje, dodaéemo ga na listu.

Kao $to mozete videti iz liste zadataka na prethodnoj stranici, prvo ¢emo radi-
ti na mnozenju. Dakle, koji objekat nam je prvo potreban? Zagonetno pitanje. Ne
pocinjemo sa objektima, pocinjemo sa testovima. (Stalno moram da se podseéam
na ovo, pa ¢u se pretvarati da ste jednako spori kao ja.)

Pokusaj ponovo. Koji test nam je prvo potreban? Gledajudi listu, taj prvi test
izgleda komplikovano. Po¢nite od malih stvari, ne pocinjite nesto drugo. Mnozenje,
da li bi to moglo biti tesko? Prvo ¢emo raditi na tome.

Kada piSemo test, zamisljamo savr$en interfejs za nasu operaciju. Pricamo sebi
pri¢u o tome kako e operacija izgledati spolja. Nasa prica se neée uvek ostvariti, ali
bolje je poceti od najboljeg moguceg APlja (Application Program Interface) i ra-
diti unazad, nego stvari uciniti komplikovanim, ruznim i “realisti¢cnim” od samog
pocetka.

Evo jednostavnog primera mnozenja:

public void testMultiplication() {
Dollar five= new Dollar(5);
five.times(2);
assertEquals(10, five.amount);

(Znam, znam, javna polja, sporedni efekti, celi brojevi za nov¢ane iznose i sve
to. Mali koraci. Zabelezi¢emo sve to i i¢i dalje. Imamo test koji pada, i Zelimo da se
traka $to pre pozeleni.)

$5 + 10 CHF = $10 if rate is 2:1
$5*2=$10

Neka “amount” bude privatno
Sporedni efekti dolara?
Zaokruzivanje novca?
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Test koji smo upravo napisali ¢ak se ni ne kompaijlira. (Objasni¢u gde i kako ga
pisemo kasnije, kada budemo vise govorili o testnom okviru, JUnitu.) To je lako za
popraviti. Sta je najmanje $to mozemo da uradimo da se kompajlira, ¢ak i ako ne
radi? Imamo Cetiri greske pri kompajliranju:

e Nema klase Dollar
¢ Nema konstruktora
e Nema metode times(int)

e Nema polja amount

Hajde da ih uzmemo jednu po jednu. (Uvek trazim neku numeri¢ku meru na-
pretka.) Mozemo se resiti jedne greske definisanjem klase Dollar:

Dollar

class Dollar

Jedna greska manje, tri greske preostale. Sada nam je potreban konstruktor, ali ne
mora nista da radi samo da bi se test kompajlirao:

Dollar

Dollar(int amount) {

}

Dve greske preostale. Potrebna nam je “stub” implementacija times(). Opet ¢emo
uraditi najmanje mogude posla samo da bi se test kompajlirao:

Dollar
void times(int multiplier) {

}

Svedeno na jednu gresku. Konaéno, potrebno nam je polje amount:

Dollar

int amount;

To je to! Sada moZemo pokrenuti test i gledati kako zakazuje, kao $to je prikaza-
no na Slici 1.1.

Vidite ozloglasenu crvenu traku. Nas testni okvir (JUnit, u ovom slucaju) je po-
krenuo mali ise¢ak koda sa kojim smo poceli i primetio da smo, iako smo ocekiva-
1i “10” kao rezultat, umesto toga videli “0” Grr.

Ne, ne. Neuspeh je napredak. Sada imamo konkretnu meru neuspeha. To je bo-
lje nego samo nejasno znati da ne uspevamo. Nas programski problem je transfor-
misan iz “dajte mi vise valuta” u “u¢inite da ovaj test radi, a zatim udinite da i ostali
testovi rade” Mnogo jednostavnije. Mnogo manji opseg za strah. MoZzemo u¢ini-
ti da ovaj test radi.
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junit.frarmeworkdssertonF ailedError; expacted =10= but was: =0=
at Morey MoneyTast testMultiplication{MoneyTestjava: 18)

Slika 1.1 Napredak! Test zakazuje

Verovatno vam se nece svideti re$enje, ali cilj sada nije da se dobije savr$en od-
govor, ve¢ da se prode test. Zrtvovaéemo se na oltaru istine i lepote kasnije.

Evo najmanje promene koju sam mogao da zamislim koja bi prouzrokovala da
nas$ test prode:

Dollar
int amount= 10;

Slika 1.2 prikazuje rezultat kada se test ponovo pokrene. Sada dobijamo zelenu
traku, opevanu u pesmama i pricama
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Slika 1.2 Test se pokrece

Sreda, sreda, radost! Ne tako brzo, hakeru (ili hakerko). Ciklus nije zavrSen. Vrlo
je malo unosa u stvarnom svetu koji ¢e prouzrokovati da tako ograni¢ena, tako na-
ivna implementacija prode. Moramo generalizovati pre nego $to krenemo dalje.
Zapamtite, ciklus je slededi.

1. Dodajte mali test.

2. Pokrenite sve testove i pad.

3. Napravite malu promenu.

4. Pokrenite testove i uspite.

5. Refaktorisite da biste uklonili dupliranje.
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Zavisnost i dupliranje

Steve Freeman je istakao da problem sa testom i kodom nije dupliranje(na koje
vam jo§ nisam ukazao, ali obecavam da hocu ¢im ova digresija bude gotova).
Problem je zavisnost izmedu koda i testa — ne mozZete promeniti jedno, a da ne
promenite drugo. Nas$ cilj je da budemo u moguénosti da napiSemo jo$ jedan test
koji nam “ima smisla”, bez potrebe da menjamo kod, nesto to nije moguce sa tre-
nutnom implementacijom.

Zavisnost je klju¢ni problem u razvoju softvera na svim skalama. Ako imate
detalje implementacije SQL-a jednog dobavlja¢a razbacane po kodu i odlucite da
predete na drugog dobavlja¢a, onda ¢ete otkriti da je va$ kod zavisan od dobav-
ljaca baze podataka. Ne mozete promeniti bazu podataka, a da ne promenite kod.

Ako je zavisnost problem, dupliranje je simptom. Dupliranje naj¢eSée poprima
oblik duplirane logike — isti izraz se pojavljuje na viSe mesta u kodu. Objekti su iz-
vrsni za apstrahovanje dupliranja logike.

Za razliku od vecine problema u Zivotu, gde eliminisanje simptoma samo pro-
uzrokuje da se problem pojavi negde drugde u gorem obliku, eliminisanje duplira-
nja u programima elimini§e zavisnost. Zato se drugo pravilo pojavljuje u TDD-u.
Eliminacijom dupliranja pre nego $to predemo na slededi test, maksimiziramo
Sansu da slededi test proradi sa jednom i samo jednom promenom.

A A

Prosli smo stavke od 1 do 4. Sada smo spremni da uklonimo dupliranje. Ali
gde je dupliranje? Obi¢no vidite dupliranje izmedu dva dela koda, ali ovde je du-
pliranje izmedu podataka u testu i podataka u kodu. Ne vidite? Sta ako napiSemo
sledece:

Dollar
int amount= 5 * 2;

Ta 10 je moralo odnekud doci. MnoZenje smo uradili u glavi tako brzo da ni-
smo ni primetili. 51 2 su sada na dva mesta, i moramo nemilosrdno eliminisati du-
pliranje pre nego $to nastavimo. Pravila tako kazu.

Ne postoji nijedan korak koji ¢e eliminisati 5 i 2. Ali $ta ako prebacimo postav-
ljanje iznosa iz inicijalizacije objekta u metodu times()?

Dollar

int amount;

void times(int multiplier) {
amount= 5 * 2;
}

Test i dalje prolazi, traka ostaje zelena. Sreca je i dalje na nasoj strani.

Cine li vam se ovi koraci premali? Zapamtite, TDD se ne odnosi na preduzima-
nje si¢u$nih koraka, ve¢ na mogucnost preduzimanja si¢usnih koraka. Da li bih sva-
kodnevno kodirao sa ovako malim koracima? Ne. Ali kada stvari postanu iole uvr-
nute, drago mi je $to mogu. Pokusajte sa sicusnim koracima na primeru po vaSem
izboru. Ako mozete napraviti korake preterano male, sigurno mozete napraviti i
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korake prave veli¢ine. Ako preduzimate samo vece korake, nikada necete znati da
li su manji koraci odgovarajuéi.

Odbranu na stranu, gde smo stali? Resavali smo se dupliranja izmedu test koda
i radnog koda. Odakle mozemo dobiti 5? To je bila vrednost prosledena konstruk-
toru, pa ako je satuvamo u varijabli amount,

Dollar

Dollar(int amount) {
this.amount= amount;

}

onda je moZemo koristiti u times():

Dollar

void times(int multiplier) {
amount= amount * 2;

}

Vrednost parametra “multiplier” je 2, tako da mozemo zameniti konstantu sa
parametrom:

Dollar

void times(int multiplier) {
amount= amount * multiplier;

}

Da bismo demonstrirali nae temeljno poznavanje Java sintakse, koristi¢emo ope-
rator *= (koji, mora se redi, smanjuje dupliranje):

Dollar

void times(int multiplier) {
amount *= multiplier;

}

$5 + 10 CHF = $10 if rate is 2:1
$552 — 610

Neka “amount” bude privatno
Sporedni efekti dolara?
Zaokruzivanje valute?

Sada mozemo oznaciti prvi test kao zavr$en. Zatim éemo se pozabaviti tim ¢ud-
nim sporednim efektima. Ali prvo, hajde da ponovimo. Uradili smo sledede:

e Napravili smo listu testova za koje smo znali da treba da rade

e Ispricali smo pri¢u sa iseckom koda o tome kako smo zeleli da vidimo jed-
nu operaciju

e Ignorisali smo detalje JUnit-a za sada
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 U¢inili smo da se test kompajlira sa “stubovima”
e U¢inili smo da test radi ¢ine¢i uzasne greske

e Postepeno smo generalizovali radni kod, zamenjujuéi konstante
promenljivama

e Dodavali smo stavke na nasu listu zadataka umesto da ih sve resavamo
odjednom



