Opinie o ksigzce Test-Driven Development: podstawy

Nowoczesne i praktyczne podejscie Roba Mayersa do TDD pozwala szybko za-
bra¢ si¢ do pracy, zapewniajac jednoczesnie bezpieczenstwo dzieki jasnym regu-
lom, przemyslanym sieciom zabezpieczen oraz wiedzy wyniesionej z dziesigtek
lat praktycznych doswiadczen. Wciggajace, zabawne i przydatne dla kazdego
dewelopera.

— Jeffrey ]. Langr, weteran tworzenia oprogramowania i autor ksigzek

Po wielu dekadach stosowania TDD Rob daje nam to, czego potrzebowalismy —
ksigzke moéwigca o kodzie testowym jak pierwszoplanowym elemencie. Jego spo-
strzezenia dotyczgace ,zapachu testow” i programowania wspomaganego sztucz-
ng inteligencjg daje nam spojrzenie w przysztos¢, w ktorej wyrazne specyfikacje
testow zastepujg debaty o architekturze. Przyktady w wielu jezykach pokazuja
uniwersalne zasady TDD. Ta ksigzka to niezbedne kompendium wiedzy.

— Shane Duan, Dyrektor ds. inzynierskich w Rockfish Data, Inc.

Ksigzka ta to niezbednik dla kazdego, komu zalezy na pisaniu wysokiej jakosci
sprawdzonego kodu. Widziatem podejscie Roba w praktyce i bytem Swiadkiem
niezwykltego wplywu, jaki moze mieé skuteczne TDD. Jego pasja, jasnoS¢ prezen-
tacji i wskazowki praktyczne sprawiaja, ze ta ksigzka jest bezcennym zrodlem
wiedzy dla kazdego powaznego specjalisty w zakresie oprogramowania.

— Jorgen Hesselberg, autor ksigzki of Unlocking Agility;
wpotzatozyciel Comparative Agility

Czy chcecie czué sie pewnie podczas rozwoju zawodowego? Czy chcecie zyskaé
zaufanie kolegéw i udowodnié im, ze jestescie godni zaufania? Osoba, ktora zaj-
muje sie tym przez ¢wieré wieku, pokaze wam, jak to osiggnac.

— Kent Beck

7. pewnoscig jest to najlepsza ksigzka na temat TDD, z jakg miatem do czynienia
w ostatnim dziesiecioleciu. Myers unika pustych sloganéw traktujgcych TDD jak
uzupehnienie tradycyjnego podejscia, a jego uwagi na marginesie projektu wpro-
wadzajg czytelnika w samo sedno zagadnienia.

— GeePaw Hill, niezalezny szkoleniowiec techniczny
w zakresie tworzenia oprogramowania



Rob przywraca TDD jego prawdziwy sens: rzemiosto l3czace myslenie, jakosé
i rados¢. Ta ksigzka inspiruje zarowno deweloperéw, jak i zespoty, do dgzenia do
trwatej doskonatosci technicznej jako podstawy sensownej, zwinnej wspotpracy
tworczej. Gorgco polecam.

— Bjorn Jensen, CST, CTC, CEC ¢& AKT

TDD byto dla moich zespotéw trudne do opanowania. Ale opanowanie go dawato
nam magiczng moc. Bardzo podoba mi sie to, jak ta ksigzka utatwia nauke. Mozna
z fatwoscig pracowac z nig, majac Roba jako swojego wirtualnego partnera.

— Lisa Crispin, autor i konsultant
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Mojemu zmartemu ojcu, Bobowi Myersowi, ktory dzielit ze mng
zainteresowanie komputerami i fantastykg naukowgq. To on wprowadzit
mmnie w tajniki pierwszego terminala telefonicznego, pozwalat graé
przez wiele godzin w weekendy w gry tekstowe, takie jak ,,Adventure”
i ,Super Star Trek”, a takze pokazal mi, jak edytowaé kod i uruchamiaé

wiasne kopie tych gier.

A takze mojej matce, Alice Myers, ktora cierpliwie znosita dwoch
introwertykow, gdy spedzali cate weekendy przy blacie kuchennym
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wsparcie i zachety oraz za to, ze skierowali mnie na te fascynujgcg

Scietke kariery.
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Przedmowa

Rozczarowanie

Rob Myers zaczyna ksigzke opisem swojego stanu psychicznego w 1997 roku, gdy
zastanawial si¢ nad zmiang Sciezki kariery. Rozwazat porzucenie programowania
i ubieganie sie o licencje na handel nieruchomosciami. Jego kariera przestata mu sie
podobad, cho¢ wezesniej myslal, ze bedzie si¢ zajmowal oprogramowaniem przez
cate zycie. Znam to uczucie. Jestem pewien, ze wiele osob w branzy programowa-
nia ma takie chwile. Rozgladamy si¢ wtedy i dochodzimy do wniosku, ze musi by¢
jakas lepsza droga.

Podobnie jak Roba, programowanie komputeréw zafascynowato mnie, gdy
bylem dzieckiem. Te pasje rozwijalem przez calg szkotle srednig i studia, i odkry-
lem, ze programowanie nie tylko sprawia mi przyjemnosc, ale jestem w tym tez
dobry. Pézniej okazato sie, ze mam réwniez talent do kierowania zespotami, ktore
wspolnie piszg kod i tworzg bardziej ztozone systemy. I wtedy pojawily sie praw-
dziwe problemy.

Zauwazytem pewne wazne wzorce, ktore p6zniej daly sie we znaki zaréwno
mnie, jak i prowadzonym przeze mnie zespotom.

Pierwszy wzorzec pokazywal, ze wigkszos$¢ kodu mogta by¢ utrzymywana tylko
przez ich autora. Stato sie to jednoczes$nie gwarancjg zatrudnienia i wiezieniem,
z ktorego nie byto ucieczki.

Drugi wzorzec mowil, ze programisci sg na ogo6t fatalnymi menedzerami projek-
tow. Jeszcze gorzej im idzie organizowanie procesoéw, ktore majg na celu utrzyma-
nie spojnej wspolpracy zespotow programistow przez dtuzszy czas. Najwigkszym
wyzwaniem przy zarzadzaniu projektami byta niemoznos¢ oszacowania, jak dtugi
czas zajmie praca, do tego stopnia, ze menedzerowie ptacacy za prace zespotu
musieli uruchamiac syrene alarmowg i wezwac do calodobowej pracy, aby zdgzy¢
na czas. To prowadzilo do najwigekszego koszmaru, z jakim mierzg sie zespoty
programistow: zespot ds. zapewniania jakosci znajdowat na koficowym etapie kry-
tyczny btad, ktéry musiat by¢ usuniety przez wypuszczeniem programu. Jednak
czesto nie mozna go byto zlokalizowac nawet przez wiele miesiecy.

Mo6j zespot w firmie Interface Systems w Ann Arbor w stanie Michigan zetknat
si¢ z takim koszmarnym scenariuszem w potowie lat dziewieédziesigtych XX
wieku. Trwato to kilka tygodni, podczas ktorych programisci gorgczkowo pro-
bowali znalez¢ ten nieuchwytny btad, ktérego w zaden sposéb nie dato sie obejsé.

xii1
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Jako kierownik zespotu bylem wcigz wzywany przez szefoéw, ktorzy byli sfrustro-
wani i domagali si¢ rozwigzania. Wreszcie, gdy pewnego poranka przyszedtem do
pracy, jeden z glownych deweloperéw powiedziat mi, ze znalazt i rozwigzat ten
problem. Eureka! Zapytatem go, jak to zrobil. Powiedzial, ze przegladat katalogi
plikow zawierajacych kod i natknat si¢ na element testujacy, ktory napisat wiele
miesiecy wczesniej. Odkurzyt go i uruchomitl. Powiedzial, ze od razu ujawnito to
problem i doprowadzito go prosto do jego zrodta.

Bylem pod wrazaniem, ze mam ten koszmar za sobg, jednak wiedziatem, ze
jest to tylko stan tymczasowy, gdyz niewatpliwie kolejny koszmarny btad czait
si¢ ciemnych zakamarkach kodu czekajgc, aby uderzy¢é w najmniej korzystnym
momencie.

Zaczatem wiec planowac ucieczke. Moim pomystem byto zorganizowanie
obozu kajakowego na granicznych wodach Minnesoty.

Pomyslatem: Musi by¢ lepszy sposéb.

To nic nowego

Rob pisze, ze nawet ponad 25 lat po tym, jak Kent Besk 1 inni zaczeli pod koniec lat
90. XX wieku wprowadzaé TDD, wykorzystujac testowanie jednostkowe i auto-
matyczne schematy testow jednostkowych, wiekszos¢ nadal tego nie praktykuje.
Nawet ci, ktorzy to robig, wcigz potrzebujg lepszego szkolenia i dyscypliny, aby
wlaczy¢ je do standardowego procesu kodowania.

Doswiadczenie moéwi mi, ze juz znacznie dtuzej wiemy, co nalezy robié¢. W latach
1978-1980 studiowalem na University of Michigan, uzyskujac kolejne dyplomy
z dziedziny informatyki i inzynierii. W lecie 1980 roku zadzwonit do mnie profesor
John Saulor i poprosit, abym dotaczyt do grupy informatykéw podczas letniego
stazu w wysoko notowanej firmie noszgcej nazwe Manufacturing Data Systems,
Inc. (MDSI). Skorzystatem z tej okazji.

W ciggu czterech pierwszych tygodni stazu cata grupa chetnych studentow
przeszla intensywne i ciekawe szkolenie, aby nauczy¢ sie podejscia do pisania
kodu w jezyku Pascal, stosowanego przez MDSI. Jednym z kluczowych elemen-
tow, ktorego uczyl nas dr Saylor, bylo pisanie testow przed napisaniem kodu.
KatalogowaliSmy testy, a potem pisaliSmy kod i uruchamialiSmy testy, aby stwier-
dzi¢, czy nasze kodowanie jest poprawne. PoswigcaliSmy tyle samo uwagi na nasz
kod testowy, co na nasz kod produkcyjny. Naprawde uwazam, ze otrzymatem
klucz do nauki naprawde nowoczesnego sposobu kodowania. Nie moge uwie-
rzy¢, jakie miatem szczescie, majgc mozliwos¢ spedzenia lata na doskonalenie tych
umiejetnosci.
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Po zakoriczeniu tej czterotygodniowej sesji zostaliSmy jako stazySci przypisani
na lato do réznych wydziatow i szeféw. Ja zostalem przydzielony do Vince’a B.,
aby pracowaé nad projektami CODE i CAPP. Gdy tylko usiadlem w moim kubiku,
Vince wezwal mnie do biura, zamknat drzwi i powiedzial, ze mam nie uzywac
zadnej z technik, ktorych uczylem si¢ przez ostatnie cztery tygodnie. Miat taki styl
przekazywania informacji, ze oczywiscie nie mialem zamiaru przekonywac go, ze
powinien zmienic zdanie. Jego podstawowy przekaz brzmiat: ,,Nie mamy czasu na
bzdury. Mamy ustalone terminy”.

Doswiadczenia z tych czterech tygodni nigdy mnie nie opuscity — podobnie
jak frustracja wynikajaca z tego, ze odméwiono mi mozliwosci wykorzystania tej
wiedzy

Pozniej, podczas mojej pracy w MDSI, miatlem jedna okazje na zastosowanie
nowoczesnych technik wraz z innym programistg. Dato to najlepszy kod, jaki kie-
dykolwiek napisatem w tym czasie. Byta to jedyna szansa na zastosowanie podej-
Scia dr. Saylora.

Fabryka Javy w Interface Systems

W 1997 roku awansowatem w Interface Systems na stanowisko wiceprezesa ds.
badan i rozwoju (ang, research and development — R&D). Uwazalem, ze w tym
miejscu moge zaczg¢ wprowadzaé lepszy sposob, ktory zawsze uwazatem za moz-
liwy. Jednak przez pierwsze dwa lata sytuacja poprawiala sie tylko w niektorych
miejscach i to dzigki jednemu standardowemu podejSciu: cigzszej pracy. W 1999
roku mialy miejsce wazne zbiegi okolicznosci. Rozpoczatem wspoétprace z dwoma
konsultantami, Jamesem Goebelem i Tomem Meloche, ktorzy pracowali dla firmy
konsultingowej dziatajacej u Chryslera. Mieli oni to szczesScie, ze natkneli sie na
innego konsultanta, ktory wnosil nowe radykalne pomysty do systemu komplek-
sowych odszkodowan Chryslera po tym, gdy system zaliczyt katastrofalng historie
porazek wdrozeniowych. Potrzebowali swiezego, nowego podejscia. Kent Beck
potrafit przekona¢ zesp6t zarzadzajacy, aby sprobowali czegos nowego. W wyniku
tego Tom i James zaczeli uczy¢é mnie o Extreme Programming, ktore obejmowato
pojecia pisania testow przed napisaniem kodu oraz automatyzacje tych testow
tak, aby mogly by¢ wcigz uruchamiane w miare tworzenia oprogramowania.
Przypomniato mi to czas spedzony z dr. Saylorem i moje wtasne doswiadczenia.
Nie wracatem do poprzednich metod. Reszta jest dla mnie historig, ktoérg dobrze
opisalem w swojej ksigzce: Joy, Inc.: How We Built a Workplace People Love.

Z czasem przekonalem si¢ do wszystkich innych pomystéw Extreme
Programming, zwlaszcza do programowania. Stato sie to podstawg zatozenia
mojej wlasnej firmy o nazwie Menlo Innovations, wraz z Tomem i Jamesem.

XV
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Co si¢ kryje w nazwie?

Peknigcie banki internetowej na poczatku 2001 roku oznaczalo koniec marzen
w Interface Systems, gdy kalifornijska firma, ktéra przejela nas we wrzesniu
2000 roku, musiata zamkng¢ wszystkie swoje oddzialy, w tym moj w Ann Arbor.
Wiedzielismy z Tomem i Jamesem, jak zbudowa¢ Swietng maszynownie i mogli-
$my to powtérzyC. Niestety, kiedy zrobiliSmy to po raz pierwszy, zbudowaliSmy
ja wewnatrz Titanica. Jak pamigtamy, los Titanica nie byt zawiniony przez maszy-
nownie. Z dzisiejszej perspektywy widaé, ze mieliSmy duzo szczescia, mogac zbu-
dowac¢ prototyp Menlo Innovations w ramach Interface Systems.

Uruchomili§my naszg firme podobnie jak zaczynali niemal wszyscy — w piw-
nicy mojego domu. Nazwa firmy powstata z inspiracji, jakg byta dla mnie replika
laboratorium Tomasza Edisona w Menlo Park w stanie New Jersey, znajdujaca
sie w Greenfield Village w Dearborn, gdzie Henry Ford uczcit swego przyjaciela
Edisona, rekonstruujac jego laboratorium. James utworzyl pierwotng witryne
internetow3, ale nie umiescit na niej adresu firmy (moja zona nie uwazata za wtas-
ciwe, aby zachecaé ludzi do odwiedzania naszego domu w spokojnej dzielnicy
Ann Arbor). Jednak umiesciliSmy numery naszych telefonéw komoérkowych, aby
ludzie mogli sie z nami kontaktowac. Kilka tygodni po uruchomieniu witryny
internetowej otrzymatem telefon od kogos, kto byt bardzo zainteresowany tym,
co robimy, zwlaszcza ze nawigzywaliSmy do sposobu myslenia Kenta Becka i1 do
Extreme Programming. Chciat z nami pracowaé. Mieszkal w p6tnocnej Kalifornii.
Wyjasnilem mu, ze nie doszliSmy jeszcze do etapu zatrudniania ludzi, ale zapew-
nilem, ze pozostaniemy w kontakcie. Nie wyobrazatem sobie, ze ktos z péinocne;j
Kalifornii moze chcie¢ z nami pracowac. (Pamigtajcie, ze byl to rok 2001). Jakis
miesigc pozniej zadzwonil do mnie znowu i pytat co nowego. Wyjasnitem mu, ze
wszystko rozwija si¢ powoli, ale obiecatem, ze bede w kontakcie. Naciskat jeszcze
bardziej i powiedzial:

— Stuchaj, ja tylko wpadne na lunch. Chcialbym sie z wami spotkac.
Zaklopotany powiedziatem:

— Wpasé na lunch? Co masz na mysli?

— Menlo Park nie jest dla mnie az tak daleko.

Nie moglem sie powstrzymac od §miechu. Powiedzialem:

— Rob. My jestesmy w Ann Arbor. W stanie Michigan!

Nie wahat sie. Powiedzial, ze wsigdzie do samolotu. I tak zrobit!

Przez kolejne dwa lata Rob Myers raz na dwa tygodnie dojezdzat z Kalifornii.
Pomogt nam przebudowac OTIS (Organ Transplant Information System) systemu
opieki zdrowotnej Uniwersytetu Michigan. Wraz z nami przebudowat krytyczny
fragment infrastruktury technicznej w jednym z wiodgcych centrow przeszczepu
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organow w USA. Gdy firma Menlo zakonczyta swojg czes¢ pracy, po trzech latach
istniato prawie 18000 testow jednostkowych. Przeszkolilismy zespot z Michigan
w zakresie pisania testow i utrzymywania tych istniejacych. W szczytowym
momencie dzialalnosci przy kazdej zmianie kodu wykonywano bezblednie prawie
30 tys. testow jednostkowych. System ten dziatat ponad 15 lat.

Gdybysmy nie nazwali naszej firmy Menlo Innovations, by¢ moze nigdy nie
spotkatbym Roba. W latach 2001-2003 scementowaliSmy nasza znajomos¢ i od
tego czasu jesteSmy w stalym kontakcie.

Efekt

Firma Menlo rozpoczeta dziatalno$é, majac juz wdrozone wszystkie te procedury.
Nigdy nie zawiedliSmy. Pracowalismy przy kilku systemach (jak OTIS), ktére
dostownie przechowywaty w danych i algorytmach zycie ludzi — na przyktad nad
cytometrem przeplywowym, ktory ma certyfikat FDA na monitorowanie leczenia
ludzi chorych na raka krwi.

Przez 25 lat naszej dziatalnosci mieliSmy do czynienia z dwoma awariami opro-
gramowania. Obie zostaly rozwigzane w ciggu 24 godzin. Moje zycie polegato na
codziennym gaszeniu pozarow. Nadal nie widze, aby te techniki byly systematycz-
nie nauczane w programach studiéw. Porusza si¢ je pobieznie, ale nie uczy tak, jak
w 1980 roku uczyt mnie John Saylor.

Po raz pierwszy zetknglem sie z komputerem w celu programowania go w 1971
roku. Moge powiedzieC, ze bez watpienia to, czego sie nauczycie od jednego z naj-
lepszych nauczycieli w tej dziedzinie, to najbardziej rewolucyjne pojecia, jakie
zostaty odkryte w dziedzinie programowania komputeréw. Bez dwoch zdan.

Na poczatku mojej kariery wierzytem, ze zawsze jest lepszy sposob. On istnieje
1 teraz si¢ go nauczycie.

Mozna $miato powiedzied, ze ocalit on mojg kariere i przywrocil rados¢ z wyko-
nywania zawodu, o ktérym marzytem od najmtodszych lat.

Dzigkuje Ci Robie Myers za zaryzykowanie pracy z w firmie, ktéra miata by¢
tuz za rogiem, a okazata si¢ by¢ na drugim koncu kraju. Moje zycie zostato dzieki
temu, ze wywartes tak wazny wplyw na nas w poczatkowym okresie dziatalnosci.
I za to bede Ci dozgonnie wdzieczny.

— Richard Sheridan

CEO, wspotzatozyciel i Chief Storyteller, Menlo Innovations;

autor ksigzek Joy, Inc.: How We Built a Workplace People Love (2013),
i Chief Joy Officer: How Great Leaders Elevate

Human Energy and Eliminate Fear (2018)
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Test-Driven Development (TDD) to prosta praktyka, ktora daje deweloperom
oprogramowania, zespotom i organizacjom wiele dtugo- i krotko terminowych
korzysci. Polega ona na pisaniu automatycznego testu czyli ,,specyfikacji” zacho-
wania oprogramowania tuz przed napisaniem kodu, ktéry implementuje to zacho-
wanie i sprawia, ze test zakonczy sie powodzeniem.

TDD jest czesto opisywane jako sposob tworzenia oprogramowania zawie-
rajacego mniejszg liczbe bledow. Czesto jednak ludziom umyka fakt, ze kazdy
istniejgcy test odgrywa istotng role przez caly cykl zycia oprogramowania. TDD
nie tylko natychmiast wylapuje wiekszos¢ bledow implementacji, lecz takze pozo-
stawia za sobg reprezentatywnego straznika dla kazdego z zachowan. Ta siatka
bezpieczenistwa w postaci istniejgcych testow pozwala deweloperom na zmiane
wewnetrznej struktury kodu bez obaw o naruszenie innej czesci systemu, napisane;j
wiele miesiecy wczeSniej. Daje to pewnos¢ potrzebng do wprowadzania nieocze-
kiwanych i innowacyjnych funkgcji. Ta zdolnosé¢ modyfikowania istniejgcego kodu
bez naruszania czegokolwiek stanowita zawsze klucz do utrzymania i ulepszania
oprogramowania.

TDD stanowi kombinacje dwoch wezesniejszych praktyk Extreme Programming
(XP). W 1996 roku, Kent Beck! sformutowat XP, ktore zapewnito tatwiejsze do
utrzymania i zdrowe podejscie do tworzenia oprogramowania niz wiele wiodg-
cych 6wczesnie metod. Dwie najwczes$niejsze praktyki w XP to byly (1) ,,najpierw
testujemy” — pisanie testow jednostkowych przed napisaniem implementacji, ktora
miata je przejs¢ — oraz (2) ,refaktoryzacja” — zmiana wewnetrznego projektu
wynikowej implementacji. Beck dostrzegl warto$¢ w potgczeniu i opisaniu tych
dwoch praktyk niezaleznie od XP, a w 2002 roku opublikowal ksigzke Test-Driven
Development by Example?”.

Mineto ponad 20 lat. Niestety wiekszos¢ zespotow tworzacych oprogramowa-
nie wcigz ma trudnosci z pelnym wdrozeniem TDD - i nadal ponosi konsekwencje
unikania tego podejscia.

1  https://en.wikipedia.org/wiki/Kent_Beck
2 Polskie wydanie: TDD. Sztuka tworzenia dobrego kodu, Helion, 2016 (przyp. ttum.)
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Po co jest ta ksiazka?

W 1997 roku juz od 12 lat zawodowo pisatem oprogramowanie i miatem tego
serdecznie dos¢. Niezaleznie od tego, jak duzo czasu poswiecaliSmy na projekto-
wanie i testowanie na wstepie, klient w koncu wymyslat lub odkrywat scenariusz,
ktorego nikt nie przewidzial. Kod musiat si¢ zmienié, czgsto w istotny sposob,
czesto rujnujgc nasze starannie przemyslane rozwigzania projektowe lub tworzac
nowe ukryte btedy.

Wiec w 1997 roku powaznie rozwazatem zmiane Sciezki kariery, ,,Moze zajaé
sie nieruchomosciami?”.

Ale w roku 1998 po raz pierwszy zetknglem sie z wiekszoscig praktyk opisanych
w tej ksigzce. Nagle programowanie zaczeto mie¢ znowu sens! Przez nastepnych
szes$¢ lat z ogromng przyjemnoscig napisalem wigkszo$¢ najlepiej zaprojektowa-
nych i najbardziej wolnych od bledéw programéw w mojej karierze, ktore pozosta-
waly takimi nawet gdy — a zwtaszcza gdy — klienci prosili o co$ nieoczekiwanego.
Moja osobista misja zwigzana z napisaniem tej ksigzki jest prosta: pomdc innym
tworzy¢ oprogramowanie dobrej jakosci i cieszy¢ sie z ich kariery. Napisatem te
ksigzke, aby wspolczesny deweloper oprogramowania mégt doswiadczy¢ fatwosci
i radosci, jakie ja znalaztem dzigki korzystaniu z TDD.

Celem tej ksigzki jest przedstawienie programistom zestawu prostych — i nie-
zbednych! — praktyk, ktore mogg wykorzysta¢ do tworzenia i utrzymania swojego
kodu. TDD jest w istocie naprawde proste. Daje nam przejrzysty zbior krokow,
dzieki ktérym mozemy w petni wykorzystac¢ swojg kreatywnosc, talent, doswiad-
czenie i rado$¢ z wykonywania tego rzemiosta. Za pomoca tych prostych technik
mozemy tworzy¢, ulepszaé i utrzymywac najbardziej ztozone oprogramowanie,
jakie tylko mozna sobie wyobrazic.

TDD w skrocie

Test-Driven Development (TDD) to praktyka, w ktorej najpierw rozwazamy, co
oprogramowanie ma robié, zanim zdecydujemy, jak ma to robi¢. Kazdy unikatowy
opis danych na wejsciu i oczekiwanych wynikéw zapisujemy w wykonywalnym
i powtarzalnym formacie (test), zanim napiszemy kod, ktory zgodnie — jak zakta-
damy - przejdzie ten test. TDD wymaga od nas dostrzezenia procesu mySlowego,
ktory ma nastapié, zanim bedziemy mogli napisa¢ jakikolwiek kod, i utrwalenia
tych przemyslen w postaci czytelnego i powtarzalnego zestawu testéw. Ten proces
mozna podsumowacé w nastepujacych krokach:
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e Krok 1. Napisz test, ktory zakonczy si¢ niepowodzeniem. Napisz test dla
pozadanego, ale nieistniejgcego zachowania, uruchom go i sprawdz, czy
zakonczy sie niepowodzeniem i czy zawiodt w przewidywalny sposéb.

e Krok 2. Napisz tylko tyle kodu, ile potrzeba, aby test zakonczyl si¢ powo-
dzeniem. Napisz minimalng implementacje, ktora przejdzie test bez pisania
niczego ponad to, co jest potrzebne dla tego jednego testu i nie powodujac
niepowodzenia zadnych poprzednich testow.

e Krok 3. Refaktoryzuj. Poszukaj mozliwosci uporzadkowania i uproszczenia
struktury kodu i testow, a nastepnie wprowadz te zmiany w taki sposob, aby
wszystkie testy nadal konczyly sie powodzeniem. Ten krok nie jest opcjo-
nalny. Czesto refaktoryzacja utatwia napisanie kolejnego testu.

Mozna wtedy powrocié¢ do pierwszego kroku, stopniowo rozbudowujac zacho-
wania, projekt strukturalny i zestaw testow chronigcych te zachowania podczas
przysztych zmian.

Ten cykl czesto okresla sig skrotem ,,Czerwone — Zielone — Refaktoryzacja” lub
,»Czerwone — Zielone — Czyste”, co pokazuje rysunek W1.

Start
ZIELONE: Napisz
CZERWONE: tyle kodu, aby
Napisz test, ktory sig »  WSZYSTKIE
NIE POWIEDZIE testy
PRZESZLY
CZYSTE:
Refaktoryzuj, az uzyskasz
satysfakcjonujacy projekt,
na ktory wptywa
nowy kod

Rysunek W.1 Nuajprostszy schemat blokowy ,,Czerwone — Zielone — Czyste”

TDD mozna podsumowac jako ten prosty zestaw mechanicznych krokow. Gdy
jednak deweloperzy wykorzystujg swoje umiejetnosci rozwigzywania problemow,
kreatywnos¢ i doswiadczenie do praktyk TDD, mogg utworzy¢ oprogramowanie
wysokiej jakosci z szybkoscig wynikajaca z pewnosci siebie. Przy kazdej iteracji
cyklu TDD tworzg wysokiej jakosci i dobrze zaprojektowane oprogramowanie,
a ich rosngcy zestaw szybkich i kompleksowych testow chroni wczesniejsza prace
wlozong w to rozwigzanie.

xx1
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Dla zespolu wykorzystujgcego TDD testy w zestawie testow zespotu sg wyni-
kiem wszystkich wczesniej zrealizowanych zadan. Zestaw testow stuzy jako szcze-
gotowe, aktualne i mozliwe do uruchomienia specyfikacje, doktadnie opisujace to,
co oprogramowanie w istocie robi. Dobre specyfikacje inzynierskie sg czytelne,
jasne i tatwo zrozumiate zaréwno dla obecnych, jak i przysztych deweloperow.

Zamiast sytuacji, w ktorej przyszte zlecenia stajg sie coraz wiekszym wyzwa-
niem, pochtaniajg wiecej czasu i powodujg narastajacg irytacje wsrod cztonkow
zespoltu, dzieki stosowaniu TDD kazde zlecenie moze by¢ realizowane z takim
samym entuzjazmem, z jakim zespot zareagowalby na niego, gdyby pojawito si¢
pierwszego dnia projektu. Co wigcej, poniewaz kazde nowe zlecenie mozna zrea-
lizowaé bez naruszania istniejgcej funkcjonalnosci, czas wypuszczenia produktu
na rynek znacznie si¢ skraca.

Warunki, tematy i konwencje

Oto kilka definicji objasniajacych terminy uzywane w tej ksigzce.

Definicje
Implementacja: Kod, ktéry dostarcza wartosciowe zachowanie dostarczanego opro-
gramowania. W przeciwienstwie do kodu testowego, ktéry sprawdza to zachowanie.

Refaktoryzacja: Kazda zmiana w systemie oprogramowania, ktora zachowuje istnie-
jace jawne zachowania i poprawia mozliwosci utrzymania.

e Jawne zachowanie: Zachowanie, ktére jest bezposrednio opisane w kodzie za
pomocg petli, rozgatezien, wywotywania metod i tak dalej. Przeciwnym przykta-
dem jest szybkos¢ wykonania: szybko$c¢ to niejawne zachowanie oparte na wielu
skomplikowanych czynnikach. Zaden jezyk programowania nie ma stowa kluczo-
wego faster.

e Mozliwosc utrzymania: Miara tego, jak tatwo mozna rozszerzy¢ lub naprawié
oprogramowanie. Zalezy to zaréwno od projektu kodu, jak i doktadnosci zestawu
testow opracowanego przez zespot.

Projekt: Wewnetrzna struktura kodu oprogramowania, czyli sposob, w jaki dewelope-
rzy tworzg strukture implementacji i jak wybierajg nazwy czesci tej struktury. Dobry
projekt oprogramowania wyjasnia | przekazuje informacje o sposobie implementac;ji
zachowan. Dobry projekt pozwala, aby nowa funkcjonalnos¢ mogta zosta¢ dodana
bez nadmiernej pracy nad zmianami.
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Unikam uzywania terminu ,projekt”, gdy definiuje ,refaktoryzacje”, gdyz oba poje-
cia sg czesto mylnie postrzegane jako tematy dotyczace tylko deweloperéw, jakby
tylko oni musieli sie tym interesowaé. Natomiast mozliwosé utrzymania jest rozu-
miana jako sposob, w jaki oprogramowanie zyskuje na jakosci i wartosci.

Zlecenie: Zadanie, o ktdrego realizacje proszony jest zespét deweloperéw, ktore
stworzy przyrostowy wzrost wartosci dostarczanego oprogramowania Zwinne metody
spopularyzowaty pojecie ,historia uzytkownika”, oznaczajace kroétkie opisowe przed-
stawienie przyktadu interakcji uzytkownika z oprogramowaniem w celu osiggniecia
konkretnych celéw uzytkownika. Historia uzytkownika jest zwykle znacznie krétsza
niz ,zlecenie na dodanie funkcji’, ale uzywam tu skrotu ,zlecenie” jako ogdlnego ter-
minu obejmujgcego oba pojecia.

Test: Automatyczny skrypt definiujacy i realizujgcy zachowanie oraz sprawdzajgcy,
czy wyniki zachowania sg poprawne.

W tej ksigzce czasami zamiast ,test’ pisze ,specyfikacje” lub ,scenariusz”, aby
podkresli¢ role testu jako specyfikacji (czyli dokumentacji) lub jako scenariusza (czyli
przyktadu).

Scenariusz: Pojedynczy przyktad zachowania, ktéry obejmuje to, co musi by¢ prawda,
zanim to zachowanie sie wydarzy oraz jakie wyniki powinno da¢ po zakonczeniu.
Wiele scenariuszy sktada sie na specyfikacje.

Specyfikacja: Dokumentacja opisujgca szczegétowo wszystkie zgdania. W przypadku
ztozonego produktu istniejg czesto dwie specyfikacje: specyfikacja produktu i spe-
cyfikacja inzynierska. Moga sie one na siebie naktadac, ale specyfikacja inzynierska
czesto obejmuje szczegdty techniczne, ktére nie muszg by¢ widoczne dla uzytkow-
nika, analityka biznesowego czy menedzera produktu.

Test jednostkowy: Termin ten jest uzywany od dziesiecioleci i ludzie czesto zaktadaja,
ze kazdy wie, co to znaczy. Wielu wspotczesnych deweloperdw nie lubi tego okre-
Slenia. Deweloperzy czesto styszg wymaganie ,musicie sprawdzi¢ swoj kod testem
jednostkowym” i traktujg to jak obowigzek. Wiele uczciwych préb testuje zgodnosé
poprzez indywidualne metody testowania, gdyz inaczej wiersze kodu spowodujg fru-
stracje i zniechecenie. Branza probowata rozwigzac ten problem, zmieniajgc nazwe.
~Mikrotest”, ,spec.” albo ,test deweloperski’ sg czasami wykorzystywane w tym celu
i wszystkie one odzwierciedlajg pewng prawde dotyczaca tych testow. Na przyktad
»Spec” przypomina nam, ze piszemy fragment specyfikacji technicznych i sugeruije,
ze nalezy napisac¢ go przed napisaniem implementaciji. ,, Test deweloperski’ przeka-
zuje, ze testy sg pisane przez deweloperdéw, czytane przez nich i ze istniejg przede
wszystkim po to, aby wspiera¢ trwajacy proces tworzenia.

XXiil
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Terminologia nie stanowi problemu — problemem jest raczej definicja ,testu jed-
nostkowego”. Brakuje tu jasnosci: czym w istocie jest jednostka oprogramowania?3
Klasg, funkcjg czy metoda, gatezig lub petlg, wierszem kodu? Wszystko to stanowi
zawartos¢ i strukture kodu, a nie to, co ten kod robi.

W catej tej ksigzce* okreslenie ,jednostkowy” rozumiem nastepujgco: Jednostka
oprogramowania to najmniejszy fragment zachowania w czasie wykonywania, ktory
mozna niezaleznie opisaé. Implementacja jednostki zachowania, jak zobaczycie
dalej, moze obejmowac metody lub by¢ ukryta w logicznej klauzuli warunkowe;.

W tej ksigzce poruszono dwa istotne tematy: niezbednos¢ i emergentnosé. Rzadko
wymanienia si¢ je z nazwy, ale stanowig one jej przewodnie zasady.

Polecane lektury

McKeown, Greg. Essentialism: The Disciplined Pursuit of Less. New York: Crown
Business, 2014.

Niezbednos¢

Wybér stowa ,,essential”>” (niezbedny) w tytule tej ksigzki jest celowy. Praktyki
tu zawarte s3 niezbedne, co oznacza, ze s3 konieczne. Niezbedne implikuje takze,
ze nie ma nic ponadto. W swojej ksigzce Essentialism, McKeown cytuje Dietera
Ramsa, oryginalnego projektanta z firmy Braun: ,,Mniej, ale lepiej”.

Jak mozna zbudowaé wartoSciowe oprogramowanie dobrej jakosci, nie dopro-
wadzajac zespotu do wypalenia? Dzieki praktyce, ktora jest w istocie tak prosta,
ze nie przeszkadza w pracy, a jednoczesnie tak skuteczna, ze eliminuje niejasnosci,
btedy i przerébki, zastepujac je elastycznoscig i pewnoscig siebie.

3 Termin ,Mikrotest” jest tak samo rozmyty jak ,jednostkowy”: jak mate jest ,,mikro” i z czym je
poréwnujemy?

4 Przeprowadzilem na LinkedIn nieformalng ankiete i znaczaco wygrat ,,test jednostkowy”, ale
komentarze tlumaczace rézne wybory moich kolegéw byly jeszcze bardziej pomocne.

5 Oryginalny tytul ksiazki to: Essential Test-Driven Development (przyp. thum.)
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Emergencja

... proces, w ktorym wieksze jednostki, wzorce i prawidtowoSci pojawiajg
sie dzieki interakcjom mniejszych lub prostszych jednostek, ktore same nie
przejawiajg takich wlasciwosci®.

Wiekszos§¢ ¢wiczen i przyktadow z tej ksigzki pochodzi z kurséw technicznych,
ktore prowadze, a kazde z nich jest wykonywane za pomocg podejscia TDD i pracy
w parach. Grupa mogta liczy¢ okoto 20 0séb (czyli 10 par pracujacych oddzielnie
nad tym samym zagadnieniem), a ja mogtem zobaczy¢ 10 w pelni poprawnych,
lecz r6znigcych sie od siebie rozwigzan.

Nigdy nie ma jednego ,,dobrego” projektu. Projekt oprogramowania jest mocno
zwigzany z kontekstem: sktadem zespotu, ich doswiadczeniem i wyksztalceniem,
uzywanymi technikami i wieloma innymi czynnikami — wszystko to sktada sie na
wyjatkowos¢ kazdego projektu oprogramowania.

Metaforg uzywang przeze mnie do opisania tego, co jest okreslane jako ,,projekt
emergentny”, jest przycinanie i ksztaltowanie klonu japonskiego. Nie da si¢ z gory
w pelni przewidzied, jak bedzie wygladaé drzewo. Zaczynamy od matej sadzonki,
a zarO6wno ona, jak i gleba oraz pogoda majq wptyw na to, jak drzewo bedzie
rosto. Drzewo dostarcza nam informacje zwrotne, a my stopniowo pracujemy nad
nim, dokonujgc w kazdym sezonie niewielkich zmian, aby osiggna¢ wzajemnie
akceptowalny wynik estetyczny. Jest to kreatywna dziedzina i wymagajaca wiedzy,
ktora staje sie coraz tatwiejsza wraz z nabieraniem doswiadczenia.

Tak wlasnie wyglada sterowane testami tworzenie oprogramowania: testy
i implementacje cigglte dostarczajg sobie nawzajem informacji zwrotnej.
Deweloperzy, ktorzy obserwujg te informacje zwrotne, majg lepsze wyniki od tych,
ktorzy probujg narzuci¢ oprogramowaniu swoje z gory przyjete zatozenia.

Dla kogo jest ta ksigzka?

Ksigzka ma na celu wyposazenie deweloperow w niezbedne umiejetnosci i tech-
niki, ktore mozna wykorzystaé w réznych dziedzinach biznesowych, jezykach
programowania, srodowiskach i narzedziach, z ktérymi bedg mieli do czynienia
w czasie swojej kariery jako tworcy oprogramowania, w tym — co jest by¢é moze
najwazniejsze — w nowoczesnych narzedziach opartych na sztucznej inteligencji.
Praktyki i techniki zwykle zyjg dtuzej niz okreslone technologie. TDD — a zwtasz-
cza podejScie oparte na testach oraz praktyka utrzymywania zestawu przejrzystych

6 http://en.wikipedia.org/wiki/Emergence
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i szybkich testow — ma zastosowanie wszedzie tam, gdzie bedziecie pisa testy
jednostkowe, scenariusze typu Gherkin lub polecenia dla agenta Al

Wspoélpracowatem z zespotami, ktore wykorzystywaly praktyki opisane w tej
ksigzce do tworzenia i utrzymywania funkcji AWS Lambda, JavaScript z wykorzy-
staniem Promises, Angular lub React, aplikacji opartych na node.js, aplikacji Ruby
on Rails, aplikacji ASP.Net/ADO.Net, PL-SQL, a nawet kodu asemblera.

Staratem sie pisac przyktady zrozumiate nawet wtedy, gdy sq napisane w roz-
nych jezykach programowania (przede wszystkim Java, C# i Ruby), aby pokazac
(1) ze TDD to efektywna praktyka niezaleznie od stosowanego jezyka oraz (2)
deweloperzy mogg zrozumie¢ kod w nieznanych jezykach, jesli testy i implemen-
tacja sg napisane w jasny sposob. Czesto wybieram jezyk, ktory sprawia, ze przy-
ktad jest nieco bardziej przejrzysty (np. stowo kluczowe override w C# sprawia, ze
nadpisanie jest oczywiste).

Organizacja ksigzki

Ksigzka jest podzielona na trzy czesci: ,,Podstawowe techniki”, ,,Praktyki pomoc-
nicze” oraz ,,Zwrot z inwestycji”.

Czes¢ I: Podstawowe techniki

e Rozdziat 1, ,Myslenie na sposéb TDD”, zawiera przeglad TDD oraz analize
przydatnosci TDD w szybko zmieniajgcej sie branzy.

e Rozdziat 2, ,Podstawowe ruchy”, prowadzi czytelnika przez przyktad,
pokazujac zaréwno mechanike, jak i spos6b myslenia tworzace TDD jako
skuteczng dyscypline. Czescig tego sposobu myslenia jest traktowanie TDD
jako kooperacyjnej gry typu win-win, w ktorej komputer programisty jest
jednym z graczy.

® Rozdziat 3, ,,Wykorzystanie istniejagcych zachowan”, stanowi kontynuacje
przyktadu z rozdziatu 2 i zawiera bardziej szczegélowe omowienie podejscia

opartego na testach i sposobu podejscia do implementacji z perspektywy
TDD.

e Rozdziat 4, ,Zachowania zwigzane z wyjatkami”, opisuje w skrocie, jak
wykorzysta¢ TDD do projektowania zachowan, ktore wyrzucajg wyjatki
lub zgtaszajq btedy.

e Rozdziat 5, ,,Utrzymanie praktyki opartej na testach”, opisuje typowe
putapki i zapewnia dodatkowe techniki utrzymywania swojego zestawu
testow i implementacji przez dtuzszy czas. Dyscyplina, ktéra z uplywem czasu
traci skutecznosé, nie jest warta rozpoczynania, wiec wyciggam wnioski
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z doSwiadczen zespolow TDD, ktore z powodzeniem wspotpracowaly ze
sobg przez co najmniej sze$¢ miesiecy. Katalog popularnych ,,zapachow
testow” zostat przygotowany, aby pomoc czytelnikom w utrzymywaniu ich
wlasnych zestawow testow.

Czes¢ II: Praktyki pomocnicze

e Rozdzial 6, ,,Dublery testowe”, omawia roznorodne techniki, ktére pozwa-
lajg zastgpié ktopotliwe zewnetrzne zaleznosSci zewnetrzne i znacznie skrocié
czas potrzebny na uruchomienia zestawow testow. Bez mozliwosci wyelimi-
nowania zewnetrznych zaleznoSci w naszych testach zestaw testow bedzie
dziatat niezwykle wolno, stajgc sie niepraktycznym obcigzeniem, az w koncu
zostanie porzucony.

e Rozdzial 7, , Testowanie starego kodu”, obejmuje techniki testowania ist-
niejacego, nieprzetestowanego kodu, gdy wymaga on utrzymania lub roz-
szerzen. Testowanie starego kodu nie musi by¢ strasznym lub daremnym
wysitkiem. Realizacja tych technik wzmocni rowniez umiejetnosci czytelni-
kow w zakresie TDD i pozwoli zrozumieé, dlaczego TDD jest sprytniejsza
»Sciezkg najmniejszego oporu”.

Czes¢ III: Zwrot z inwestycji

e Rozdziat 8, ,,Czarne tabedzie”, podaje biznesowy przypadek wykorzysty-
wania TDD. Opisywane sg trzy poziomy korzySci wartosci: (1) mniej bte-
déw i znacznie mniej czasu poSwigcanego na usuwanie btedow, (2) skrocony
»czas cyklu” (czyli czas potrzebny na utworzenie funkgji) oraz (3) wieksza
elastycznos$¢ w reagowaniu na wartosciowe, innowacyjne i nieprzewidziane
prosby o dodanie nowych funkgji. Jest to dobry rozdziat do przedstawienia
sceptycznym cztonkom zespotu, menedzerom produktu, menedzerom funk-
cjonalnosci, architektom, testerom i deweloperom, niezaleznie od ich wielo-
letniego doswiadczenia.
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Ta ksigzka jest znacznie lepsza dzigki wielu osobom, ktére jg przeczytaty, ocenity
i edytowaly.
Moim pierwszym recenzentom:

e Lisie Crispin, ktorej ogromne doswiadczenie w zakresie zwinnego testowania
pomogto mi wyjasnié niejasne opisy i przyktady.

e Jamesowi Grenningowi, za bardzo przydatne uwagi oraz za zgode na wyko-
rzystanie jego akronimu ZOMBIESSS.

e Jeffowi Langrowi, za przebrniecie przez ponad 75,000 stow pierwotnego
szkicu. Jego dokltadne uwagi zachecity mnie do uproszczenia calych roz-
dziatéw i usunigcia wielu ,,watkéw pobocznych", co zmniejszylo rozmiary
ksigzki o co najmniej jedng trzecig. (Nie martwecie si¢! Nie usunglem niczego
niezbednego!)

Mojej nieskonczenie cierpliwej redaktorce naczelnej, Haze Humbert, ktéra wyzna-
czyt mi codzienny rytm pracy i cotygodniowe cele (to podejscie wydaje mi sie jakos
znajome). I mojemu poprzedniemu redaktorowi Chrisowi Guzikowskiemu, ktory
dziesie¢ lat temu dat tej ksigzce zielone $wiatlo. Zespotowi ekspertow z wydaw-
nictwa Pearson, a sg to miedzy innymi: Chris Cleveland, Julie Nahil, Jill Hobbs,
Vani Rana i Jayaprakash P (JP). Jesli w ksigzce zostaly jakie$ bledy, to wylgcznie
moja wina.

Osobom, ktore pracowaly ze mng przy przenoszeniu moich materiatow szkole-
niowych do innego jezyka programowania lub przy aktualizacji przektadow z tej
ksigzki. Kazde spotkanie potwierdzalo, ze najprzyjemniejsza metodg uczenia sig
nowego jezyka programowania jest programowanie w parach oparte na testach.
Oto oni:

e Matt Hargett, ktory jako pierwszy przerobit moje ¢wiczenia z Javy na C++;

e R. Jason Kerney, z ktorym pracowaliSmy w parach, uzywajac jezyka F# i sto-
sujac zasady programowanie funkcyjnego;

e Pat Maddox, doskonaly deweloper Ruby i niezwykle cierpliwy nauczyciel;
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e William Pietri, ktéry pomoégt mi przenies¢ wszystko do Pythona w ciggu
zalewie kilku dni;

e Lars Thorup, ktéry wspotpracowat przy tworzeniu i prowadzeniu kilku kur-
soOw TDD w jezykach C++ i JavaScript;

e Ted M. Young, ktérego gleboka wiedza i doswiadczenie ocality moje archa-
iczne przyklady w Javie przed zenujacym wycofaniem z uzycia.

Moim mentorom w dziedzinie programowania z ostatnich 50 lat (chronologicz-
nie): mojemu drogiemu Ojcu, niezyjagcemu juz Larry’emu Allenowi, dr. Steve’owi
Wamplerowi, niezyjacemu juz wielkiemu dr. Melvinowi K. Neville, Fredowi
George oraz dr. Bobowi Kass.

Wielu przyjaciotom i kolegom, ktérzy pomogli mi rozwing¢ sie jako trene-
rowi, instruktorowi i autorowi. Sg to: Scott Bain, Dale Emery, James Goebel,
Peter Green, Bob Hartman, Elisabeth Hendrickson, Jorgen Hesselberg, Joshua
Kerievsky, Richard Lawrence, Jeff McKenna, Alan Shalloway, Richard Sheridan,
James Shore, Chris Sims oraz Roshi Jisho Warner.

Wreszcie ci wspaniali agenci z Serendipity, ktorzy sprawili, ze jestem dzi$ tym,
kim jestem:

® Wujek Pete, ktory podarowal mi swojg starg kolekcje ksigzek science fiction,
gdy miatem 10 lat, ratujgc mnie z desperacji i rozpalajac we mnie zyciowa
pasje do wszystkiego, co nerdowskie.

® Drogi przyjaciel Ted Levie, moj pierwszy partner w ,,programowaniu
w parach” okoto 1985 roku. PrzesiadywaliSmy na trzecim pietrze w labora-
torium graficznym NAU do 3 nad ranem, pijgc tanig, smakowa kawe roz-
puszczalng i probujgc rozwigzac absurdalnie trudne projekty dr. Neville’a.
Czterdziesci lat p6zniej nadal organizujemy nasze wedrowki, wycieczki na
rowerach gorskich i podroze samochodowe wypetnione glebokimi rozmo-
wami (i lepszg kawg).

® Moj maz Dave, bez ktorego ta ksigzka by nie powstata. Naprawde! Gdybym
zgodnie z planem opuscit Minneapolis, zanim si¢ spotkaliSmy, nigdy nie
wzigtbym udzialu w znakomitym szkoleniu w zakresie XP, ktore prowadzit
w 1998 roku Fred George. Dave nadal cierpliwie znosi moje entuzjastyczne
zarty — do kazdego, kto zechce stucha¢ — na temat TDD, XP oraz zalet i wad
kodowania wspomaganego przez Al.
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O autorze

Rob Myers odkryt swoja fascynacje programowaniem jako nastolatek, podczas
korzystania z przeno$nego terminala swojego ojca do analizy i modyfikacji gier
komputerowych na maszyny typu mainframe. Jego kariera w dziedzinie tworze-
nia oprogramowania zaczeta sie w 1986 roku podczas stazu w Phoenix, jeszcze
przed ukonczeniem studiow na Uniwersytecie Pélnocnej Arizony, gdzie uzyskat
dyplom w zakresie informatyki i inzynierii. W 1998 roku zetknat si¢ z Extreme
Programming (XP) i uwaza, ze wlasnie to zdarzenie uchronito jego kariere przed
typowymi wyzwaniami zwigzanymi z tworzeniem produktoéw w tamtych czasach.
W 2002 roku Rob zaczat prowadzi¢ szkolenia i mentoring dla firm w zakresie XP,
TDD i innych nowoczesnych praktyk tworzenia oprogramowania. W 2008 roku
zalozyl wlasng firme szkoleniowa, Agile Institute i od tego czasu z przyjemnoscig
prowadzi zabawne, wciggajace i bardzo nerdowskie kursy dla setek deweloperow,
w tym swoj flagowy kurs, Essential Test-Driven Development, ktory stat sie pod-
stawg tej ksigzki.



