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    Wstęp


    Mój dziadek stworzył możliwości. Pracował ciężko, aby umożliwić mojemu ojcu uzyskanie lepszego wykształcenia, niż miał on sam, a z kolei mój ojciec zrobił to samo dla mnie.


    Danny Hillis, cytowany w książce The Clock of the Long Now, s. 152.


    Harry Grinnell, dziadek Jamesa Copliena, przez całe życie był pracownikiem poczty, ale wiele z dokonań jego życia można znaleźć w zajęciach Jamesa. Ojciec Harry’ego Grinnela był alkoholikiem, a matka była cierpliwą, religijną kobietą. Dziadek Harry porzucił szkołę po ósmym roku edukacji, aby podjąć pracę w kopalni węgla. Musiał to zrobić, żeby zarobić na jedzenie, ponieważ większą część budżetu rodziny pochłaniał nałóg ojca. Harry podjął pracę jako pracownik pocztowy w 1925 roku w wieku 19 lat, a w następnym roku poślubił babcię Jima. Stawiał czoła zmianom, jakie zaszły podczas Wielkiego Kryzysu, przeżył dwie wojny światowe, był świadkiem wielkich zmian gospodarczych i społecznych.


    Prawdopodobnie zastanawiacie się, dlaczego książka o metodyce Agile zaczyna się od opowieści o dziadku Harrym. To dlatego, że jego hobby — był mistrzem w obróbce drewna — wraz ze zdroworozsądkowym podejściem do życia bardzo pasują do stylów tworzenia oprogramowania Agile i Lean. Ta książka jest o zdrowym rozsądku. Oczywiście to, co dla jednej osoby jest zdrowym rozsądkiem, dla innej jest rewelacją. Czytelnicy, którzy właśnie poznają metodyki Agile i Lean lub znają tylko ich popularne wersje, mogą tu znaleźć nowe spostrzeżenia. Nawet jeśli ktoś zna metodyki Agile i Lean oraz ich architekturę, prawdopodobnie dowie się z tej książki o tym, jak te dwie koncepcje mogą być wykorzystywane wspólnie.


    Jako pracownik poczty dziadek Harry oczywiście pracował, aby zapewnić osiągnięcie celów biznesowych urzędu pocztowego. Pracował w czasach, gdy amerykańska poczta jeszcze była znacjonalizowana, a konkurencja pomiędzy UPS i DHL nie groziła biznesowi pocztowemu niemal do końca jego kariery. Dlatego też w pracy nie koncentrował się tak bardzo na wynikach biznesowych i zysku, a raczej na jakości i obsłudze indywidualnego klienta. Dziadek Harry był wiejskim listonoszem, który dostarczał pocztę rolnikom z Wisconsin, chodząc od skrzynki do skrzynki przez sześć dni w tygodniu niezależnie od tego, czy świeciło słońce, czy padał deszcz. W codziennej pracy nie było dla niego niczym niezwykłym brnięcie w półmetrowym śniegu lub pokonywanie zasp o wysokości dwóch metrów. Czasami farmy były odizolowane przez zalane doliny, ale to nie mogło być żadną przeszkodą. Dostarczał pocztę w swoim rozklekotanym Jeepem Willysem z napędem na cztery koła, którego kupił od armii w ramach wyprzedaży po II wojnie światowej. W zimie często doczepiał do niego pług, by odśnieżać drogę do skrzynek pocztowych.


    Istnieje wiele podobieństw między podejściem dziadka Harry’ego do życia a ideałami współczesnych metodyk Lean i Agile. Aby skutecznie stosować metodykę Agile, potrzebny jest bliski kontakt z klientem i zdobycie jego zaufania. Nie może być podziału na „my” i „oni”, jaki często występuje przy podpisywaniu umów i negocjacjach. Nie było takich podziałów w pracy dziadka Harry’ego i nie ma na nie miejsca w pracy współczesnych twórców oprogramowania stosujących metodykę Agile. Przede wszystkim liczy się docelowy użytkownik. Dla dziadka Harry’ego użytkownikiem było dziecko, któremu dostarczał kartkę urodzinową od krewnego mieszkającego tysiące kilometrów od jego domu, lub żołnierz w Wietnamie otrzymujący paczkę z domu albo gorące pozdrowienia na Boże Narodzenie przesyłane za pośrednictwem urzędu pocztowego. Zaangażowany podmiot gospodarczy — w przypadku dziadka Harry’ego amerykańska poczta (ang. US Postal Service), a w naszym przypadku nasi klienci — staje się przezroczysty w świetle interesów końcowych użytkowników. Klienci dbają o płyty CD, które są środkiem do osiągnięcia zysku. Użytkownicy końcowi mają swój udział w opisie przypadków użycia produktów w celu wsparcia ich codziennej pracy.


    Mówiąc to, nie mamy zamiaru negować roli klientów ani nie wyciągamy wniosku, że interesy pracodawców należy poświęcić kosztem interesów ostatecznych użytkowników. Przemyślany system cały czas ewoluuje, dlatego wszyscy są zwycięzcami. Dziadek Harry pracował w systemie pocztowym: to naprawdę był system, który charakteryzował się myśleniem systemowym i troską o całość. A zatem oczywiście użytkownik końcowy był najważniejszy, ale system rozumiał, że dobrze działający urząd pocztowy i zadowoleni pracownicy poczty byli ważnym środkiem do tego, by końcowi użytkownicy odczuwali satysfakcję. Pracownicy pocztowi byli uczciwie traktowani pod względem warunków pracy i płacy. Wyjątki były tak niezwykłe, że traktowano je jak sensację. W tym samym sensie środowisko Agile jest przyjazne programistom, analitykom, inżynierom wymagań użytkowych, kierownikom i inwestorom. Narzędzia wspomagające projektowanie architektury, zarządzanie wymaganiami, a także minimalizm metodyki Lean poprawiają jakość życia także po stronie produkcyjnej. To jest ważne, ponieważ wspiera osiąganie celów biznesowych. To jest konieczne, ponieważ z ludzkiego punktu widzenia skandalem jest poświęcanie komfortu osób wytwarzających oprogramowanie w celu zapewnienia komfortu ostatecznych użytkowników.


    Życie w czasach dziadka Harry’ego było może prostsze niż dziś, ale wiele z koncepcji Lean i Agile to proste pomysły, które obowiązywały także w minionych czasach. To, że coś jest proste, nie oznacza, że jest uproszczone. Współczesny filozof Thomas Moore radzi, by „żyć prosto, ale być skomplikowanym” (Moore 2001, s. 9). Zauważa, że kiedy Thoreau przeniósł się nad staw Walden, jego myśli były tym bogatsze i bardziej skomplikowane, im prostsze stawało się jego środowisko. Praca na tym poziomie wymaga doświadczania procesów, jakie można znaleźć w naturze. Z interakcji kilku prostych zasad mogą wynikać wielkie rzeczy. Najważniejsze jest oczywiście znalezienie tych prostych zasad.


    Dziadek Harry nie odbiegał od tej konwencji. Był wykonawcą, ale podstawą tego, co robił, było myślenie. W tej książce z pewnością powiążemy praktyki i techniki wypracowane w ciągu 15 lat pozytywnych doświadczeń współpracy pomiędzy partnerami wytwarzającymi oprogramowanie z całego świata. Ale nie chcemy, byście wierzyli nam tylko na słowo. To jest w równym stopniu książka o myśleniu, jak o wykonywaniu. Metodyka Agile (i sam Manifest Agile — Beck et al. 2001) mówi głównie o stronie wykonawczej, natomiast koncepcje Lean wynikające z tradycji firmy Toyota są bardziej związane z planowaniem i myśleniem (Liker 2004, s. 237). Planowanie i myślenie to praktyki, które straciły na znaczeniu w metodologii Agile. Powodem, dla którego w podejściu Agile planowanie straciło na znaczeniu, była prawdopodobnie chęć odejścia od wszechobecnych procedur w skażonej metodologiami erze lat osiemdziesiątych.


    Życie dziadka Harry’ego jest także przypomnieniem, że powinniśmy cenić ponadczasową wiedzę ogólną. Początek programowaniu ekstremalnemu (Extreme Programming — XP) dała w pewnym stopniu świadoma próba postępowania dokładnie odwrotnego do tego, co nakazywała konwencjonalna wiedza, a po części chęć ograniczenia się do tworzenia oprogramowania małej skali. Z czasem zatoczyliśmy pełne koło i przywracamy do łask wiele starych praktyk pomimo stosowania kanonów „zwinnego” wytwarzania oprogramowania. Testowanie systemów jest teraz częścią metodyki, podobnie jak planowanie architektury „z góry” (ang. up-front) — nawet w programowaniu XP (Beck 1999, s. 113, 2005, s. 28). Zaczynamy odzyskiwać wiedzę ze starych metodologii rozwoju systemów. Wiedzę, której być może nie docenialiśmy w tamtych czasach, a jeśli docenialiśmy, to już o tym zapomnieliśmy. Wiele spośród tych „starych” koncepcji, takich jak architektura i planowanie, a nawet niektórych nowszych, jak przypadki użycia, które popadły w niełaskę, zasługuje na „drugie spojrzenie”. Wiele z tych pojęć pojawia się pod innymi nazwami we współczesnym świecie Agile: architektura pod nazwą metafory, a przypadki użycia jako kolekcje kart z historiami użytkownika uzupełnione kartami ograniczeń i testów (Cohn 2004) lub jako struktury wymagań w mapach historii (Patton 2009).


    Zakres wiedzy dziedzinowej zawartej w tej książce wykracza poza to, co widać, gdy się stanie na palcach. Staraliśmy się raczej stanąć na ramionach olbrzymów. Pozwoliliśmy na to, by nasze poglądy wyostrzyli ludzie, którzy zdobyli duży szacunek w branży — i jeszcze większy u nas samych — od Larry’ego Constantine’a i Davida Parnasa po Jeffa Sutherlanda i Alistaira Cockburna. Korzystaliśmy także z naszego własnego doświadczenia w dziedzinie tworzenia oprogramowania, począwszy od naszych pierwszych programów hobbystycznych powstałych w latach sześćdziesiątych oraz w trakcie kariery programistycznej sięgającej wczesnych lat siedemdziesiątych (Coplien) i osiemdziesiątych (Bjørnvig). W pewnym stopniu korzystaliśmy również z jednej z wcześniejszych książek Copliena, napisanej razem z Neilem Harrisonem, Organizational Patterns of Agile Software Development (Coplien i Harrison 2004), bazującej na 10 latach starannych badań prowadzonych w firmach produkujących oprogramowanie na całym świecie. Wyniki tych badań stworzyły podstawy filozofii Agile i stały się inspiracją dla spotkań aktualizacyjnych prowadzonych w ramach popularnego frameworka zarządzania produktem Scrum (Sutherland 2003, 2007). Stały się również ważnym strukturalnym komponentem metodologii XP (Fraser et al. 2003). O ile w poprzedniej książce koncentrowaliśmy się na aspektach organizacyjnych z pewnymi elementami technicznymi, o tyle w tej koncentrujemy się na aspektach technicznych z pewnymi elementami organizacji. Nerdowie: spodoba Wam się ta książka!


    Wymagamy myślenia, ale chcemy, by myśleć o sprawach mających krytyczne znaczenie dla naszej pracy, dla przedsiębiorstwa oraz dla świata, któremu jako rzemieślnicy tworzenia oprogramowania służymy. Jeśli oferujemy technikę, to dlatego, że według nas jest ona na tyle ważna, że można zauważyć różnicę w wynikach projektów, które jej używają, w porównaniu z tymi, w których jej nie zastosowano. Nie będziemy polecać dokładnego zestawienia słów, których należy użyć w historii użytkownika. Nie będziemy zanudzać Was tym, czy diagramy klas rysować od góry do dołu, czy od dołu do góry, ani tym, czy w ogóle rysować te diagramy. Nie będziemy próbować indoktrynować Was argumentami przemawiającymi za konkretnym językiem programowania — ponieważ wybór konkretnego języka programowania rzadko ma istotne znaczenie. Zgodnie z tym, co mówią filozofie Agile i Lean, największą wartość stanowią ludzie — to doprowadziło nas do takich ideałów jak opieka (ang. caring). Hasło na okładce książki, Oprogramowanie dla ludzi, jest dowolnym tłumaczeniem tytułu wykładu Larry’ego Constantine’a, wygłoszonego na prośbę Copliena na konferencji OOPSLA w 1996 roku. Ludzie są ostatecznie głównym celem wszystkich programów. Nadszedł czas, aby przytoczyć wystarczająco dużo dowodów na to, że jesteśmy skazani na honorowanie tego faktu. Ośmielimy się rzadko używać terminów „zdrowy rozsądek” i „praktyka”. Spróbujemy skoncentrować się na tym, co ma znaczenie — na konkretach.


    Ta książka ma podtekst, którego symbolem jest dziadek Harry: doceniać ponadczasowość. W naszej podróży po oprogramowaniu w ciągu ostatnich 40 lat zauważyliśmy pogłębiającą się erozję troski o długą grę w oprogramowaniu. Ta książka jest o powrocie do długiej gry. Jednak otrzeźwienie może stanowić problem zarówno dla ogółu społeczeństwa, jak i dla naszego stosunkowo krótkowzrocznego widzenia oprogramowania. Aby pomóc w przedstawieniu tej perspektywy, czerpaliśmy inspirację z książki The Clock of the Long Now (Brand1999), która w dużej części była inspirowana przez mistrzów oprogramowania, w tym Mitchella Kapoora i Daniela Hillisa. W tekście jest wiele krótkich cytatów z tej pozycji. Oto przykład takiego cytatu:


    Możemy przekonwertować projekt oprogramowania z kruchego do elastycznego, z beztroskiego do odpowiedzialnego i od niszczejącego z czasem do ponadczasowego (Brand 1999, s. 86).


    Te cytaty są krótkimi dygresjami od głównego (mamy nadzieję praktycznego) wątku książki koncentrującego się na architekturze i projekcie. Używamy ich po to, by wypromować zasady do poziomu nadającego im społeczne znaczenie. Są to krótkie przerywniki, które mają inspirować dyskusje przy obiedzie i refleksje podczas spaceru w lesie. Zamieszczamy je nie po to, by wygłaszać mowy, ani po to, by Was przestraszyć, ale po to, by pomóc zaprezentować kontekst dla skromnych zasad zorientowanych na oprogramowanie w szerszej perspektywie.


    Aby sformułować i udoskonalić koncepcje przedstawione w tej książce, pracowaliśmy ze sporą grupą doskonałych specjalistów. Honorem była dla nas współpraca z Trygve Reenskaugiem w zakresie architektury DCI (Data, Context and Interaction). Wiele się od niego nauczyliśmy, a od czasu do czasu udało nam się dodać coś od siebie. Wymieniliśmy również wiele listów z Richardem Öbergiem, w którego koncepcjach Qi4j jest wiele elementów architektury DCI. Wzajemne czerpanie z naszej pracy było dla nas przyjemnością.


    Korzystaliśmy również z pracy wielu osób, które zaczęły kodować przykłady DCI po prezentacji na konferencji JaOO w 2008 roku: Serge’a Beaumonta z firmy Xebia (Python), Ceasario Ramosa (który szczegółowo zbadał obszar Javy), Jespera Rugrda Jensena (ditto), Larsa Vonka (Groovy), Davida Byersa (także Python), Andersa Narwatha (JavaScript), Unmesha Joshiego (AspectJ), Billa Vennersa (oczywiście Scala) oraz Christiana Horsdala Gammelgaarda z Mjølner (C#/.Net). Wiele przykładów w tej książce bazuje na pracach Steena Lehmanna dotyczących rozpoznania architektury DCI w Ruby. My, autorzy tej książki, a także cała społeczność programistów powinniśmy być bardzo wdzięczni wszystkim tym osobom.


    Dziękujemy wszystkim dobrym ludziom, którzy poświęcili kilka godzin swojego czasu na czytanie i refleksje na temat naszych wczesnych rękopisów. Wspomniany wcześniej Trygve wysunął wiele przydatnych sugestii, a jego pomysły dotyczące rękopisu pomogły nam wyjaśnić i uściślić prezentację architektury DCI. Jest rzeczą oczywistą, że wiele godzin, które poświęciliśmy na dyskusje z Trygve na temat DCI, nawet bez związku z tą książką, to niezapomniany czas. Trygve jest niemal cichym współautorem tej książki, a my mamy dług wobec niego i jego żony Bjørg za wiele godzin inspirujących dyskusji. Dziękujemy Ci, Trygve!


    Jesteśmy również zobowiązani Rebecce Wirfs-Brock za ciekawą dyskusję na temat przypadków użycia, za wyjaśnienie ich kontekstu historycznego, za potwierdzenie wielu naszych wyobrażeń oraz sprostowanie wielu innych.


    Specjalne podziękowania należą się Larsowi Fogtmannowi Sønderskovi za szczegółowy przegląd jednej z pierwszych wersji rękopisu. Jego duże doświadczenie w Lean zakwestionowało nasze własne rozważania i skłoniło nas do przejrzenia i ponownego przemyślenia pewnych tematów zamieszczonych w książce. Brett Schuchert, który 20 lat wcześniej był cennym recenzentem książki Advanced C++, ponownie skłonił nas do trudnego „prania” rękopisu. Dziękujemy Ci, Brett! Podziękowania należą się również naszemu drugiemu oficjalnemu korektorowi, Philippe’owi Kruchtenowi, który pomógł nam znaleźć kilka cennych odniesień do innych prac. Atzmon Hen-tov nie tylko dostrzegł wiele drobnych błędów, ale także pomógł nam „oprawić” obraz sytuacji. Jego komentarze z pewnością pomogły zaprezentować zdobywane latami doświadczenie z pracy w roli architekta oprogramowania. Dziękujemy wielu innym recenzentom, którzy pracowali z rękopisem i pomogli nam go poprawić — są wśród nich: Roy Ben Hayun, Dennis L. DeBruler, Dave Byers, Viktor Grgic, Neil Harrison, Bojan Jovičić, Urvashi Kaul, Steen Lehmann, Dennis Mancl, Simon Michael, Sandra Raffle Carrico, Jeppe Kilberg Møller, Rune Funch Søltoft, Mikk Suonio i Lena Nikolaev. Wiele koncepcji powstało w wyniku dyskusji prowadzonych na kursie poświęconym architekturze Agile w Käpylä w Finlandii w październiku 2008 roku; bardzo duży udział w tych dyskusjach mieli: Aleksi Ahtiainen, Aki Kolehmainen, Heimo Laukkanen, Mika Leivo, Ari Tikka i Tomi Tuominen. Dziękujemy również Jamesowi Noble’owi, Peterowi Bunusowi i Johnowi McGregorowi za ocenę propozycji w czasie tworzenia tej książki oraz za ich zachęty i komentarze.


    Wielkie podziękowania należą się pracownikom firmy Paul Mitchell Design, Ltd., za doskonałą pracę nad projektem okładki. Claire Spinks podjęła się zadania nie do pozazdroszczenia — redakcji całości i pomogła nam doszlifować rękopis. Oczywiście ogromne podziękowania należą się naszej redaktor Birgit Gruber oraz Ellie Scott, które nadzorowały wiele prac redakcyjnych w trakcie powstawania tej książki.


    Dziękujemy także Magnusowi Palmgrdowi z Tobo w Szwecji za umożliwienie spędzenia kilku miesięcy na twórczych refleksjach i pisaniu.


    Doceniamy pionierów, którzy byli przed nami i mają wpływ na to, w jaki sposób patrzymy na świat i jak go poznajemy. Phillip Fuhrer dostarczył nam cennych informacji na temat definicji problemu. Prowadziliśmy inspirującą korespondencję e-mailową z Larrym Constantine’em. Przyjemnością było ponownie z nim współpracować oraz czerpać z jego wiedzy na temat sprzężeń i spójności w kontekście historycznym. Niektóre z jego ponadczasowych pomysłów dotyczących sprzężeń, spójności, a nawet prawa Conwaya (dla którego wymyślił nazwę) powracają do łask. Nathanael Schärli, Stéphane Ducasse, Oscar Nierstrasz, Andrew Black, Roel Wuyts i inni stworzyli podstawy. Trygve Reenskaug, Jeff Sutherland, Alistair Cockburn, Jerry Weinberg (i setki innych osób) przywiedli nas do tego miejsca. Oczywiście nie zapominamy o dziadku Harrym.


     


     

  


  
    ROZDZIAŁ 1. Wprowadzenie


    Zmieniamy Ziemię znacznie szybciej, niż potrafimy ją zrozumieć.


    Peter Vitousek et al., cytowany w książce The Clock of the Long Now, s. 9.


    Dobra książka nie jest tylko zbiorem faktów lub praktyk: odzwierciedla przyczynę, dla której powstała, i misję. W przedmowie umiejscowiliśmy tę książkę w szerszym kontekście społecznej odpowiedzialności. Podobnie jak w przypadku użycia rozdział o motywacji (cel w kontekście, podsumowanie czy jakkolwiek inaczej to nazwiemy) pomaga analitykowi zrozumieć scenariusze wymagań, tak ten rozdział może rzucić światło na kolejne rozdziały. Opisuje on naszą filozofię książki i sposób, w jaki przedstawiamy czytelnikom jej tematykę. Jeśli ktoś ma ochotę, by od razu zagłębić się w treści książki, może przejść do rozdziału 2. Jednak w świecie Lean i Agile filozofia jest równie ważna jak same techniki. Proponujemy zapoznać się z wprowadzeniem co najmniej raz i zachować je w pamięci jako materiał bazowy do studiowania pozostałych rozdziałów — tych, które będą wspierać naszą codzienną pracę.


    1.1. Podwaliny: Lean i Agile


    Lean i Agile są jednymi z najbardziej ujmujących haseł w świecie współczesnego oprogramowania, pobudzających wyobraźnię zarówno kierownictw firm, jak i fanatyków. Popularne książki o zarządzaniu z lat dziewięćdziesiątych (Womack et al. 1991) wylansowały termin Lean wykorzystywany w kulturze zarządzania spopularyzowanej przez japoński przemysł samochodowy. Wywodzi się on z praktyk stosowanych w firmie Toyota, w której używano nazwy The Toyota Way. W potocznym języku najbardziej oczywistym synonimem słowa lean (z ang. chudy) jest minimalny, ale łączenie filozofii Lean wyłącznie z minimalizmem jest mylące.


    Lean przede wszystkim koncentruje się na strumieniu wartości w przedsiębiorstwie. Skupia się na analizie świata konsumentów i dopasowuje go do strumienia wartości, dając początek rozwojowi, dzięki czemu każda kolejna aktywność dodaje nową wartość. Straty w produkcji zmniejszają wartość, natomiast stałe doskonalenie zwiększa ją. W kulturach zachodnich menedżerowie często interpretują Lean w kontekście swoich praktyk produkcyjnych: dokładnie na czas (ang. just-in-time), ciągły przepływ od końca do końca (ang. end-to-end continuous flow) oraz redukcja zapasów (ang. reduction of inventory). Ale prawdziwym sednem jest sekret metodyki Lean: mentalność „wszystkie ręce na pokład”, która przenika każdego pracownika, każdego menedżera, każdego dostawcę i każdego partnera. O ile Manifest Agile koncentruje się na klientach, o tyle Lean podkreśla znaczenie interesariuszy — przy czym są nimi wszyscy zaangażowani.


    Architektura Lean i cechy metodyki Agile nie mówią o cięższej pracy. Nie mówią również o tym, by pracować „mądrzej” w akademickim lub tradycyjnym sensie słowa „mądry”. W znacznie większym stopniu dotyczą one koncentracji i dyscypliny wspieranych przez argumenty zdroworozsądkowe niewymagające stopnia naukowego ani formalnych szkoleń. Koncentracja i dyscyplina leżą u podstaw zarządzania Lean, można je też znaleźć w wielu wartościach Agile.


    Ten styl zarządzania i rozwoju możemy przenieść na grunt wytwarzania oprogramowania. W tej książce przeniesiemy go na grunt architektury oprogramowania. Architektura to wielkoformatowe zdjęcie systemu, przy czym trzeba pamiętać, że najlepsze zdjęcia w dużym formacie to takie, które nie są ziarniste. Nie odczuwamy potrzeby wymyślenia naukowej definicji terminu. Istnieje tak wiele wiarygodnych definicji, że wystarczy wybrać jedną. IEEE definiuje architekturę w następująco:


    Podstawowa organizacja systemu w postaci listy komponentów, relacji, jakie zachodzą pomiędzy nimi oraz środowiskiem, a także zasady, które kierują projektem systemu i jego ewolucją (IEEE 1471 2007).


    Grady Booch podał nam taką prostą definicję:


    Architektura reprezentuje znaczące decyzje projektowe, które kształtują system, gdzie słowo znaczące mierzy się kosztami zmiany (Booch 2006).


    To nie jest najgorsza definicja. Ale ogólnie architekturę możemy zdefiniować jako formę systemu, przy czym słowo forma ma szczególne znaczenie, które objaśnimy nieco później. Na razie będziemy się odnosić do architektury zgodnie z pierwszymi trzema komponentami definicji IEEE. Bez względu na to, jak bardzo staramy się, by zdefiniować architekturę, powinna ona wspierać strumień wartości w przedsiębiorstwie nawet do tego stopnia, że sam kod źródłowy powinien odzwierciedlać mentalny model świata użytkownika końcowego. Kod powinien być dostarczony dokładnie na czas zamiast „zapychania magazynów” bibliotekami oprogramowania przed terminem. Dążymy do stosowania praktyki ciągłego przepływu.


    Każda z tych praktyk jest podstawą metodyki Lean. Ale sercem architektury Lean jest zespół: mentalność „wszystkie ręce na pokład”, zgodnie z którą każdy jest w pewnym niewielkim stopniu architektem oraz każdy odgrywa kluczową rolę od początku projektu. Oczywiście, w miarę jak architektura nabiera kształtów, potrzebni są eksperci z danej dziedziny (czasami nazywani architektami). Jednak już na początku projektu powinni być stale obecni przedstawiciele klienta, deweloperzy, testerzy i menedżerowie.


    To może się wydawać marnotrawstwem i tworzyć obraz chaotycznego początku. Jednak jeden z wielkich paradoksów Lean polega na tym, że takie natężenie na początku projektu, z trudnymi iteracjami i poprawkami w projekcie, faktycznie zmniejsza całkowity koszt cyklu życia i poprawia jakość produktu. Jeśli zastosujemy te zasady do oprogramowania, dojdziemy do filozofii lekkiej architektury tworzonej „z góry” (ang. up-front). Lekka oznacza, że możemy zmniejszyć straty wynikające z konieczności przeróbek (spowodowanych niewłaściwym planowaniem), zbędnych artefaktów (na przykład kompleksowej dokumentacji oraz niepotrzebnego kodu),


    a także stanów oczekiwania (które mogą być spowodowane cyklem życia dokumentacji architektury i innej dokumentacji projektowej albo przekazywaniem zadań pomiędzy zespołami funkcjonalnymi).


    Ludzie zajmujący się oprogramowaniem tworzą specyficzne plemię (Nani 2006), które trwa przy wielu przekonaniach, a wśród nich przy tym, że tworzenie architektury jest trudne. Takie postrzeganie architektury wynika w części z tego, że praca nad nią wymaga współdziałania ze sobą osób o różnych umiejętnościach, a potęguje to dość paradoksalne dążenie do znalezienia prostej formy czegoś, co w istocie jest złożone. Co ważniejsze, wiele osób myli słowa „czasochłonna” i „trudna”. To przekonanie z kolei wywodzi się z wiary w specjalizację, która jest przyczyną przekazywania zadań: źródła opóźnień kumulujących się w długie odcinki czasu i sprawiających, że tworzenie architektury wydaje się trudne. Mamy tendencję uwzględniania naszej indywidualnej niepewności i ograniczonego doświadczenia w ocenie trudności projektu. Zamiast czuć się silnymi i zdolnymi do współpracy, bardzo szybko zaczynamy czuć się nieswojo i słabo. Architektura wymaga finezji i równowagi, które w większości przypadków pozwalają znaleźć „cudowne rozwiązanie”. Większość tej finezji wynika z sekretu filozofii Lean: składnik „czasochłonny” słowa trudny traci na znaczeniu, jeśli zbierzemy specjalistów w jednym pokoju: wszyscy, razem, od wczesnej fazy. Uważamy coś za trudne, ponieważ tak było zawsze, a może także dlatego, że najpierw wierzymy w indywidualne osoby, a później w interakcje pomiędzy nimi.


    Ani sama filozofia Lean, ani Agile nie sprawiają, że tworzenie architektury staje się zadaniem łatwym. Architektura nie musi jednak być wewnętrznie trudna. Filozofie Lean i Agile stosowane wspólnie podkreślają wartość architektury. Lean wnosi ze sobą uważne planowanie z góry oraz zasadę „wszyscy, razem, od wczesnej fazy”, natomiast Agile uczy nas lub przypomina o wkładzie użytkowników. Razem filozofie te podkreślają wartość architektury: Lean pokazuje, że architektura może zmniejszyć marnotrawstwo, sprawić, by projekt był spójny i regularnie się rozwijał, natomiast Agile udowadnia, że zaangażowanie użytkownika końcowego i jego opinie mogą w dłuższej perspektywie obniżyć koszty. Zbudowanie nowej stodoły także jest trudne. Jak mawiał dziadek Harry, wiele rąk sprawia, że praca staje się lekka, a dzięki pomocy sąsiadów XIX-wieczny amerykański farmer potrafił zbudować nową stodołę w kilka dni. W ten sam sposób współdziałający ze sobą zespół może znacznie skrócić czas, a tym samym zniwelować oczywiste trudności tworzenia solidnej architektury oprogramowania.


    Inną kluczową zasadą filozofii Lean jest koncentracja na efektach długoterminowych (Liker 2004, s. 71 – 84). Architektura Lean dotyczy pracy nad tym, co jest ważne teraz, a co utrzyma nas w grze przez długi czas. Jednak ważne jest, aby przeciwstawić podejście Lean tradycyjnym sposobom, takim jak „inwestowanie w przyszłość”. Tradycyjna architektura oprogramowania odzwierciedla model inwestycyjny. Wykorzystuje ciężkie artefakty w inwentaryzacji oprogramowania i kieruje przepływ środków pieniężnych do działalności, które są trudne do umieszczenia w strumieniu wartości klienta. Badania branżowe projektów o rzekomo wysokich stopach awarii (według Glassa (2006), który zakłada, że wyniki badań grupy Standish mogą pochodzić z projektów charakterystycznie dysfunkcyjnych) pokazały, że 70% tworzonego oprogramowania nigdy nie zostało wykorzystane (Standish Group 1995).


    Architektura Lean uważnie dzieli przestrzeń projektową w taki sposób, by w dłuższej perspektywie dostarczyć dokładnie te artefakty, które mogą wesprzeć dalszy rozwój. Unika zbędnego kodowania, które można wykonać dopiero wtedy, gdy powstanie zapotrzebowanie na ten kod, i bezpośrednio przed tym, kiedy stworzony kod wygeneruje przychody na rynku. Z punktu widzenia programisty architektura Lean dostarcza sposobu uchwycenia kluczowych koncepcji projektowych i decyzji, które muszą być pamiętane w całym procesie produkcji. Decyzje te są przechwytywane za pośrednictwem kodu, który jest dostarczany w ramach produktu, a nie jako zbędny bagaż, z czasem tracący na znaczeniu.


    Dzięki podstawom, jakie daje architektura Lean, projekt może lepiej wspierać zasady Agile i aspirować do ideałów metodyki Agile. Jeśli mamy „wszystkie ręce na pokładzie”, zależymy w większym stopniu od osób i interakcji pomiędzy nimi niż od procesów i narzędzi. Jeśli mamy strumień wartości, który napędza nas bez zbyt wielu narzędzi i procesów, będziemy również mieli zaangażowanie klienta. Jeśli w kodzie odzwierciedlimy mentalny model użytkownika końcowego, to z większym prawdopodobieństwem stworzymy działające oprogramowanie. A jeśli kod czytelnie przedstawia formę dziedziny, możemy z przekonaniem wprowadzać zmiany, które sprawią, że będzie on służył użytkownikowi w taki sposób, w jaki on tego chce i potrzebuje.


    Ta książka jest o podejściu Lean do architektury stanowiącej bazę dla modyfikowania funkcji oprogramowania zgodnie z filozofią Agile. Wartości planowania w metodyce Lean nie kłócą się z zasadami „sprawdź i dostosuj” filozofii Agile: zastosowana do właściwych działań projektowych każda z metodyk wspiera tę drugą w szerszym frameworku prac rozwojowych. Do tego kontrastu powrócimy za chwilę (w podrozdziale 1.4). Najpierw jednak spróbujemy bliżej przyjrzeć się architekturze Lean i produkcji oprogramowania zgodnej z filozofią Agile.


    1.2. Architektura Lean i wytwarzanie funkcji zgodnie z metodyką Agile


    Manifest Agile (Beck et al. 2001) określa zasady tworzące podstawę wizji Agile, natomiast Toyota Way (Liker 2004) definiuje wizję architektury Lean. Ta książka oferuje wizję architektury w firmie obejmującą te dwa zestawy ideałów. Perspektywa Lean koncentruje się na tym, w jaki sposób rozwijamy ogólną formę systemu na podstawie doświadczenia i wiedzy z danej dziedziny. Perspektywa Agile koncentruje się na tym, jak ta forma pozwala reagować na zmiany, a czasem nawet je zaplanować. W jaki sposób ta wizja różni się od klasycznych, ciężkich praktyk architektonicznych, które dominowały w programowaniu obiektowym w latach osiemdziesiątych? Różnice zestawiliśmy w tabeli 1.1.


    Tabela 1.1. Czym jest architektura Lean?


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Architektura Lean

          

          	
            Klasyczna architektura oprogramowania

          
        


        
          	
            odroczona inżynieria

          

          	
            obejmuje inżynierię

          
        


        
          	
            daje wykonawcy możliwość reakcji na zmiany

          

          	
            próbuje ograniczać duże zmiany jako „niebezpieczne” (obawa przed zmianami?)

          
        


        
          	
            odracza implementację (dostarcza lekkich interfejsów API oraz opisu relacji)

          

          	
            zawiera wiele elementów implementacji (platformy, biblioteki) lub wcale ich nie zawiera (sama dokumentacja)

          
        


        
          	
            lekka dokumentacja

          

          	
            skoncentrowana na dokumentacji, której zadaniem jest opisanie implementacji lub rekompensata jej braku

          
        


        
          	
            ludzie

          

          	
            narzędzia i notacje

          
        


        
          	
            kolektywne planowanie i współpraca

          

          	
            specjalistyczne planowanie i zarządzanie

          
        


        
          	
            model mentalny docelowego użytkownika

          

          	
            techniczne sprzężenia i spójność

          
        

      
    


    


    
      	Klasyczna architektura oprogramowania ma tendencję do uwzględniania aspektów inżynierii zbyt mocno i zbyt wcześnie. Architektura Agile dotyczy formy. O ile system musi przestrzegać tych samych praw, które odnoszą się do inżynierii, podczas korzystania z formy, pozwalamy, by forma była zgodna ze sprawdzonym doświadczeniem, a nie sterowana rzekomo naukowymi przesłankami technicznymi. Wkrótce wyjaśnimy to dokładniej.


      	To z kolei oznacza, że zwykli deweloperzy powinni wykorzystywać swoje doświadczenie w celu dostosowywania formy systemu w miarę pojawiania się nowych wymagań oraz coraz lepszego rozumienia tematu. Ani Agile, ani Lean nie daje koderom hurtowej licencji na modyfikowanie formy systemu, ale obie te metodyki honorują wartość adaptacji. Klasyczna architektura obawia się dużych zmian, więc skupia się na zmianach przyrostowych ograniczonych tylko do istniejących artefaktów: dodanie nowej klasy pochodnej nie jest transformacją formy (architektura), ale struktury (implementacja). W naszym podejściu łączonym, Lean/Agile, zmniejszamy ryzyko poprzez uchwycenie architektury domeny, czyli podstawowej formy systemu niskim kosztem. Co więcej, architektura zachęca do tworzenia nowych form w tych częściach systemu, które mogą zmienić się najbardziej. Ponieważ formy te nie są przedwcześnie wypełnione strukturą, wykazują mniejszy opór na zmiany w porównaniu z metodami tradycyjnymi. Jest to kolejny argument przemawiający za architekturą złożoną z form wiedzy dziedzinowej i funkcji, a nie za architekturą opartą na strukturze.


      	W klasycznej architekturze oprogramowania, aby wymusić wielokrotne wykorzystywanie kodu lub przestrzeganie standardów, czasami faza implementacji jest wykonywana w pośpiechu. Architektura Lean także przyjmuje perspektywę, że standardy są cenne, ale na poziomie form, protokołów i interfejsów API, a nie na poziomie ich implementacji.


      	W niektórych klasycznych podejściach do architektury oprogramowania zbyt często wysokim kosztem wytwarza się opasłe tomy dokumentacji. Dokumentacja albo bardzo szczegółowo opisuje platformy „wielokrotnego użytku”, albo rekompensuje brak objaśnień implementacji. Architekci często umieszczają fragmenty takiej dokumentacji na ścianach pokojów deweloperów, gdzie bardzo rzadko ktokolwiek z niej korzysta. Podejście Agile kładzie nacisk na komunikację. Dokumentacja na piśmie czasami jest odpowiednim nośnikiem tej komunikacji. Dążymy jednak do dokumentowania tylko tych rzeczy, które są naprawdę ważne, a wiele decyzji komunikujemy w kodzie. Pozwala to upiec dwie pieczenie na jednym ogniu. Resztę czasu poświęcamy na to, by wszyscy zainteresowani mogli spotykać się ze sobą twarzą w twarz.


      	Klasyczne architektury zbyt często koncentrują się na metodach, zasadach, narzędziach, formalizmach oraz notacjach. Należy z nich korzystać, jeśli jest taka konieczność. W tej książce jednak nie będziemy mówić o nich zbyt wiele. Zamiast tego będziemy mówić o wartości jednostek i ich doświadczenia w danej dziedzinie, a także o wartości użytkownika końcowego oraz jego modelu mentalnego, który jest odkrywany w czasie analizy.


      	Zarówno architektura Lean, jak i klasyczna architektura oprogramowania koncentrują się na długoterminowych wynikach, ale różnią się sposobem oceny wartości planowania. Nawet gorsze od ciężkiego planowania jest dążenie do przestrzegania planu. Architektura Lean koncentruje się na tym, co jest ważne teraz, niezależnie od tego, kiedy jest to „teraz” — czy dotyczy dotrzymania terminu w przyszłym tygodniu, czy też długoterminowego planowania. Ma to na celu nie tylko wyeliminowanie marnotrawstwa poprzez unikanie tego, co nigdy nie jest ważne (martwy kod i dokumenty, których nikt nie czyta), ale i osiągnięcie terminowości w subtelniejszy sposób. Architektura nie może być pretekstem do odkładania prac. Wręcz przeciwnie, powinna być motywacją do rozpoczęcia implementacji natychmiast po podjęciu decyzji. Podejmujemy decyzje i tworzymy artefakty w najbardziej odpowiednim czasie.

    


    Zgodnie z tym, co opisujemy w tej książce, architektura Lean zapewnia solidną podstawę do bieżącej działalności firmy wytwarzającej oprogramowanie: terminowego dostarczania funkcjonalności docelowym użytkownikom.


    1.3. Produkcja Agile


    Jeśli projekt jest wykonany zgodnie z filozofią Lean, w efekcie powstaje architektura, która pomaga w stosowaniu metodyki Agile. Przez Agile rozumiemy wartości ogłoszone w Manifeście Agile:


    Odkrywamy lepsze sposoby wytwarzania oprogramowania poprzez tworzenie go i pomaganie innym w jego tworzeniu. W tej pracy kładziemy nacisk na następujące zasady:


    Ludzie i interakcje pomiędzy nimi są ważniejsze niż procesy i narzędzia.


    Działające oprogramowanie jest ważniejsze niż wyczerpująca dokumentacja.


    Współpraca z klientem jest ważniejsza niż negocjacje kontraktu.


    Reakcje na zmiany są ważniejsze od przestrzegania planu.


    O ile elementy po prawej są cenne, o tyle elementy po lewej są cenniejsze (Beck et al. 2001).


    1.3.1. Agile bazuje na architekturze Lean


    Podobnie jak w przypadku podejścia Lean „wszystkie ręce na pokład”, wytwarzanie oprogramowania zgodne z filozofią Agile także bazuje na bliskich kontaktach międzyludzkich, w szczególności ważne są kontakty z klientem. W przeciwieństwie do podejścia Lean, lub wielu współczesnych architektur oprogramowania, nasza wizja produkcji Agile obejmuje przygotowanie się na zmiany. Architektura Lean dostarcza kontekstu, słownictwa i produktywnych ograniczeń, dzięki którym zmiany stają się łatwiejsze i być może trochę bardziej odporne na awarie. Precyzuje strumień wartości, za pomocą którego można propagować zmiany interesariuszy bez obaw, że zmiany te zostaną zagubione. Dzięki temu możemy odpowiedzieć na kaprysy rynku. Kochamy kaprysy rynku, ponieważ właśnie w taki sposób zapewniamy satysfakcję i utrzymujemy rentowność przedsiębiorstwa.


    Produkcja Agile nie tylko bazuje na architekturze dziedzinowej Lean, ale pozostaje w duchu Lean dzięki koncentracji na kodzie — działającym oprogramowaniu. Kod jest projektem. Naprawdę. Kod jest najlepszym sposobem, aby uchwycić modele mentalne końcowego użytkownika w postaci odpowiedniej do kształtowania i rozwiązywania problemów występujących podczas projektowania. Oczywiście potrzebujemy również innych reprezentacji projektu, zamykających pętlę sprzężenia zwrotnego do użytkownika końcowego i innych zainteresowanych stron, dla których kod nie jest odpowiednim środkiem przekazu. Dlatego lekka dokumentacja może być przydatna. Temat ten przedstawimy w punkcie 1.6.4. Traktujemy tę koncepcję poważnie — bez frazesów — zawsze starając się uchwycić w kodzie model działania programu użytkownika końcowego.


    Klasyczne architektury skupiają się na tym, co się nie zmienia, wierząc, że fundamenty oparte na wiedzy dziedzinowej zmniejszą koszty zmian. Metodyka Agile rozumie, że nic nie trwa wiecznie, a zamiast tego jawnie skupia się na tym, co może się zmienić. W tej książce propagujemy podejście mieszane, nigdy nie wskazując tego, które ma wyższy priorytet.


    Metodyka Lean również bazuje na koncepcjach, które większość osób uznaje za podstawę Agile. Występujące w podejściu Lean pojęcie strumienia wartości, który rozpoczyna się od użytkowników końcowych, przypomina osoby i interakcje oraz orientację na klienta. Minimalizacja strat w podejściu Lean przypomina stosunek do dokumentacji według filozofii Agile. Nie chodzi o to, by zestawiać podejście Lean z Agile, ani o to, by budować Lean na bazie Agile czy też Agile na bazie Lean. Każda z nich stanowi cenną perspektywę dla systemowego myślenia niezbędnego do terminowego dostarczania produktów wysokiej jakości.


    1.3.2. Zakres systemów Agile


    Napędzane elektronicznie gospodarki rynkowe opanowały świat z dobrych powodów. Są one napędzane oddolnie (przez klientów i przedsiębiorców), szybko się adaptują do nowych warunków i przynoszą wysokie zyski.


    The Clock of the Long Now, s. 25.


    Architekci oprogramowania, którzy wychowali się na praktykach i doświadczeniach architektury oprogramowania z lat siedemdziesiątych i osiemdziesiątych, bez trudu przyswoją sobie te fragmenty książki, które dotyczą Lean, natomiast koncepcje produkcji Agile mogą wydawać się dla nich nowym terytorium. Architektura od dawna koncentrowała się na stabilności, podczas gdy Agile skupia się na zmianach. Zwolennicy metodyki Agile mogą czerpać z doświadczeń poprzednich pokoleń architektury oprogramowania w zakresie sposobu przewidywania zmian. Prezentując nową generację koncepcji architektonicznych w tej książce, reagujemy na zmiany w sposób bardziej bezpośredni i wydzielamy formę nawet dla tych części oprogramowania, które zwykle są dynamiczne. Będziemy stosować przypadki użycia w celu wydzielenia stabilnych szkieletów zachowania systemu spośród kilkudziesięciu lub kilkuset odmian. Pójdziemy dalej poprzez wydzielenie powszechnie stosowanych rytmów zachowania systemu do ról i połączeń między nimi. Role będą podstawową konstrukcją definicji zachowań.


    Dziadek Harry mawiał, że potrzeba jest matką wynalazku, więc potrzeba i oczekiwania użytkownika są prawdopodobnie matką i ojcem zmian. Na nowoczesnym rynku klienci oczekują, że oprogramowanie będzie w stanie zmieniać się z błyskawiczną szybkością. W internecie, w usługach finansowych i handlu oraz w wielu innych segmentach rynku wymagania czasowe są rzędu godzin lub dni. Użytkownicy komunikują się z oprogramowaniem za pomocą interaktywnych menu i ekranów, a nie za pomocą codziennych zadań wsadowych. Dane wejściowe programu nie są już układane z wyprzedzeniem w postaci stosu kart perforowanych, a decyzje dotyczące następnego wprowadzenia tekstu lub następnego wyboru menu są podejmowane na sekundę lub nawet kilka milisekund przed tym, kiedy program musi na nie odpowiedzieć.


    Wytwarzanie oprogramowania zgodne z metodyką Agile doskonale nadaje się do takich środowisk ze względu na przystosowanie do zmian. Agile mniej nadaje się do środowisk, w których komentarze użytkowników albo mają niewielką wartość (na przykład implementacja protokołu opartego na w pełni formalnej specyfikacji i procesie rozwoju), albo są trudne do uzyskania (na przykład w przypadku oprogramowania, które do tej pory było osadzone w innych systemach, niekomunikujących się bezpośrednio z użytkownikami). Do tej kategorii często należą biblioteki i platformy: nie da się łatwo stworzyć krótkich pętli sprzężenia zwrotnego, które mogłyby sterować ich projektem. Czasami środowisko nakłada tak duże ograniczenia na system, że szanse na zmiany są niewielkie, a podejście Agile nie na wiele się przydaje.


    Podejście Lean również sprawdza się w niektórych obszarach lepiej, a w innych gorzej. W przypadku prostych produktów jego stosowanie jest przesadą. O ile podejście Lean może być stosowane dla produktów skomplikowanych, o tyle w odniesieniu do produktów złożonych potrzebuje innowacji z Agile. Przy czym słowa skomplikowany i złożony rozumiemy zgodnie z terminologią prezentowaną przez Snowdena (Snowden 2009). Systemy skomplikowane mogą polegać na zarządzaniu bazującym na faktach i mogą obsługiwać znane niewiadome, ale tylko z diagnozą ekspertów. Systemy złożone mają nieznane niewiadome i nie ma przewidywalnej ścieżki z obecnego stanu do lepszego stanu (choć takie ścieżki można wskazać z perspektywy czasu). Nie istnieją prawidłowe odpowiedzi, ale z czasem wyłaniają się wzorce. Większość wzorców organizacji przytaczanych w tej książce odnosi się do złożonych problemów. Nawet przy postępowaniu ze złożonymi systemami metodyka Agile może wykorzystywać techniki Lean w celu określenia warunków granicznych koniecznych dla uzyskania postępu.


    Dobrą wiadomością jest to, że w większości systemów można znaleźć zarówno składnik Lean, jak i Agile. Na przykład oprogramowanie wbudowane lub systemy głęboko podzielone na warstwy mogą korzystać z takich cech metodyki Lean, jak wiedza dziedzinowa i szczegółowa analiza, podczas gdy inne składniki oprogramowania, które współdziałają z użytkownikami, mogą korzystać z Agile.


    Poniżej sfery metodyk Lean i Agile są systemy proste, które są w dużym stopniu poznawalne i przewidywalne, dlatego można je skutecznie tworzyć nawet bez stosowania podejścia Lean i Agile. Na drugim końcu są chaotyczne problemy systemowe, takie jak obsługa masowych awarii systemu. W tym przypadku nawet wzorce są trudne do znalezienia. Ważne jest, aby działać szybko i po prostu znaleźć rozwiązanie skuteczne, zamiast szukać rozwiązania właściwego. Systemy chaotyczne wykraczają poza zakres tej pracy.


    1.3.3. Agile i DCI


    Możliwość bezpośredniego uchwycenia w kodzie modeli mentalnych użytkowników końcowych radykalnie zwiększa szansę na to, że kod zadziała. Spełnienie tego dążenia długo wymykało się społeczności programowania obiektowego, ale ostatnie prace nad architekturą DCI (ang. Data, Context and Interaction — dane, kontekst i interakcje), którą opiszemy w rozdziale 9., pokazują, że dążenie to stało się znacznie bliższe rzeczywistości niż kiedykolwiek. Mówiąc „zadziała”, nie mamy na myśli tego, że kod przejdzie testy lub się skompiluje: rozumiemy przez to, że będzie działał tak, jak tego oczekuje docelowy użytkownik1. Kluczowe jest łącze architektoniczne pomiędzy modelem mentalnym użytkownika końcowego a samym kodem.


    1.4. Książka w bardzo małej pigułce


    Nieco bardziej szczegółowy przegląd treści książki przedstawimy w rozdziale 2. W tym miejscu zamieścimy trochę więcej niż jednostronicowe podsumowanie opisanych w niej technicznych aspektów z myślą o tych pasjonatach, którzy zdecydowali się przeczytać wprowadzenie:


    
      	Architektura systemu powinna odzwierciedlać model mentalny świata użytkowników docelowych. Model ten składa się z dwóch części. Pierwsza dotyczy procesu myślowego użytkownika podczas oglądania ekranu oraz tego, czym system jest: jego formą. Druga część odnosi się do tego, co użytkownicy docelowi robią — komunikując się z systemem — oraz w jaki sposób system powinien reagować na ich działania. To jest zestaw funkcji systemu. Pracujemy z użytkownikami w celu rozwinięcia tych modeli i jak najszybszego zaprezentowania ich w kodzie. Zależności i spójność (Stevens, Myers i Constantine 1974) uzyskujemy w wyniku tej pracy, jako efekt uboczny.


      	Poznanie zarówno formy, jak i funkcji wymaga wczesnego zaangażowania wszystkich zainteresowanych stron oraz szczegółowego zbadania ich spostrzeżeń. Odroczenie interakcji z zainteresowanymi stronami lub odroczenie decyzji poza odpowiedni moment spowalnia postęp, podnosi koszty i zwiększa frustrację. Zespół działa jako zespół od początkowych faz projektu.


      	Języki programowania pomagają nam skonkretyzować formę w kodzie. Na przykład abstrakcyjne klasy bazowe pozwalają na zaprezentowanie modeli dziedziny. Zespoły programistyczne mogą stworzyć takie modele w ciągu jednego sprintu Scrum: w ciągu kilku tygodni — do jednego miesiąca. Projektowanie według kontraktu, jeśli jest odpowiednio wykorzystywane, jeszcze bardziej zbliża nas do działającego kodu. Wyjście poza wyrażenie formy za bardzo w kierunku struktury (na przykład implementacja klas) jest odejściem od metodyki Lean, spowalnia proces projektowy i stwarza konieczność ponownego wykonywania pracy.


      	Złożone funkcje systemu można wyrazić za pomocą przypadków użycia. Lekkie, budowane stopniowo przypadki użycia pomagają w tym, by w projekcie szybko uchwycić i sprawdzić modele interakcji pomiędzy użytkownikiem końcowym (aktorem) i systemem oraz uporządkować relacje między scenariuszami. Dzięki jawnemu sformułowaniu zależności wymagań przypadki użycia pozwalają uniknąć zarządzania zależnościami i problemów komunikacyjnych, które są powszechne w złożonych projektach Agile. Prostsze dokumenty, takie jak opowieści użytkownika, wystarczą do tego, aby uchwycić proste wymagania funkcjonalne.


      	Scenariusze przypadków użycia można przekształcić na algorytmy dokładnie na czas — w miarę jak nowe scenariusze pojawiają się w procesie biznesowym. Algorytmy te kodujemy bezpośrednio w postaci metod ról. Role (implementowane za pomocą klas ról lub cech — ang. traits) wprowadzimy jako nowy formalizm, który oddaje istotę zachowań systemu w taki sam sposób, w jaki klasy oddają istotę struktury dziedziny. Algorytmy, które wywodzą się z przypadków użycia, w większym lub mniejszym stopniu mogą być bezpośrednio odczytane z metod ról. Ich forma wynika z funkcji. Ma to poważne konsekwencje dla zrozumienia kodu, sprawdzalności i analizy formalnej. W tym samym czasie tworzymy lub aktualizujemy klasy w modelu dziedziny w celu wsparcia nowych funkcji. Klasy są uproszczone, a informacje pochodzące ze scenariusza użytkownika końcowego są wydzielone do klas ról.


      	Do scalenia klas ról z klasami dziedzinowymi używamy najnowszej adaptacji cech. Kiedy scenariusz przypadku użycia zostanie ustalony w czasie działania, system odwzorowuje aktorów przypadków użycia na obiekty, które wspierają scenariusz (poprzez odpowiedni interfejs ról), i scenariusz działa.

    


    Interesujące? Będzie jeszcze ciekawiej. Warto czytać dalej.


    1.5. Lean i Agile: kontrastujące i uzupełniające


    Do tej pory powinniście mieć podstawowy obraz tego, dokąd zmierzamy. Spróbujmy bardziej uważnie przeanalizować metodyki Agile i Lean, ich wzajemne związki, a także powiązania z zagadnieniami projektowania oprogramowania.


    Jedną z mało podkreślanych zalet metodyki Agile jest to, że skupia się ona bardziej na bieżącym utrzymaniu projektu niż na jego początku. Stosuje się stereotyp wodospadu, który jest wzorowany na projektowaniu greenfield. Nie dostosowuje się łatwo do ograniczeń jakiejkolwiek wbudowanej bazy, do której musi pasować nowe oprogramowanie, ani jawnie nie przewiduje przyszłych zmian wymagań, ani też nie prognozuje, co stanie się po pierwszym wydaniu. Jednak Agile czasami nie koncentruje się wystarczająco na początku projektu. Na długotrwałych naradach, które mają zapewnić długoterminową rentowność, ani na stosowaniu standardów. Zarówno w metodyce Lean, jak i Agile wady są usuwane w miarę ich powstawania. Zbyt wiele stereotypów Lean i Agile ignoruje zarówno synergię, jak i potencjalne konflikty pomiędzy Lean i Agile. Spróbujmy przyjrzeć się bliżej temu zagadnieniu.


    Architekci stosują notacje w celu zaprezentowania wizji idealnego systemu na początku jego cyklu życia, powstające dokumenty i wizje jednak szybko stają się nieaktualne, a z czasem coraz bardziej tracą na znaczeniu. Jeśli stale odświeżamy architekturę w cyklicznym rozwoju i jeśli wyrażamy architekturę w żywym kodzie, to pracujemy w duchu filozofii Agile. Tak, będziemy mówić o początkowym tworzeniu architektury, ale właściwym spojrzeniem na wytwarzanie oprogramowania jest to, że wszystko, co następuje po pierwszej udanej kompilacji, to jest utrzymanie.


    Lean jest często określany jako podstawa Agile lub jako kuzyn Agile. Zdarza się też, że jednego dnia mówi się o Lean jako o podstawie jakiejś techniki Agile, a następnego dnia już się o tym nie mówi. Istnieje wiele nieporozumień i osobliwości związanych z takimi pytaniami we współczesnym oprogramowaniu. Twórca metodyki Scrum Jeff Sutherland opisuje Lean i Scrum jako osobne i uzupełniające się metodyki projektowe, które — obie — powstały na podstawie obserwacji złożonych systemów adaptacyjnych (Sutherland 2008). Rzeczywiście, w niektórych miejscach reguły Agile i reguły Lean zmierzają w przeciwnych kierunkach. Lean (The Toyota Way) bazuje jawnie na standaryzacji (Liker 2004, rozdział 12.); zgodnie z metodyką Scrum zawsze należy badać i przystosowywać. The Toyota Way opiera się na długich przemyśleniach i naradach, a szybki rozwój następuje dopiero po podjęciu decyzji (Liker 2004, rozdział 19.); większość praktyk Agile bazuje na szybkich decyzjach (tabela 1.2).


    Rozdźwięk pomiędzy Agile i Lean w niektórych aspektach wywodzi się nie z podstaw, ale z ogólnego braku zrozumienia i codziennej pragmatyki. Wiele osób uważa, że zgodnie z metodyką Scrum w zespole nie powinno być żadnych specjalistów, natomiast Lean docenia zarówno patrzenie na całość, jak i specjalizację:


    Kiedy firma Toyota wybiera jedną osobę spośród setek ubiegających się o pracę po trwających wiele miesięcy poszukiwaniach, wysyła komunikat: zdolności i cechy indywidualne mają znaczenie. Lata spędzone na uważnym pielęgnowaniu każdej jednostki w celu rozwinięcia głębi wiedzy technicznej, szeroki zakres umiejętności oraz zrozumienie filozofii Toyoty jako drugiej natury przemawia za ważnością jednostki w systemie Toyoty (Liker 2004, s. 186).


    Tabela 1.2. Różnice pomiędzy Lean i Agile


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Lean

          

          	
            Agile

          
        


        
          	
            myślenie i wykonywanie

          

          	
            wykonywanie

          
        


        
          	
            analiza – planowanie – wykonywanie

          

          	
            wykonywanie – analiza – adaptacja

          
        


        
          	
            sprzężenie w przód i sprzężenie zwrotne (projekt przystosowany do zmian i reakcje na zmiany)

          

          	
            sprzężenie zwrotne (reakcja na zmiany)

          
        


        
          	
            wysoka przepustowość

          

          	
            niskie opóźnienia

          
        


        
          	
            planowanie i reagowanie

          

          	
            reagowanie

          
        


        
          	
            koncentracja na procesie

          

          	
            koncentracja na ludziach

          
        


        
          	
            zespoły (pracujące jako całość)

          

          	
            pojedyncze osoby (i interakcje)

          
        


        
          	
            skomplikowane systemy

          

          	
            złożone systemy

          
        


        
          	
            uwzględnianie standardów

          

          	
            analiza i adaptacja

          
        


        
          	
            zmiany w projekcie dodają wartość, zmiany podczas produkcji powodują straty

          

          	
            minimalizacja wszelkich prac przygotowawczych i przekształcanie kodu w celu podniesienia jakości

          
        


        
          	
            przenosi decyzje w przód (macierze struktury decyzji)

          

          	
            odracza podejmowanie decyzji (do najpóźniejszego odpowiedniego momentu)

          
        

      
    


    


    Scrum podkreśla znaczenie zespołów interdyscyplinarnych, ale sam w sobie nic nie mówi o specjalizacji. Mit o specjalizacji wynika częściowo z dziedzictwa XP, które zniechęca do specjalizacji i jakiejkolwiek własności kodu, a częściowo z praktyki Scrum mówiącej o tym, że nikt nie powinien używać specjalizacji jako wymówki do uniknięcia innego rodzaju pracy podczas cyklu Sprint (Østergaard 2008).


    Jeśli przyjrzymy się bliżej metodykom Lean i Agile, odkryjemy, że Agile dotyczy wykonywania, natomiast Lean mówi o myśleniu (o ciągłym doskonaleniu procesów) oraz o wykonywaniu. Trochę myślenia pozwala uniknąć dużej pracy, a w szczególności przerabiania. Ballard (2000) zwraca uwagę, że trochę przeróbek i przemyśleń podczas projektowania dodaje wartość poprzez skrócenie czasu zwrotu z inwestycji i zmniejszenie kosztów, natomiast przeróbki podczas produkcji są marnotrawstwem (punkt 3.1.2). Faktoring na poziomie systemu polega trochę na jednym i drugim, ale w zakresie architektury, wyłącznie jako wizji powstającego systemu, znacznie spowalnia proces decyzyjny. Oprogramowanie przestaje być „miękkie”, a architektura nie jest zbyt plastyczna po tym, jak deweloperzy zaczynają wypełniać ogólną formę strukturą działającego kodu. Architektura Lean przenosi strukturę do formy. Dobra forma to Lean, a to pomaga systemowi w tym, by był tworzony w duchu Agile.


    Lean dotyczy rzeczy skomplikowanych; Agile dotyczy złożoności. Zasady Lean wspierają przewidywalne, powtarzalne procesy — takie jak produkcja samochodów. Oprogramowanie rzadko jest przewidywalne. Niemal zawsze jest zadaniem kreatywnym — można powiedzieć przedsięwzięciem artystycznym (Snowden i Boone 2007). Agile jest sztuką możliwości oraz oczekiwaniem tego, co nieoczekiwane.


    Ta książka opowiada o tym, jak stworzyć architekturę Lean w taki sposób, by mogła być łatwo wykorzystana w procesie wytwarzania oprogramowania zgodnym z Agile. Techniki Lean lub architekturę Lean można porównać do filtra, który zapobiega przenikaniu problemów do procesu projektowego. Unikanie tych problemów sprawia, że nie ma konieczności wprowadzania przeróbek.


    Zasady Lean leżą u podstaw architektur wykorzystywanych w projektach Agile. Agile dotyczy przystosowania się do zmian. Trudno jest zmieniać kształt systemu, jeśli panuje w nim zbyt duży bałagan. Stosowanie standardów umożliwia skrócenie czasu podejmowania decyzji i może ograniczyć pracę i liczbę przeróbek. Dziadek Harry mówił: nie czekaj, aż będzie za późno, zatem przemyślenie problemu na początku pozwala decydentom błyskawicznie podejmować świadome i pewne decyzje. Architektura Lean powinna być zakorzeniona w procesach myślowych dobrej analizy dziedzinowej, w specjalizacji doświadczonych ekspertów w danej dziedzinie oraz raz na jakiś czas dla standardów de facto społecznościowych lub międzynarodowych.


    1.5.1. Sekret Lean


    Ludzka strona Lean sprowadza się do następującej zasady:


    Wszyscy, razem, od wczesnej fazy.


    Mówiąc inaczej, takie podejście określa się za pomocą hasła „wszystkie ręce na pokład”. Dlaczego to jest sekret? Ponieważ wydaje się, że zespoły, które nazywają siebie zwinnymi (Agile), albo nie wiedzą o tej zasadzie, albo stosują ją tylko częściowo. Zbyt często „prześwituje” leniwa strona Lean (unikanie nadmiaru pracy), natomiast zespoły pomijają elementy dyscypliny społecznej i procesów. Zgodność z częścią „wszyscy” sekretu pozwala nam na prowadzenie rozmów z klientem, który ma wysoką rangę w procesie, a zmniejsza nacisk na inne zainteresowane strony, takie jak osoby zajmujące się utrzymaniem systemu, inwestorzy, handlowcy i partnerzy biznesowi. Trzymanie się części „wszyscy” sekretu pozwala na odroczenie decyzji — oraz zdecydowanie, że jej odroczenie samo w sobie jest decyzją z konsekwencjami. Jednak wszystkie te trzy elementy są niezbędne do ludzkich podstaw metodyki Lean. Sekret Lean omówimy bardziej szczegółowo w rozdziale 3.


    1.6. Utracone praktyki


    Obecnie mówimy... o wydarzeniach z dziesięcioleci, a nie wieków. Jedną z zalet tego przyspieszenia historii jest to, że wszyscy możemy być historykami.


    The Clock of the Long Now, s. 16.


    Kiedy pisząc początek tej książki, spojrzeliśmy na nasze doświadczenia, obaj poczuliśmy się trochę nieswojo. Poczuliśmy się nawet trochę winni tego, że jesteśmy starymi ludźmi w branży, którą zawsze postrzegaliśmy jako napędzaną energią młodych, nowoczesną i nieznoszącą przestojów. Kiedy jednak członkowie społeczności wzorców, metodyki Lean i programowania obiektowego zaczęli szerzej współpracować z nowatorską społecznością Agile, uznaliśmy, że jesteśmy w dobrym towarzystwie. Agile może być pierwszym poważnym ruchem w oprogramowaniu, który powstał jako szeroko zakrojony zbiór dojrzałych dyscyplin.


    Niemniej jednak, kiedy metodyka Agile wkroczyła do branży, więzi ze starszymi metodykami często zostały utracone. To, że metodyka Scrum dążyła do zachowania agnostycyzmu w odniesieniu do oprogramowania, nie pomogło, dlatego kluczowe praktyki tworzenia oprogramowania, niezbędne do jej sukcesu, zbyt łatwo zostały zapomniane. W tej książce powracamy do podstawowych pojęć, które często zostały zagubione w nowoczesnej interpretacji lub praktykach XP lub Scrum. Należą do nich architektura oprogramowania, zarządzanie zależnościami pomiędzy wymaganiami, podstawy użyteczności, dokumentacja i inne.


    1.6.1. Architektura


    Napędzane elektronicznie gospodarki rynkowe opanowały świat z dobrych powodów. Są one napędzane oddolnie (przez klientów i przedsiębiorców), szybko się adaptują do nowych warunków i przynoszą wysokie zyski. Ale wśród rzeczy, które nagradzają, jak wskazuje McKenna, jest krótkowzroczność.


    The Clock of the Long Now, s. 25.


    Projekt musi być silny, aby był gotowy na zmiany. Architektura nie tylko pomaga nadać projektowi niezbędną trwałość pozwalającą przetrwać zmiany, ale także wspiera kluczową w Agile wartość komunikacji. Jeff Sutherland powiedział, że nigdy nie próbował — i nigdy nie będzie próbował — uruchomić oprogramowania Scrum bez architektury (Coplien i Sutherland 2009). Architekturę tworzymy po to, by być gotowi na zmiany.


    Wiemy, że ignorowanie architektury w dłuższej perspektywie zwiększa koszty. Tradycyjna architektura jest mocno przeładowana i zwiększa koszty w krótkim okresie, a co ważniejsze, przepełnia harmonogram. Często jest tak dlatego, że architektura zajmuje się za bardzo rzeczywistą strukturą implementacji zamiast tylko formą. Pozbawiona struktury, tworzona „z góry” architektura, zbudowana jako czystej postaci forma, może powstać w ciągu dni lub tygodni. Taka architektura stanowi podstawę pozwalającą na oszczędności czasowe podczas całego czasu życia systemu. Część tych oszczędności wynika z eliminacji stanów oczekiwania, które pochodzą od podejścia „wszystkie ręce na pokład”, a część — z preferowania lekkiej formy zamiast masywnej struktury.


    1.6.2. Obsługa zależności pomiędzy wymaganiami


    Aby oprogramowanie mogło działać, jego twórcy muszą wiedzieć, jakie inne programy i funkcje tworzą podwaliny powstającego oprogramowania. Niektóre podejścia Agile mówią o subtelnościach zaangażowania klienta i użytkownika końcowego. Bez ich wkładu programistom brakuje informacji, jakich trzeba udzielić kierownictwu produktu na temat wdrożenia. Ich brak prowadzi do nieporozumień, zwłaszcza w przypadku szybkiego wdrażania nowych funkcji do strumienia klienta.


    W zarządzaniu wymaganiami kluczowym aspektem jest zaangażowanie interesariuszy (rozdział 3.). Choć zarówno metodyka Scrum, jak i XP zachęcają do ścisłego współdziałania z klientem, termin „użytkownik końcowy” nie pojawia się dość często, a w praktykach pomija się zbyt wiele szczegółów z tego typu relacji biznesowych. Subtelne szczegóły wymagań uwidaczniają się w zależnościach pomiędzy nimi.


    1.6.3. Podstawy użyteczności


    Manifest Agile mówi o działającym oprogramowaniu, ale nie wspomina nic o użytecznym oprogramowaniu. Źródła Agile sięgają technik obiektowych, które pierwotnie koncentrowały się na uchwyceniu w kodzie modelu użytkownika końcowego. Architektura Model-View-Controller (MVC) Trygve Reenskauga sprawia, że ten aspekt staje się czytelny i dostarcza framework do osiągnięcia celów użyteczności. W tej książce w dużym stopniu będziemy bazowali na pracach Trygve. Wykorzystamy zarówno klasyczne podejście architektury MVC, która przybliża modele mentalne użytkownika do modeli systemowych, jak i prace dotyczące modelu DCI, który pomaga użytkownikom wdrażać funkcjonalności systemu.


    1.6.4. Dokumentacja


    Załóżmy, że chcemy poprawić jakość decyzji, które mają długoterminowe konsekwencje. Co sprawi, że decydenci poczują się odpowiedzialni przed potomnymi, jak również sobie współczesnymi? Co mogłoby przesunąć uzgodnienia debaty z bezpośrednich skutków do konsekwencji opóźnionych, które mają prawdziwe znaczenie? Warto nagrać dyskusję tak, aby można ją było później dokładnie przestudiować.


    The Clock of the Long Now, s. 98.


    Dokumentacja ma złą reputację. Metodycy zbyt często nie mówią nic o tym, że dokumentacja spełnia dwie ważne funkcje: pozwala komunikować punkty widzenia i decyzje oraz zapamiętać punkty widzenia i decyzje. Alistair Cockburn przedstawia podobną dwudzielność dokumentacji służącej jako przypomnienie dla osób, które uczestniczyły w dokumentowanych dyskusjach, oraz jako przewodnik dla tych, którzy w nich nie uczestniczyli (Cockburn 2007, s. 23 – 24). Wielu zwolenników Agile zapomina o tej roli i obrzuca inwektywami wszelkiego rodzaju dokumentację. Niemniej Manifest Agile przeciwstawia marnotrawstwo wynikające z tworzenia dokumentacji z produkcją działającego kodu: kod pozwala komunikować i pamiętać decyzje, natomiast nadmiarowa dokumentacja jest marnotrawstwem.


    Manifest Agile nie komunikuje wyraźnie kluczowych fundamentów, które leżą u podstaw własnych, dobrze znanych zasad i wartości. To zmiany kierują procesami Agile, natomiast Manifest nigdzie nie wspomina o nauce lub doświadczeniu. Skłania się do zaprezentowania interakcji pomiędzy ludźmi (w przeciwieństwie do procesów i narzędzi) w ramach pracy nad kodem, a nie w ramach budowania społeczności lub rozwoju zawodowego. Dokumentacja może tu odgrywać ważną rolę.


    Należy rozróżnić akt pisania dokumentu od jego długoterminowego utrzymania. Schemat na tablicy, karty CRC, a także szkic na serwetce — wszystko to są dokumenty projektowe, ale takie, których z reguły się nie archiwizuje i do których rzadko się wraca. Taka dokumentacja ma kluczowe znaczenie dla wytwarzania oprogramowania zgodnie z metodyką Agile: Alistair Cockburn uważa szkicowanie na tablicy przez dwie osoby za najbardziej wydajną formę komunikacji inżynierskiej (rysunek 1.1).


    Ten rodzaj komunikacji, uzupełniony wspólnie wykonanym szkicem, zapewnia najbardziej pożądaną dynamikę w zespole Agile. Z tej perspektywy dokumentacja ma fundamentalne znaczenie dla każdego podejścia Agile. W Manifeście Agile nie ma niczego, co by temu zaprzeczało. Manifest ostrzega tylko przed dążeniem do tworzenia kompleksowej dokumentacji i protestuje przeciw systemowi wartości, który umieszcza dokumentację służącą zespołowi przed produktami zapewniającymi usługi dla użytkowników końcowych.


    W latach osiemdziesiątych prowadzono wiele poważnych projektów oprogramowania, w których ważną rolę odgrywała wyłącznie pisana „ciężka” dokumentacja. Architektura Lean zastępuje masywne notacje z lat osiemdziesiątych lekkim, ale ekspresywnym kodem. W podejściu Agile nie ma niczego nowego pod tym względem: taki był również duch programowania piśmiennego (ang. literate programming). W architekturze Lean jest miejsce dla lekkiej dokumentacji zarówno stworzonej w celu komunikacji, jak i spełniającej funkcję pamięci zespołu. Doświadczenie wielokrotnie pokazało, że dokumentacja jest bardziej istotna podczas tworzenia systemów przez zespoły rozproszone geograficznie niż wtedy, gdy zespół pracuje we wspólnej lokalizacji. Zgadzają się z tym nawet tacy mistrzowie Agile jak Martin Fowler (Fowler 2006).
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    Rysunek 1.1. Formy dokumentacji komunikacji (źródło: Cockburn 2007, s. 125)


    Kod nie jest samodzielny


    Ogólnie rzecz biorąc, zdanie „kod jest projektem” jest dobrą zasadą „spod dużego palca”. Nie jest to jednak ani prawo, ani sprawdzona reguła. Większość osób, które dziś polecają metodykę Agile, wcześniej polecała takie koncepcje jak trzymanie się dyscypliny wzorców. Podstawą tworzenia wzorców było przekonanie, że kod czasami nie jest samodzielny. Nawet w powszechnie uznawanej książce Gangu Czterech można znaleźć twierdzenie: „oczywistym jest, że kod nie jest w stanie zaprezentować wszystkiego o tym, jak działa system” (Gamma et al. 2005, s. 23). W kodzie można znaleźć odpowiedzi na pytania co? i jak?, ale tylko autorzy dokumentacji kodu mogą odpowiedzieć na pytanie dlaczego? W tej książce poświęcimy wiele miejsca odpowiedzi na pytanie dlaczego?


    Dokumentacja może zapewnić szerszy kontekst, który trudno dostrzec w niewielkim fragmencie kodu. Bardzo dobrą dokumentacją są generowane automatycznie na podstawie kodu wyniki pracy narzędzi tzw. inżynierii wstecznej. Mogą one dostarczyć widok „z lotu ptaka” konkretnego krajobrazu z minimalną interpretacją i bez zbędnego filtrowania. Honorują perspektywę, że kod jest projektem, a jednocześnie wznoszą się nad kodem do widoków wyższego poziomu. Odpowiednia ilość inteligentnie wygenerowanej wysokopoziomowej dokumentacji może być jeszcze bardziej cenna. Bazowanie na samym kodzie jest trochę jak podążanie nocą leśną ścieżką. Dobra dokumentacja jest mapą drogową, która dostarcza kontekstu. Bardziej zaawansowane mapy drogowe mogą nawet odpowiadać na pytanie, dlaczego należy obrać określony kierunek („w lipcu na tej ścieżce są pokrzywy; lepiej wybrać inną” albo „tutaj używamy procedur składowanych zamiast iteracji w logice biznesowej, ponieważ iterowanie jest proste, ale często się zmienia”). Różne kręgi osób mogą potrzebować różnych planów („architektura umożliwia działowi obsługi klienta zmianę wyszukiwania tras bez angażowania personelu programistycznego”). Dziadek Harry mawiał, że jeden rozmiar nie pasuje wszystkim. Wykorzystywanie kodu jako mapy może być dobre dla programistów, ale w innych kręgach mogą być potrzebne mapy innej skali.


    Dokumentacja może być również trampoliną do dyskusji i działania na podobnej zasadzie, jak literatura kulturalna może być inspiracją do refleksji. Jest to szczególnie prawdziwe w odniesieniu do rodzajów modeli dziedzinowych, które opiszemy w rozdziale 5. Traktowanie całej dokumentacji jako formalnych, dosłownych instrukcji podważa jej najwyższą wartość. Na ten temat od dawna krążą różne powiedzenia, począwszy od cytatu z Dwighta D. Eisenhowera: „Plany są bezużyteczne, ale planowanie jest niezbędne”, skończywszy na starym wojskowym powiedzeniu: „Ufaj terenowi, a nie mapie”. Istnieje opowieść (prawdziwa lub nie) o grupie hiszpańskich żołnierzy, którzy zagubili się w Pirenejach i rozpaczliwie szukali drogi do cywilizacji. Jeden żołnierz znalazł w swoim plecaku zniszczoną, starą mapę — posługując się nią, grupa starała się znaleźć wyjście. W końcu żołnierzom, zainspirowanym zbawiennym dokumentem, udało się dotrzeć do miasteczka. Dopiero później odkryli, że mapa przedstawia odległy region we francuskich Alpach. To, co mapa mówi o terenie, nie jest najważniejsze: najważniejsze jest to, co ludzie z niej przeczytają. Powtarzamy: ufaj terenowi, a nie mapie. Aktualizacja map też jest dobra, ale oznacza konieczność wyboru technologii mapy, która pozwala uniknąć barier zarówno technicznych, jak i kulturowych. Warto dokumentować ważne, ponadczasowe koncepcje, tak by zmiany z mniejszym prawdopodobieństwem je podważały. W obszarach szybkich zmian należy dążyć do tworzenia kodu, który potrzebuje minimalnych modyfikacji. To jest jeden z celów architektury DCI.


    Uchwycić odpowiedź na pytanie „dlaczego?”


    Jak mówił David Byers w czasie, gdy formułowaliśmy pomysły w początkowej fazie powstawania tej książki, odpowiedź na pytanie dlaczego? w oprogramowaniu jest ważną informacją, która zasługuje na zachowanie. Philippe Kruchten podkreślił ten pogląd w artykule zamieszczonym w magazynie „IEEE Software” (Kruchten, Capilla i Dueñas 2009). Choć potrafimy skutecznie wyartykułować słowną odpowiedź na pytanie „dlaczego?”, udzielenie na nie pisemnej odpowiedzi sprawia dużą trudność. Alistair Cockburn zauważył, że potrzebujemy kulturalnych przypomnień, które uchwycą cenne decyzje. Przekazywanie przez ludzi pomysłów, praktyk i notatek z projektu nadal jest najważniejsze, dlatego w dalszym ciągu cenimy ekspertów dziedzinowych i takie wzorce jak opracowany przez Alistaira wzorzec codziennej opieki (ang. day care — Coplien i Harrison 2004, s. 88 – 91): wyznaczyć cennego eksperta na czele grupy nowicjuszy, tak aby reszta zespołu mogła posuwać prace naprzód. Jeff Sutherland powiedział, że w projekcie PatientKeeper architekci wygłosili wykład o architekturze systemu — wykład jest przechowywany w bibliotece nagrań wideo w firmie i stanowi podstawę szkolenia zespołu. Pisemne nośniki są po prostu innym sposobem nagrania i zaprezentowania odpowiedzi na pytanie dlaczego? — sposobem, który umożliwia indeksowanie i wygodny losowy dostęp w czasie rzeczywistym oraz staje się normatywnym, kulturowym produktem mogącym przyczynić się do spójności celów architektury Lean.


    Napisanie dokumentacji wymaga pracy, ale w dłuższej perspektywie zazwyczaj to się opłaca. Autorzy książki The Clock of the Long Now uzasadniają, dlaczego ponadczasowa dokumentacja jest dobrym pomysłem:


    Jednym, bardzo współczesnym powodem jest zabezpieczenie świata przed szybkimi zmianami. Trwała, pokaźna biblioteka daje zabezpieczenie: Nie ma powodów do obaw. Wszystko, co warto zapamiętać, jest zbierane… zawsze możemy poszukać dobrych pomysłów z przeszłości (Brandt 1995, s. 94).


    Rozdział 1. tej książki jest naszą próbą odpowiedzi na pytanie dlaczego? dotyczące architektury Lean i wytwarzania oprogramowania Agile. Wiemy, że jest dość długa, i podejmowaliśmy już wiele prób, by ją skrócić, ale zdecydowaliśmy, że to, co tu pozostało, jest ważne.


    1.6.5. Zdrowy rozsądek, myślenie i opieka


    Ta książka mówi o prostych rzeczach: kodzie, zdrowym rozsądku, myśleniu i opiece. Kod jest zawsze obecnym produktem stanowiącym jedną z podstaw zespołu projektowego Agile. Jeśli jest prawidłowo wykonany, stanowi odzwierciedlenie modelu myślenia użytkownika docelowego. Stale przypomina programiście o potrzebach i marzeniach użytkowników końcowych, nawet wtedy, gdy klienta nie ma w pobliżu. Ostatecznie wszystko sprowadza się do kodu, a to dlatego, że kod jest pojazdem, który przywozi jakość życia użytkownikom końcowym.


    Zdrowy rozsądek ukrywa się głęboko w nas. Myślenie i opieka są równie prostymi koncepcjami, choć wymagają wysiłku ludzkiej woli. Wola wymaga odwagi i dyscypliny, a to sprawia, że proste rzeczy wyglądają na trudne. To z kolei oznacza, że proste rzeczy nie stają się uproszczone. Jak powiedzieliśmy w przedmowie, staramy się znaleźć jak najmniejszą liczbę prostych rzeczy, które razem mogą posłużyć do rozwiązania złożonych problemów.


    Jako inteligentni projektanci czasami musimy zmagać się z całym spektrum złożoności. Ale trzeba cały czas dążyć do dostarczenia produktu, który jest czysty. To tak jak z dobrą kuchnią: dobry kucharz łączy kilka czystych, wysokiej jakości składników, by stworzyć danie o bogatym i złożonym smaku. Szef kuchni łączy dania ze starannie dobranymi winami w menu, w którym smaki i składniki są spójne i wzajemnie się uzupełniają. To jest dużo lepsze niż próba zrównoważenia dziesiątek składników w celu osiągnięcia czegoś równie smacznego albo wymieszanie ze sobą składników, które są po prostu dostatecznie dobre. Taka żywność jest wystarczająca do przeżycia, ale możemy wyjść poza przeżycie w kierunku luksusu.


    Tak jak kucharz, programista stosuje proste, konkretne myślenie. Liczba składników nie powinna być zbyt duża. Trzeba planować, aby mieć przynajmniej wizję tego, jakie składniki są potrzebne do przygotowywanych dań. To nie musi oznaczać kupowania z góry wszystkich możliwych składników. Gdybyśmy coś takiego zrobili, nasze danie może trącić starością. W oprogramowaniu jest tak samo, a myślenie Lean w szczególności koncentruje się zarówno na projektowaniu dania, jak i procesie przygotowywania go, który zapobiega marnotrawstwu. Umieszcza nas programistów na strategicznej pozycji, żebyśmy potrafili odpowiedzieć, kiedy pojawi się potrzeba. Agile w większym stopniu dotyczy reagowania, natomiast w Lean możemy mówić o odpowiadaniu. To jest trochę tak jak z różnicą pomiędzy żywnością fast food i przygotowywaniem dania dla gości. I jedno, i drugie ma swoje miejsce w życiu, a także ma odpowiednik w procesach wytwarzania oprogramowania. Ale nie są one tym samym. Bardzo ważna jest umiejętność rozróżnienia pomiędzy nimi. Barry Boehm mówi o komisji, do której został zaproszony w celu oceny, dlaczego oprogramowanie spowodowało awarię rakiety. Ich wnioski? „Reakcje na zmiany są ważniejsze od przestrzegania planu” (Boehm 2009).


    Znaczna część tej książki mówi o technikach, które pomogą zarządzać ogólną formą — kulinarnym menu, jeśli wolicie — tak byśmy mogli tworzyć oprogramowanie, które oferuje usługi oczekiwane przez końcowych użytkowników. Chodzi o przygotowywanie elementów w odpowiednim czasie w celu wyeliminowania marnotrawstwa, zminimalizowania zapychania magazynów oraz utrzymania perspektyw systemowych, tak by nasza praca była spójna.


    Wreszcie wszystko to robimy, myśląc o opiece — opiece nad człowiekiem po drugiej stronie. Większość z Was po przeczytaniu tego zdania pomyślała o kliencie. Tak, troszczymy się o naszych klientów oraz o to, by mieli właściwe miejsce. Jeszcze bardziej powinniśmy pomyśleć o użytkownikach docelowych. Agile zależy od zaufania. Prawdziwe zaufanie jest wzajemne. Oczekujemy tego samego szacunku i poczucia satysfakcji zarówno ze strony programistów, jak i ze strony użytkowników i klientów. Żeby nie zapomnieć — obchodzą nas również ci nieprzyjemni, starzy menedżerowie. Wyobraźcie sobie zespół, który wykracza poza zespół Scrum i obejmuje wielką wspólnotę wzajemnego zaufania.


    Dysponując zaufaniem, możemy skorzystać z potężnych narzędzi. Podstawą jest sekret Lean: wszyscy, razem, od wczesnej fazy. Posiadanie takiego okrągłego stołu zmniejsza nacisk na ciężką pisemną komunikację i formalne procesy decyzyjne. To stąd wynika produktywność i szybkość pracy zespołu. To w taki sposób ograniczamy nieporozumienia, które leżą u podstaw tego, co powszechnie nazywa się „niepowodzeniami wymagań”. W taki sposób postępujemy ze zmianami, kiedy się zdarzają. Wiele z tych narzędzi utracono ze względu na typowy dla podejścia Agile pęd do działania. Chcemy przywrócić bardziej charakterystyczną dla podejścia Lean perspektywę: najpierw pomyśl, potem zrób, strategię połączoną z taktyką oraz udzielanie starannych odpowiedzi zamiast tylko reagowania.


    1.7. O czym ta książka nie jest?


    Ta książka nie opisuje metody projektowania. Wytwarzanie oprogramowania zgodne z Agile nie powinno dać się złapać w pułapkę oferowania receptur. Jako autorzy tej książki nie jesteśmy w stanie przewidzieć, jaki jest Wasz styl pracy. Wydawałoby nam się dziwne, gdyby metody wykorzystywane w jakiejś firmie utrudniały przyjęcie którejkolwiek z koncepcji opisanych w tej książce. To koncepcje uważamy za ważne, a nie procesy, w których zostały one osadzone.


    Chociaż zwracamy uwagę na obecne trendy branży w niektórych obszarach, kwestią dyskusji jest to, jak podstawy pasują do trendów, a nie wnioskowanie praktyk na podstawie tych trendów. Na przykład jesteśmy przekonani, że dokumentacja jest zazwyczaj ważna, choć ilość dokumentacji odpowiednia dla wybranego projektu zależy od jego rozmiaru, długowieczności i sposobu dystrybucji. To prowadzi nas do obecnych imperatywów biznesowych związanych z wytwarzaniem oprogramowania w środowisku rozproszonym, które zazwyczaj wymaga więcej wsparcia ze strony pisemnej dokumentacji niż w projekcie realizowanym w jednej lokalizacji geograficznej. Problem dokumentacji rozwiązujemy poprzez przejście od wysokonakładowych tworów, takich jak kompleksowe dokumenty UML2, do dokumentacji niewymagającej żadnych nakładów — na przykład interfejsów API, które stają się częścią dostarczanej dokumentacji — albo na tyle niskonakładowej, by odpowiadała potrzebom dodatkowej pamięci zespołu i środka komunikacji.


    Książka mówi też wiele o potrzebie patrzenia na oprogramowanie jako na sposób dostarczania usługi, a fakt, że jest to produkt, stanowi jedynie środek do tego celu. Słowo „usługa” bardzo często pojawia się w tej książce. To tylko przypadek, że takie samo słowo ma istotne miejsce w architekturze SOA (Service-Oriented Architecture). Nie podejmujemy tu świadomej próby, aby ta książka opisywała architekturę SOA, oraz nie mamy zamiaru przedstawiać definicji usługi z perspektywy SOA. Osobom, które korzystają z architektury SOA, możemy powiedzieć tylko jedno: jeśli buty pasują, nic nie stoi na przeszkodzie, żeby je nosić. Nie mamy nic przeciwko szczęśliwym zbiegom okoliczności.


    W tej książce nie mówimy o niektórych drażliwych kwestiach związanych z architekturą, takich jak współbieżność, dystrybucja i bezpieczeństwo. Wiemy, że są one ważne, ale czujemy, że nie ma uniwersalnych odpowiedzi, które można z ufnością polecić. Zakres rozwiązań w tych dziedzinach może być tematem książek, które mogłyby wypełnić całą biblioteczkę. Większość porad, które można tam znaleźć, nie zaprzecza informacjom zamieszczonym w tej książce.


    To samo można powiedzieć o wydajności. Unikamy omawiania problemów wydajności po części ze względu na prawo Knutha: przedwczesna optymalizacja jest źródłem wszelkiego zła. Większość problemów z wydajnością najlepiej rozwiązuje się poprzez zastosowanie prawa ekonomicznego Pareto dla oprogramowania: 80% wydarzeń dzieje się w 20% miejsc. Należy znaleźć te gorące miejsca i je usprawnić. Innym powodem, dla którego nie wchodzimy w obszar wydajności systemów czasu rzeczywistego, jest po części to, że w dużej mierze ta sztuka jest trudna do opanowania, a częściowo i to, że zależy ona od konkretnej wiedzy dziedzinowej. Istnieją całe tomy literatury poświęconej dostrajaniu wydajności baz danych, dostępna jest też rozwijana przez dziesięciolecia wiedza na temat systemów czasu rzeczywistego. To jest inna książka. W książce Noble’a i Weira (Noble i Weir 2000) zaproponowano zbiór rozwiązań dotyczących scenariuszy, w których ograniczonym zasobem są pamięć i cykle procesora.


    Chociaż interesuje nas rola programistów w produkcji użytecznego, intuicyjnego i przyjaznego dla ludzi oprogramowania, ta książka nie skupia się jawnie na projektowaniu interakcji ani projektowaniu ekranów. Istnieje wiele dobrych materiałów poświęconych tym zagadnieniom. Jest ich o wiele za dużo, by je wszystkie wymienić. Szczególnie warta polecenia jest książka autorstwa Grahama (2003) poświęcona praktycznym aspektom projektowania interfejsów webowych, pozycja Raskina (2000) opisująca praktyczne zastosowanie teorii projektowania interakcji oraz praca Olesena (1998) poświęcona mechanice. My natomiast będziemy koncentrować się na tych kwestiach dotyczących architektury, które wspierają dobre zaprezentowanie modelu użytkownika końcowego: są to kluczowe kwestie dla projektowania oprogramowania i systemów.


    1.8. Agile, Lean, Scrum i inne metodologie


    Jeśli jakieś słowa wytrychy pojawiły się w krajobrazie Agile jeszcze wyraźniej niż samo słowo Agile, to są nimi Scrum i XP. Pomyśleliśmy, że stracimy wiarygodność u czytelników, jeśli nie powiemy o nich czegoś mądrego. Być może niektórzy z Was, wykorzystujący w praktyce metodykę Scrum, mylą Lean ze Scrum lub, co gorsza, Agile ze Scrum. Scrum jest doskonałą syntezą koncepcji Lean i Agile, ale jednocześnie jest to metodyka bardziej samodzielna niż każda z metodyk Lean i Agile z osobna. Z pewnością przyda się pewne wyjaśnienie. Ten punkt ma być odpowiedzią na te potrzeby.


    Ta książka opisuje podejście Lean do architektury oraz stosowanie tego podejścia w celu wspierania zasad Agile. Nasze inspiracje dla architektury Lean pochodzą z wielu ścieżek, w tym z metodyki Scrum, ale wszystkie one prowadzą do podstaw filozofii Lean, 
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