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    Podziękowania


    Jest to już moja trzecia książka wydana przez cenione wydawnictwo Addison-Wesley. Jednocześnie po raz trzeci przyszło mi współpracować z redaktorami Chrisem Guzikowskim i Chrisem Zahnem, przy czym mogę z zadowoleniem powiedzieć, że i tym razem było równie dobrze jak poprzednio. Dziękuję ponownie za zainteresowanie wydawaniem moich książek.


    Książki nie da się oczywiście napisać i wydać bez konstruktywnej krytyki. Tym razem odezwałem się do wielu osób zajmujących się DDD, które wprawdzie nie piszą niczego ani nie prowadzą warsztatów na ten temat, ale w swojej pracy pomagają innym w korzystaniu z odpowiednich narzędzi. Uznałem, że przeprowadzenie konsultacji z takimi profesjonalistami jest kluczowe dla upewnienia się, czy aby na pewno udało mi się przekazać dokładnie to, co trzeba, tak jak trzeba. Mówiąc inaczej: jeśli chcesz, żebym mówił przez godzinę, daj mi 5 minut na przygotowanie się; jeśli natomiast chcesz, żebym mówił przez 5 minut, daj mi najpierw kilka godzin na przygotowania.


    Oto osoby, które najbardziej mi pomogły, wymienione po nazwisku w kolejności alfabetycznej: Jérémie Chassaing, Brian Dunlap, Yuji Kiriki, Tom Stockton, Tormod J. Varhaugvik, Daniel Westheide i Philip Windley. Dzięki po stokroć!
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    Wprowadzenie


    Dlaczego budowanie modeli jest tak przyjemne i sprawia tyle satysfakcji? Modelarstwem zajmowałem się od małego, kiedy składałem głównie modele samochodów i samolotów. Nie korzystałem wtedy z klocków Lego, które okazały się jednak ważną częścią wczesnego życia mojego syna. Wymyślanie i tworzenie modeli z tych małych klocków jest fascynującym zajęciem. Nietrudno złożyć prosty model, przy czym dalej można go rozbudowywać niemal w nieskończoność.


    Sam pewnie też zajmowałeś się modelarstwem w jakiejś formie, kiedy byłeś mały.


    Modele pojawiają się w wielu dziedzinach życia. Jeśli grywasz w planszówki, to posługujesz się modelami, np. rynku i właścicieli, wysp i rozbitków czy też terytoriów i budynków. Gry komputerowe też bazują na modelach. Mogą to być modele fantastycznych światów z wymyślnymi postaciami odgrywającymi różne role. Gry karciane często wykorzystują modele władzy. Korzystamy z modeli tak często, że zdarza nam się nawet tego nie dostrzegać. Są one nieodłączną częścią naszego życia.


    Dlaczego właściwie tak jest? Każdy ma swój styl uczenia się. Style są różne, ale najczęściej mówi się o słuchowcach, wzrokowcach i czuciowcach. Słuchowcy uczą się, słuchając innych lub swojego otoczenia. Wzrokowcy uczą się, czytając lub patrząc na obrazy. Czuciowcy uczą się, wykonując czynności wymagające dotyku. Ciekawe jest to, że poszczególne style uczenia się są silnie faworyzowane przez różnych ludzi w stopniu utrudniającym im naukę opartą na innych metodach. Przykładowo czuciowcy z łatwością zapamiętują, co robili, ale mogą mieć trudności z przypomnieniem sobie, co zostało przy tym powiedziane. W przypadku tworzenia modeli wydawałoby się, że wzrokowcy i czuciowcy powinni mieć znaczną przewagę nad słuchowcami, jako że zajęcie to sprawia wrażenie, jakby wiązało się przede wszystkich z operowaniem na bodźcach wizualnych i dotykowych. Niekoniecznie musi tak być, zwłaszcza jeśli zespół zajmujący się tworzeniem modeli komunikuje się ze sobą głosowo. Innymi słowy, modelowanie daje możliwość wykorzystania stylów uczenia się przeważającej większości ludzi.


    Zważywszy na naszą naturalną skłonność do uczenia się poprzez tworzenie modeli, dlaczego właściwie nie mielibyśmy modelować oprogramowania, które w coraz większym stopniu pomaga nam w życiu codziennym? W istocie modelowanie oprogramowania wydaje się zajęciem wybitnie dopasowanym do ludzkiej intuicji. Człowiek jest z samego założenia mistrzem tworzenia modeli oprogramowania.


    Moim celem jest nauczenie Cię arcyludzkiej umiejętności modelowania oprogramowania przy użyciu najlepszych dostępnych narzędzi. Narzędzia noszą zbiorczo nazwę Domain-Driven Design (programowanie dziedzinowe) lub też DDD, a zostały po raz pierwszy skodyfikowane przez Erica Evansa w książce Domain-Driven Design. Zapanuj nad złożonym systemem informatycznym. Sam pragnę przybliżyć koncepcję DDD jak największej grupie odbiorców — przedstawić ją szerokim masom, jeśli tak to można ująć. DDD zasługuje na takie upowszechnienie, jako że jest zestawem narzędzi, który niezwykle przydaje się w tworzeniu zaawansowanych modeli oprogramowania. W tej książce dołożę starań, aby nauka i stosowanie DDD były możliwie proste dla każdego czytelnika.


    DDD zapewnia słuchowcom możliwość uczenia się w ramach prowadzenia komunikacji zespołowej w trakcie pracy nad modelem opartym na rozwoju Języka Wszechobecnego. Dla wzrokowców i czuciowców proces stosowania narzędzi DDD ma bardzo wizualny i praktyczny charakter w ramach modelowania zarówno strategicznego, jak i taktycznego. Jest to szczególnie widoczne przy tworzeniu Map Kontekstu i modelowaniu procesu biznesowego z wykorzystaniem Event Stormingu. Wierzę wobec tego, że DDD może pomóc każdemu, kto chce się nauczyć umiejętnego budowania modeli.


    Do kogo jest skierowana ta książka?


    Ta książka skierowana jest do wszystkich osób zainteresowanych szybkim zapoznaniem się z najważniejszymi aspektami i narzędziami DDD. Sądzę, że większość czytelników jest architektami oprogramowania lub programistami, którzy wykorzystają DDD w pracy nad własnymi projektami. Programiści często błyskawicznie dostrzegają zalety DDD i korzyści płynące ze stosowania odpowiednich narzędzi. Tym niemniej postarałem się, aby omówić temat w sposób zrozumiały dla kierownictwa, ekspertów dziedzinowych, menedżerów, analityków biznesowych, architektów informacji i testerów. Każda osoba związana w jakiś sposób z branżą technologii informacyjnych (IT) oraz badaniami i rozwojem (R&D) skorzysta na lekturze tej książki.


    Jeśli jesteś konsultantem i pracujesz z klientem, któremu poleciłeś skorzystanie z DDD, ta książka pozwoli Ci szybko poinformować najważniejszych interesariuszy, z czym mają do czynienia. Jeśli nad Twoim projektem pracują programiści — młodsi, średniego poziomu, a nawet starsi — którzy nie są zaznajomieni z DDD, ale będą musieli wkrótce skorzystać z tego podejścia, koniecznie przypilnuj, aby zapoznali się z treścią tej książki. Lektura ta w najgorszym wypadku pozwoli przynajmniej na zapoznanie wszystkich interesariuszy i programistów z odpowiednim słownictwem oraz podstawowymi narzędziami DDD. Pozwoli im to dzielić się istotnymi informacjami w toku pracy nad projektem.


    Niezależnie od tego, jakim doświadczeniem możesz się pochwalić lub na jakim stanowisku pracujesz, przeczytaj tę książkę, po czym wykorzystaj zasady DDD we własnym projekcie. Następnie wróć do tej książki i sprawdź, jakie wnioski możesz wyciągnąć ze swoich doświadczeń oraz w jakich obszarach możesz zadbać o poprawę.


    Tematyka rozdziałów


    Rozdział 1. „Czym jest DDD?” przedstawia korzyści, jakie DDD może przynieść Tobie i Twojej organizacji, a także opisuje szczegółowo, czego się nauczysz w kolejnych rozdziałach i dlaczego owe tematy są istotne.


    Rozdział 2. „Projektowanie strategiczne — Konteksty Ograniczone i Język Wszechobecny” wprowadzi Cię do projektowania strategicznego DDD i zapozna z jego podstawowymi elementami, czyli Kontekstami Ograniczonymi i Językiem Wszechobecnym. Rozdział 3. „Projektowanie strategiczne — Poddziedziny” omawia pojęcie Poddziedzin i wykorzystania ich w zarządzaniu złożonością wynikającą z integrowania istniejących systemów w ramach tworzenia modeli nowych aplikacji. Rozdział 4. „Projektowanie strategiczne z wykorzystaniem mapowania kontekstów” przedstawia różne metody prowadzenia strategicznej współpracy zespołowej oraz sposoby integracji oprogramowania, w skrócie Mapowanie Kontekstu.


    Rozdział 5. „Projektowanie taktyczne — Agregaty” dotyczy modelowania taktycznego, wykorzystującego Agregaty. Tematem rozdziału 6. „Projektowanie taktyczne — Zdarzenia Dziedziny” są Zdarzenia Dziedziny, czyli istotne i przydatne narzędzie do modelowania z wykorzystaniem Agregatów.


    Wreszcie w rozdziale 7. „Narzędzia do zarządzania i przyspieszania prac” zapoznasz się z narzędziami do zarządzania projektami i przyspieszania prac, które mogą pomóc zespołowi w określeniu i utrzymaniu rytmu prac. Te dwa zagadnienia rzadko są omawiane w literaturze dotyczącej DDD, a jednocześnie są niezwykle istotne dla każdego, kto zamierza wykorzystać to podejście w praktyce.


    Przyjęte konwencje


    W trakcie lektury musisz pamiętać zaledwie o garstce przyjętych konwencji. Wszystkie omawiane przeze mnie narzędzia DDD zapisywane są z wielkiej litery, wobec czego będziesz czytał o Kontekstach Ograniczonych i Zdarzeniach Dziedziny. Kod źródłowy zapisywany jest krojem Courier o stałej szerokości znaku. Skróty i akronimy tytułów prac uwzględnionych w „Bibliografii” pojawiają się we właściwym tekście w nawiasach kwadratowych.


    Tym niemniej największy nacisk w tej książce kładę na uczenie się wzrokowo poprzez przeglądanie wielu ilustracji i diagramów, co powinno się spodobać Twojemu mózgowi. Rysunki nie mają oznaczeń liczbowych, ponieważ nie chciałem Cię dodatkowo rozpraszać. Rysunki i diagramy za każdym razem pojawiają się przed omawiającym je tekstem, co oznacza, że kolejne wątki są wprowadzane najpierw w formie graficznej. Oznacza to tyle, że w trakcie lektury możesz w każdej chwili wrócić do poprzedniego rysunku lub diagramu.

  


  


  
    Rozdział 1.

    Czym jest DDD?


    Zależy Ci na doskonaleniu swojego warsztatu i tworzeniu udanych projektów. Chcesz zwiększyć konkurencyjność swojej firmy poprzez podniesienie jakości wytwarzanego oprogramowania. Zależy Ci na tworzeniu oprogramowania, które nie tylko poprawnie odzwierciedla wymogi firmy, ale dzięki wykorzystaniu zaawansowanej architektury jest też skalowalne. Szybkie przyswojenie sobie wiedzy na temat programowania dziedzinowego (Domain-Driven Design — DDD) pomoże Ci osiągnąć wszystkie powyższe cele, jak również wiele innych.


    DDD jest zestawem narzędzi pomocnych w projektowaniu i implementacji oprogramowania zapewniającego znaczną wartość dodaną, zarówno na poziomie strategicznym, jak i taktycznym. Twoja organizacja nie może być najlepsza we wszystkim, wobec czego trzeba rozważnie zdecydować, w czym powinna przodować. Narzędzia strategicznego rozwoju DDD pomogą Ci podejmować wraz z zespołem najtrafniejsze decyzje projektowe i integracyjne. Twoja organizacja najbardziej skorzysta na wykorzystaniu modeli oprogramowania, które wyraźnie odzwierciedlają jej kluczowe kompetencje. Narzędzia taktycznego rozwoju DDD pomagają z kolei w projektowaniu użytecznego oprogramowania, opartego na trafnym modelu działalności biznesowej organizacji. Twoja organizacja skorzysta na szerokim wachlarzu możliwości implementacji rozwiązań na przestrzeni różnorodnych infrastruktur, zarówno firmowych, jak i w chmurze. DDD umożliwia wykorzystanie najefektywniejszych projektów oprogramowania oraz implementacji potrzebnych do odniesienia sukcesu w dzisiejszym konkurencyjnym środowisku biznesowym.


    W tej książce uchwyciłem esencję podejścia DDD, zwięźle i treściwie omawiając zarówno strategiczne, jak i taktyczne narzędzia do modelowania. Wiem, z jakimi swoistymi wymaganiami wiąże się wytwarzanie oprogramowania oraz z jakimi wyzwaniami musisz się mierzyć w ramach doskonalenia swoich umiejętności w celu nadążania za szybko rozwijającą się branżą. Wiem, że pewnie nie możesz poświęcić wielu miesięcy na dokształcenie się w zakresie DDD, ale pomimo tego zależy Ci na możliwości jak najszybszego wykorzystania DDD w swojej pracy.


    Jestem autorem bestsellera DDD dla architektów oprogramowania [IDDD], a ponadto prowadzę trzydniowe warsztaty IDDD Workshop. Niniejszą książkę napisałem, aby móc Cię szybko i sprawnie zapoznać z problematyką DDD. Moim celem jest zaznajomienie jak największej liczby programistów i zespołów programistycznych z podejściem DDD, które zdecydowanie na to zasługuje. W tym gronie, rzecz jasna, znajdujesz się również Ty.
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    Czy będzie bolało?


    Być może obiło Ci się o uszy, że DDD jest dość skomplikowanym podejściem do wytwarzania oprogramowania. Czy rzeczywiście tak jest? Trudności związanych z nauką programowania dziedzinowego z całą pewnością można uniknąć. Ze względu na możliwości, jakie zapewnia DDD, oraz ilość wiedzy, jaką trzeba sobie przyswoić w ramach nauki, samodzielne wykorzystanie założeń programowania dziedzinowego w praktyce może być nie lada wyzwaniem, jeśli nie masz nikogo kompetentnego, kto mógłby Tobą pokierować. Prawdopodobnie też miałeś styczność z liczącymi sobie setki stron tomiszczami o DDD, przez które trudno było przebrnąć, a jeszcze trudniej wykorzystać zawartą w nich wiedzę. Sam potrzebowałem wielu słów, aby szczegółowo objaśnić podejście DDD w ramach tworzenia wyczerpującego omówienia kilkunastu zagadnień i narzędzi, kiedy pisałem DDD dla architektów oprogramowania [IDDD]. Książka, którą obecnie czytasz, jest brykiem, który ma na celu zapoznanie Cię z najważniejszymi aspektami DDD tak szybko i przystępnie, jak to tylko możliwe. Dlaczego? Dlatego że niektórzy czytelnicy podchodzą niechętnie do dłuższych tekstów i potrzebują raczej skróconego przewodnika, który pomoże im postawić pierwsze kroki na drodze do pełnego wdrożenia tego podejścia. Zauważyłem, że osoby korzystające z DDD wielokrotnie wracają do związanych z tą tematyką materiałów. Sam możesz zresztą dojść do wniosku, że zawsze jeszcze można się czegoś nauczyć, a wobec tego będziesz traktować tę książkę jako punkt wyjścia dla dalszych peregrynacji, sięgając po inne źródła, aby bardziej szczegółowo zgłębić wybrane zagadnienia. Inni czytelnicy mogą z kolei mieć trudności z zachęceniem swoich współpracowników i kierowników do zapoznania się z DDD. Ta książka może się okazać pomocna, ponieważ tłumaczę w niej w skrócie, na czym polega DDD, a jednocześnie przedstawiam narzędzia umożliwiające skuteczne i szybkie wdrożenie programowania dziedzinowego.


    Rzecz jasna, z tej książki nie dowiesz się o DDD wszystkiego, co tylko możliwe, ponieważ celowo ograniczyłem zakres przeglądu technik. Bardziej pogłębione omówienie znajdziesz w mojej książce DDD dla architektów oprogramowania [IDDD], a ponadto możesz wziąć udział w moich warsztatach IDDD Workshop. Ten trzydniowy, intensywny kurs, który poprowadziłem już w wielu miejscach na świecie dla setek programistów, da Ci możliwość błyskawicznego uzupełnienia swoich braków w zakresie DDD. Prowadzę również kursy online na stronie http://ForComprehension.com.


    Dobra wiadomość jest taka, że nauka DDD może przebiegać bezboleśnie. Jako że pewnie i tak już musisz sobie radzić ze złożonością swoich własnych projektów, DDD może się wręcz okazać znakomitym środkiem na ból głowy.


    Dobre, złe i skuteczne projektowanie


    Ludzie często poruszają temat dobrego i złego projektowania. Jakim projektowaniem się zajmujesz? Jak się okazuje, zespoły programistyczne często o projektowaniu w ogóle nawet nie myślą, lecz robią coś, co nazywam „przeklejaniem karteczek”. W sytuacji, kiedy zespół ma własną listę zadań, taką jak rejestr Scrumu, praca polega na przeklejaniu karteczek z kolumny „Do zrobienia” do kolumny „Praca w toku”. Jakakolwiek refleksja kończy się na opracowywaniu zadań przeznaczonych do umieszczenia w rejestrze i „przeklejaniu karteczek” — potem wszystko jest już w rękach programistów, którzy bohatersko klepią kod źródłowy. Rezultat rzadko kiedy jest zadowalający, a brak jakiegokolwiek projektu zazwyczaj prowadzi do strat finansowych firmy.


    Takie sytuacje często wynikają z presji dostarczania kolejnych wydań oprogramowania zgodnie ze sztywnym harmonogramem, gdy kierownictwo wykorzystuje zasady Scrum głównie do zarządzania organizacją pracy, lekceważąc zarazem jedną z najbardziej kluczowych zasad tej metodyki, jaką jest zdobywanie wiedzy.


    Kiedy prowadzę konsultacje lub zajęcia dla firm, zazwyczaj stykam się z bardzo podobnymi sytuacjami. Projekty rozwoju oprogramowania są zagrożone, przy czym firma zatrudnia całe zespoły odpowiedzialne za zapewnienie pracy wszystkich systemów, łatanie kodu i ciągłe uzupełnianie danych. Poniżej znajduje się lista niektórych z najbardziej zdradliwych problemów, na jakie trafiam, a co ciekawe, można ich z łatwością uniknąć, jeśli stosuje się DDD. Zaczynam od ogólniejszych problemów biznesowych, a następnie przechodzę do bardziej technicznych kwestii:


    ■ Działy programistyczne traktuje się raczej jako źródła kosztów, a nie dochodu. Tak na ogół jest, ponieważ firmy postrzegają komputery i oprogramowanie jako zło konieczne, a nie środki pozwalające na zapewnienie sobie przewagi strategicznej. (Jeśli panująca w firmie kultura biznesowa jest już silnie zakorzeniona, na ogół nie da się już tego niestety zmienić).


    ■ Programiści są nadmiernie zaabsorbowani technologiami i rozwiązywaniem problemów przy ich użyciu, zamiast skupić się na starannym projektowaniu. W wyniku tego programiści ciągle tracą głowę dla nowinek, które są jedynie przejściowo modnymi rozwiązaniami.


    ■ Baza danych jest niesłusznie traktowana priorytetowo, a większość dyskusji dotyczących rozwiązań koncentruje się na bazie danych i modelu danych zamiast na procesach i działaniach biznesowych.


    ■ Programiści nie przykładają należytej uwagi do nazywania obiektów i działań adekwatnie do ich roli biznesowych. Prowadzi to do powstania dużej rozbieżności pomiędzy modelem mentalnym organizacji a modelem, według którego działa oprogramowanie.


    ■ Powyższy problem na ogół wynika ze słabej współpracy w obrębie firmy. Interesariusze biznesowi często spędzają za dużo czasu na tworzeniu w odosobnieniu specyfikacji, z których nikt nie korzysta, bądź jedynie częściowo uwzględnianych przez programistów.


    ■ Istnieje duży popyt na wyceny budżetowe, których przygotowywanie bardzo często wymaga dużego nakładu czasu i pracy, co przekłada się z kolei na opóźnienie dostaw oprogramowania. Programiści „przeklejają karteczki”, zamiast zastanowić się nad sensownym opracowaniem projektu. Tworzą Wielką Kulę Błota (którą omówię bliżej w kolejnych rozdziałach), zamiast odpowiednio posegregować modele według czynników biznesowych.


    ■ Programiści zawierają logikę biznesową w komponentach interfejsu użytkownika i komponentach odpowiedzialnych za obsługę stanów trwałych. Ponadto wykonują działania na trwałych strukturach danych w ramach logiki biznesowej.


    ■ Istnieją błędne, powolne lub blokujące zapytania bazy danych, które uniemożliwiają użytkownikom wykonywanie niecierpiących zwłoki działań biznesowych.


    ■ Programiści posługują się nieodpowiednimi abstrakcjami, usiłując odnieść się do wszystkich bieżących i przyszłych potrzeb, i wymyślają przy tym nadmiernie uogólnione rozwiązania, zamiast zajmować się konkretnymi potrzebami biznesowymi.


    ■ Istnieje silna integracja usług, w ramach której jedna usługa w trakcie wykonywania operacji bezpośrednio wywołuje inne. Taka integracja często prowadzi do powstawania najeżonych błędami algorytmów biznesowych i niespójności danych, nie mówiąc o systemach, których utrzymanie jest niezwykle trudne.


    Wszystkie powyższe problemy zdają się pojawiać, gdy firma działa w myśl maksymy „brak projektu to niższe koszty produkcji”. Chaos często też wynika zwyczajnie z tego, że zarówno programiści, jak i interesariusze biznesowi nie są świadomi tego, że można to wszystko robić lepiej. „Oprogramowanie pożera świat” [WSJ], wobec czego powinieneś być świadom tego, że może ono zarówno pożreć zyski firmy, jak i znacząco je pomnożyć.


    Trzeba zrozumieć, że wyobrażone korzyści ze stosowania się do zasady działania bez projektu po prostu nie istnieją, niemniej nęcą tych, którzy domagają się tworzenia oprogramowania bez odpowiedniego przemyślenia jego formy. Jest tak, ponieważ mimo wszystko jakiś zamysł projektowy jest obecny w tym, co robią pojedynczy programiści bez udziału postronnych osób, także tych odpowiedzialnych za prowadzenie działalności biznesowej firmy. Sądzę, że poniższy cytat dość dobrze podsumowuje tę sytuację:


    Pytania, czy projektowanie jest konieczne bądź przystępne finansowo, są dość nie na miejscu — projektowania nie da się uniknąć. Alternatywą dla dobrego projektu jest zły projekt, a nie brak projektu.


    — Douglas Martin, Book Design: A Practical Introduction


    Choć wypowiedź Martina nie dotyczyła konkretnie projektowania oprogramowania, jak najbardziej odnosi się ona do naszej branży, w której absolutnie nic nie może zastąpić przemyślanego projektu. W opisanej powyżej sytuacji, jeżeli pięciu programistów pracuje nad danym projektem, to rezultatem będzie amalgamat pięciu różnych, niezależnych od siebie projektów. Innymi słowy, skończysz z pomieszaniem pięciu różnych interpretacji języka biznesowego, opracowanych bez udziału rzeczywistych Ekspertów Dziedziny.


    Podsumowując: tak czy inaczej modelujemy niezależnie od tego, czy jesteśmy tego świadomi. Można to porównać z budowaniem dróg. Niektóre starożytne drogi początkowo były ścieżkami, które dopiero z czasem stawały się uznawanymi trasami. Zazwyczaj meandrowały i rozwidlały się w nieoczekiwanych miejscach, jako że przemieszczała się nimi niewielka liczba ludzi o własnych potrzebach. Na pewnym etapie takie ścieżki wyrównywano i wykładano na nich bruk z uwagi na wygodę coraz większej liczby podróżników. Takie prowizoryczne arterie komunikacyjne funkcjonują do dziś nie dlatego, że zostały dobrze zaprojektowane, lecz dlatego, że zwyczajnie istnieją. Mało kto współcześnie pojmuje, dlaczego przemieszczanie się tymi drogami jest tak mało wygodne i niepraktyczne. Współczesne drogi są bowiem planowane i projektowane na podstawie badań uwzględniających rozmieszczenie populacji, warunki środowiskowe i prognozowany ruch. Obydwa te rodzaje dróg są oparte na modelach, z tym że te pierwsze powstawały przy minimalnym udziale elementarnego intelektu. Te drugie zostały z kolei stworzone przy wykorzystaniu maksimum dostępnych możliwości poznawczych. Modelowanie oprogramowania również może przebiegać według tych dwóch schematów.


    Jeśli obawiasz się, że tworzenie oprogramowania opartego na starannie opracowanym projekcie jest kosztowne, to zastanów się, jakie straty można ponieść w wyniku zaistnienia błędów oraz prób ich naprawienia. Jest to szczególnie istotne w przypadku oprogramowania, które ma za zadanie wyróżnienie Twojej organizacji na tle innych oraz uzyskanie dla niej znaczącej przewagi konkurencyjnej.


    Słowo dobry związane jest ze słowem efektywny, które być może nawet trafniej oddaje to, do czego powinniśmy dążyć — chodzi oczywiście o tworzenie efektywnych projektów. Efektywne projektowanie powinno spełniać wymogi biznesowe organizacji poprzez wyróżnienie jej od konkurencyjnych firm za sprawą jakości tworzonego oprogramowania. Efektywny projekt zmusza organizację do przemyślenia, w jakim właściwie zakresie musi przodować, a także pozwala na pokierowanie tworzeniem odpowiedniego modelu oprogramowania.


    W Scrumie zdobywanie wiedzy odbywa się na drodze eksperymentów i uczenia się opartego na współpracy, a przyjęło się nazywać je „zakupem informacji” [Essential Scrum]. Wiedza nigdy nie jest za darmo, ale w tej książce przedstawię Ci możliwości przyspieszenia jej gromadzenia.


    Na wypadek, gdybyś wciąż powątpiewał w znaczenie efektywnego projektowania, proponuję Ci zapoznanie się z refleksją pewnej osoby, która je doceniła:


    Większość ludzi popełnia błąd, myśląc, że projekt odpowiada za to, jak coś wygląda. Ludzie sądzą, że chodzi o oprawę — że projektant dostaje do ręki pudło i słyszy polecenie: „Zrób tak, żeby to dobrze wyglądało!”. Projektowanie znaczy jednak dla nas coś innego. Nie chodzi o to, jak coś wygląda, tylko jak działa.


    — Steve Jobs


    Efektywne projektowanie jest najważniejszym aspektem wytwarzania oprogramowania. Mając na uwadze, co jest przeciwieństwem dobrego projektu, zdecydowanie polecam zajęcie się efektywnym projektowaniem.
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    Projektowanie strategiczne


    Zaczniemy od niezmiernie istotnego zagadnienia projektowania strategicznego. Skuteczne projektowanie taktyczne jest w praktyce niemożliwe, jeżeli nie wychodzi się od projektu strategicznego. Projektowanie strategiczne polega na tworzeniu wstępnego szkicu jeszcze przed przejściem do szczegółów implementacji. W ramach niego koncentrujemy się na kwestiach mających strategiczne znaczenie dla firmy, priorytetyzacji zadań według ich ważności, a także na sposobach sprawnej integracji.


    Na początek dowiesz się, jak posegregować modele dziedzinowe na podstawie strategicznego wzorca projektowego zwanego Kontekstami Ograniczonymi. Nauczysz się opracowywania Języka Wszechobecnego jako modelu dziedziny w ramach wyraziście sformułowanego Kontekstu Ograniczonego.


    Przekonasz się o znaczeniu prowadzenia współpracy nie tylko z programistami, ale i Ekspertami Dziedziny w ramach prac nad Językiem Wszechobecnym modelu. Zobaczysz, jak wygląda współpraca w obrębie zespołu składającego się z programistów i Ekspertów Dziedziny. Jest to kluczowe zestawienie inteligentnych oraz zmotywowanych osób, bez którego nie da się uzyskać optymalnych rezultatów przy stosowaniu DDD. Język opracowany w wyniku tej współpracy stanie się wszechobecny w komunikacji mówionej zespołu oraz modelu oprogramowania.


    W toku dalszego zgłębiania tematyki projektowania strategicznego dowiesz się także o Poddziedzinach i tym, w jaki sposób mogą Ci one pomóc poradzić sobie z nieograniczoną złożonością systemów spadkowych i z ulepszeniem rezultatów prac nad projektami realizowanymi od podstaw. Zobaczysz też, jak zintegrować wiele Kontekstów Ograniczonych przy użyciu techniki zwanej Mapowaniem Kontekstu. Mapy Kontekstu definiują zarówno relacje zespołowe, jak i mechanizmy techniczne, łączące dwa zintegrowane Konteksty Ograniczone.
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    Projektowanie taktyczne


    Po zdobyciu solidnych podstaw w zakresie projektowania strategicznego zapoznasz się z najważniejszymi narzędziami 
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