
  [image: ]


  Mark Seemann


  Zrównoważony kod


  Dobre praktyki i heurystyki dla inżynierów oprogramowania


  



  Tytuł oryginału: Code That Fits in Your Head: Heuristics for Software Engineering (Robert C. Martin Series)


  Tłumaczenie: Joanna Zatorska


  ISBN: 978-83-283-9227-4


  Page 31, author photo: © Linea Vega Seemann Jacobsen


  Page 45, Queen Alexandrine’s Bridge, Denmark: Ulla Seemann


  Page 68, baseball and bat: buriy/123RF


  Page 73, illustration of human brain: maglyvi/Shutterstock


  Page 73, illustration of laptop computer: grmarc/Shutterstock


  Page 195, Figure 8.2: © Microsoft 2021


  Page 196, Figure 8.3, scissors: Hurst Photo/Shutterstock


  Page 196, Figure 8.3, hand saw: Andrei Kuzmik/Shutterstock


  Page 196, Figure 8.3, utility knife: Yogamreet/Shutterstock


  Page 196, Figure 8.3, Phillips-head screwdriver: bozmp/Shutterstock


  Page 196, Figure 8.3, Swiss military knife: Billion Photos/Shutterstock


  Page 197, Figure 8.4: Roman Babakin/Shutterstock


  Page 209, Figure 8.5: © Microsoft 2021


  Page 282, Figure 12.1: ajt/Shutterstock


  Page 304, Figure 13.2, bursting star: Arcady/Shutterstock


  Page 314, Figure 13.5: Verdandi/123RF


  Page 324, Figure 14.1: Tatyana Pronina/Shutterstock


  Page 338, Figure 15.2: kornilov007/Shutterstock


  Page 339, hammer: bozmp/Shutterstock


  Pages 355, Figure 15.3: Figure based on a screen shot from codescene.io


  Pages 356, Figure 15.4: Figure based on a screen shot from codescene.io


  Authorized translation from the English language edition, entitled Code That Fits in Your Head: Heuristics for Software Engineering, 1st Edition by Mark Seemann, published by Pearson Education, Inc, publishing as Addison Wesley Professional, Copyright © 2022 Pearson Education, Inc.


  All rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any means, electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage retrieval system, without permission from Pearson Education, Inc.


  Polish language edition published by Helion S.A., Copyright © 2022.


  Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


  Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.


  Autor oraz wydawca dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz wydawca nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.


  Drogi Czytelniku!


  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


  https://helion.pl/user/opinie/kodkto_ebook


  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  Pliki z przykładami omawianymi w książce można znaleźć pod adresem: https://ftp.helion.pl/przyklady/kodkto.zip


  HELION S.A.


  ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE


  tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63


  e-mail: helion@helion.pl


  WWW: https://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Opinie o książce Zrównoważony kod


  „Postęp w oprogramowaniu czynimy, stojąc na barkach tych, którzy dotarli tu przed nami. Ogromne doświadczenie Marka obejmuje szeroki zakres aspektów dotyczących programowania, od filozofii i organizacji aż po najdrobniejsze szczegóły związane z pisaniem kodu. Wraz z tą książką otrzymujesz możliwość skorzystania z tego doświadczenia. Użyj go”.


  — Adam Ralph,


  mówca, nauczyciel i upraszczacz oprogramowania, Particular Software


  „Czytałem blogi Marka od wielu lat. Zawsze udawało mu się mnie rozbawić, a jednocześnie dostarczyć dogłębnych analiz technicznych. Zrównoważony kod kontynuuje to podejście, oferując bogactwo informacji każdemu programiście, który chce rozwinąć swoje umiejętności”.


  — Adam Tornhill,


  założyciel CodeScene, autor książek Software Design X-Rays i Your Code as a Crime Scene


  „W tej książce najbardziej podoba mi się to, że wykorzystuje działający przykład w postaci jednego projektu. Nie trzeba pobierać osobnych próbek kodu, ponieważ mamy do dyspozycji jedno repozytorium Gita z całą aplikacją. Jego historia została skrupulatnie opracowana, aby pokazać ewolucję kodu, zgodnie z koncepcjami opisanymi w książce. Podczas lektury na temat określonych zasad lub technik otrzymujesz bezpośrednie odwołania do rewizji prezentujących je w praktyce. Oczywiście możesz też przeglądać historię na własną rękę, zatrzymując się na dowolnym etapie, aby przeanalizować kod, debugować go, a nawet z nim eksperymentować. Nigdy nie spotkałem się z takimi możliwościami interakcji z książką. Szczególnie mnie to cieszy, ponieważ wykorzystuje unikatowe koncepcje Gita w nowy, konstruktywny sposób”.


  — Enrico Campidoglio,


  niezależny konsultant, mówca i autor w serwisie Pluralsight


  „Mark Seemann nie tylko ma dekady doświadczenia w tworzeniu architektury i budowaniu ogromnych systemów programistycznych, ale jest także jednym z czołowych myślicieli w dziedzinie zarządzania złożonymi relacjami między takimi systemami a zespołami, które je tworzą, oraz skalowania tych relacji”.


  — Mike Hadlow,


  niezależny konsultant ds. oprogramowania i bloger


  „Mark Seemann słynie z umiejętności jasnego i gruntownego wyjaśniania złożonych koncepcji. W tej książce kondensuje doświadczenie z szerokiej dziedziny tworzenia oprogramowania w zbiór praktycznych, pragmatycznych technik pisania kodu zrównoważonego i przyjaznego dla ludzi. Tę książkę powinien przeczytać każdy programista”.


  — Scott Wlaschin,


  autor Domain Modeling Made Functional


  „Mark pisze: »Skuteczne oprogramowanie przetrwa« — ta książka pomoże Ci napisać takie oprogramowanie”.


  — Bryan Hogan,


  architekt oprogramowania, twórca podcastów, bloger


  „Mark ma niezwykłą umiejętność pomagania innym w dogłębnej analizie branży programistycznej. Po każdym wywiadzie w .NET Rocks! wiedziałem, że będę musiał go ponownie odtworzyć, aby zrozumieć wszystko, o czym dyskutowaliśmy”.


  — Richard Campbell,


  współgospodarz programu .NET Rocks!


  Moim rodzicom:


  Mojej mamie Ulli Seemann, której zawdzięczam swoją dbałość o szczegóły.


  Mojemu tacie Leifowi Seemannowi, po którym odziedziczyłem swoją przekorę.


  „Przyszłość już tu jest — tylko nie jest równomiernie rozłożona”


  — William Gibson


  Przedmowa wydawcy serii


  Mój wnuczek uczy się kodowania.


  Tak, dobrze przeczytałeś. Mój 18-letni wnuczek uczy się programowania. Kto go uczy? Jego ciotka, moja najmłodsza córka, urodzona w 1986, która 16 miesięcy temu zdecydowała się zmienić karierę z inżynierii chemicznej na programowanie. Dla kogo oboje pracują? Dla mojego najstarszego syna, który razem z moim najmłodszym synem zaczyna rozwijać swoją drugą firmę programistyczną.


  Tak, rodzina żyje z oprogramowania. A ja również programowałem przez długi czas.


  W każdym razie córka poprosiła mnie, abym spędził godzinę z moim wnukiem i nauczył go podstawowych zasad programowania. Zaczęliśmy więc sesję w programie Tuple, podczas której opowiedziałem mu, czym są komputery, jakie były ich początki, jak wyglądały pierwsze komputery i… no wiesz.


  Pod koniec wykładu zakodowałem algorytm mnożenia dwóch binarnych liczb całkowitych w języku PDP-8. Być może nie wiesz, ale PDP-8 nie zawiera instrukcji mnożenia; trzeba w tym celu napisać odpowiedni algorytm. W rzeczywistości w języku PDP-8 nie ma nawet instrukcji odejmowania; trzeba użyć dopełnienia dwójki i dodać liczbę pseudoujemną (poczekam, aż czytelnik zrozumie).


  Gdy skończyłem kodować ten przykład, zrozumiałem, że śmiertelnie przestraszyłem swojego wnuczka. Gdy ja miałem 18 lat, tego typu szczegóły mnie ekscytowały; ale może nie są równie ciekawe dla 18-latka, którego ciotka próbuje nauczyć pisania prostych programów Clojure.


  W każdym razie zacząłem się zastanawiać, jak trudne jest programowanie. A jest trudne. Naprawdę trudne. Możliwe, że jest najtrudniejszym zadaniem, jakiego ludzie się podjęli.


  Nie mam na myśli tego, że trudno jest napisać kod obliczający kilka liczb pierwszych, ciąg Fibonacciego lub proste sortowanie bąbelkowe. To nie jest zbyt trudne. Ale system kontroli lotów? System do zarządzania bagażami? System do tworzenia zestawień materiałowych? Angry Birds? To jest trudne. Bardzo, bardzo trudne.


  Znam Marka Seemanna od kilku lat. Nie pamiętam, jak go poznałem. Możliwe, że nigdy nie byliśmy w tym samym pomieszczeniu. Ale dyskutowaliśmy sporo na grupach dla specjalistów i w serwisach społecznościowych. Jest jedną z moich ulubionych osób, z którymi się nie zgadzam.


  On i ja nie zgadzamy się co do wszystkiego. Mamy inne spojrzenie na typowanie statyczne i dynamiczne. Nie zgadzamy się co do systemów operacyjnych i języków. Mamy odmienne opinie na temat wielu wyzwań intelektualnych. Ale jeśli ktoś nie zgadza się z Markiem, powinien zachować ostrożność, ponieważ logice jego argumentów nie można niczego zarzucić.


  A zatem gdy zobaczyłem tę książkę, pomyślałem, jak przyjemnie będzie się ją czytać i nie zgadzać z jej tezami. Dokładnie tak było. Przeczytałem ją. Nie zgodziłem się z pewnymi argumentami. I z przyjemnością wymyślałem kontrargumenty. Wydaje mi się, że nawet je znalazłem w jednym lub w dwóch przypadkach — oczywiście w głowie — może.


  Jednak nie to jest najważniejsze. Najważniejsze jest to, że programowanie jest trudnym zagadnieniem; większość z ostatnich siedmiu dekad poświęcono na szukanie sposobów, aby je ułatwić. Mark zebrał w tej książce wszystkie najlepsze pomysły, jakie pojawiły się w tym czasie, i przedstawił je w jednym miejscu.


  Co więcej, uporządkował je w zbiór heurystyk i technik, a następnie ułożył w kolejności, w jakiej należy je stosować. Te heurystyki i techniki opierają się na sobie, co ułatwia przechodzenie do kolejnych etapów podczas rozwijania projektu programistycznego.


  W rzeczywistości Mark rozwija w tej książce projekt programistyczny, wyjaśniając każdy etap, oraz wykorzystane w nim heurystyki i techniki.


  Mark używa języka C# (jeden z aspektów, z którymi się nie zgadzam ;-), ale jest to nieistotne. Kod jest prosty, a heurystyki i techniki można wykorzystać w dowolnym języku.


  Opisuje między innymi listy kontrolne, TDD, rozdzielenie poleceń i zapytań, Gita, złożoność cyklomatyczną, przezroczystość referencyjną, wycinki pionowe, refaktoryzację zastanego kodu i programowanie typu outside-in.


  Ponadto na stronach tej książki porozrzucane są różnorodne perełki. Podczas czytania nagle możesz zobaczyć coś takiego: „Obróć funkcję testu o 90 stopni i sprawdź, czy części arrange-act-assert zachowują równowagę na części act” lub „Celem nie jest szybkie pisanie kodu. Celem jest zrównoważone oprogramowanie”, lub „Utwórz rewizję schematu bazy danych w systemie Git”.


  Niektóre z tych perełek są przenikliwe, inne są mglistymi pomysłami, a inne przypuszczeniami. Jednak wszystkie są przykładem głębokiego wglądu, jaki Mark zyskał przez lata.


  Przeczytaj zatem tę książkę. Przeczytaj ją uważnie. Przemyśl nienaganną logikę Marka. Uwzględnij te heurystyki i techniki. Zatrzymaj się i przemyśl wnikliwe perełki, na które natrafisz. Dzięki temu, jeśli będziesz musiał uczyć swoje wnuki, nie wystraszysz ich śmiertelnie.


  — Robert C. Martin


  Wstęp


  W drugiej połowie pierwszej dekady tego wieku zacząłem wykonywać recenzje techniczne dla wydawnictwa. Po zrecenzowaniu kilku książek redaktor skontaktował się ze mną w sprawie książki o wstrzykiwaniu zależności.


  Propozycja była nieco dziwna. Zwykle, gdy kontaktowano się ze mną w sprawie książki, zawsze podawano autora i spis treści. Jednak tym razem nie podano mi tych informacji. Redaktor poprosił tylko o rozmowę telefoniczną, aby się zastanowić, czy jest to dobry temat na książkę.


  Myślałem o tym przez kilka dni i uznałem, że temat jest inspirujący. Jednocześnie nie widziałem sensu wydawania książki poświęconej tylko temu zagadnieniu. Ostatecznie wiedza była na wyciągnięcie ręki: wpisy na blogach, dokumentacja bibliotek, artykuły w czasopismach; podobne zagadnienia opisano nawet w kilku książkach.


  Po zastanowieniu uznałem, że chociaż informacje są dostępne, to jednak są rozproszone i wykorzystują niespójną, a czasem sprzeczną terminologię. Warto zebrać tę wiedzę i przekazać ją za pomocą spójnego języka.


  Dwa lata później mogłem się pochwalić autorstwem wydanej książki.


  Po kilku latach zacząłem myśleć o napisaniu kolejnej. Nie tej, ale czegoś o innej tematyce. Następnie miałem trzeci pomysł, potem czwarty, ale jeszcze nie myślałem o tej książce.


  Minęła dekada i zacząłem sobie uświadamiać, że podczas konsultacji z zespołami na temat pisania lepszego kodu sugerowałem praktyki, których nauczyłem się od umysłów tęższych od mojego. Ponownie uznałem, że większość tej wiedzy jest już dostępna, ale jest rozproszona i tylko niektórzy umieją ją złożyć w spójny proces tworzenia oprogramowania.


  Na podstawie doświadczenia z pisania pierwszej książki wiem, że warto zebrać rozproszone informacje i zaprezentować je w spójny sposób. W tej próbuję stworzyć taki pakiet.


  Kto powinien przeczytać tę książkę


  Ta książka jest przeznaczona dla programistów mających co najmniej kilka lat doświadczenia zawodowego. Oczekuję, że czytelnicy wystarczająco wycierpieli z powodu słabych projektów programistycznych; mieli doświadczenie z nieutrzymywalnym kodem. Oczekuję też, że czytelnicy chcą zwiększyć swoje umiejętności.


  Najważniejszymi odbiorcami są „programiści biznesowi” — szczególnie programiści systemów backendowych. Większość swojej kariery rozwijałem na tym polu, a zatem polegam na własnym doświadczeniu. Jednak jeśli jesteś programistą frontendowym, twórcą gier, inżynierem narzędzi programistycznych lub zajmujesz się innym oprogramowaniem, według mnie nadal wiele wyniesiesz z lektury tej książki.


  Powinieneś z łatwością czytać kod kompilowanego języka zorientowanego obiektowo z rodziny C. Chociaż przez większość czasu swojej kariery programowałem w języku C#, wiele się nauczyłem, czytając przykładowy kod w językach C++ lub Java1. Ta książka odwraca sytuację: kod przykładowy napisałem w języku C#, ale mam nadzieję, że przyda się on również programistom języków Java, TypeScript lub C++.


  Wymagania wstępne


  To nie jest książka dla początkujących. Chociaż omawia sposoby organizacji i strukturę kodu źródłowego, nie opisuje podstawowych zagadnień. Oczekuję, że rozumiesz znaczenie odpowiednich wcięć, to, dlaczego długie metody i zmienne globalne są problematyczne, itp. Nie oczekuję, że przeczytałeś książkę Kod doskonały [65], ale zakładam, że znasz niektóre omówione w niej podstawy.


  Uwaga dla architektów oprogramowania


  Termin „architekt” ma różne znaczenie dla różnych osób, nawet w kontekście tworzenia oprogramowania. Niektórzy architekci skupiają się na szerszej perspektywie; pomagają całej organizacji w osiągnięciu powodzenia w jej przedsięwzięciach. Inni zagłębiają się w kod i skupiają głównie na zrównoważonym rozwoju określonego kodu źródłowego.


  Jeśli chodzi o moje doświadczenie w roli architekta oprogramowania, należę do tej drugiej kategorii. Moje doświadczenie dotyczy organizacji kodu źródłowego w taki sposób, aby umożliwiał osiągnięcie długoterminowych celów biznesowych. Piszę o tym, co wiem, a zatem do pewnego stopnia ta książka przyda się architektom tego samego rodzaju.


  Nie znajdziesz tu informacji o metodach Architecture Tradeoff Analysis Method (ATAM), Failure Mode and Effects Analysis (FMEA), wykrywaniu usług itd. Te zagadnienia wykraczają poza zakres tej książki.


  Organizacja


  Chociaż jest to książka o metodykach, zorganizowałem ją wokół przykładowego kodu, który rozwijam w kolejnych rozdziałach. Zdecydowałem się na to, aby była bardziej interesująca niż zwykły „katalog wzorców”. Jedną z konsekwencji tej decyzji jest konieczność wprowadzania praktyk i heurystyk wtedy, gdy pasują do „narracji”. W tej samej kolejności zwykle wprowadzam techniki podczas uczenia zespołów.


  Narracja skupia się wokół przykładowego kodu, implementującego system rezerwacji dla restauracji. Jest on dostępny pod adresem https://ftp.helion.pl/przyklady/kodkto.zip.


  Jeśli chcesz traktować książkę jako podręcznik, zajrzyj do dodatku, w którym zebrałem listę wszystkich praktyk z informacjami, która część książki zawiera więcej szczegółów.


  O stylu kodu


  Przykładowy kod napisałem w języku C#, który w ostatnich latach szybko ewoluował. Pojawia się w nim coraz więcej aspektów składniowych zaczerpniętych z programowania funkcyjnego; na przykład w czasie, gdy pisałem tę książkę, wprowadzono rekordy niemutowalne. Zdecydowałem się pominąć niektóre z tych nowych cech języka.


  Kiedyś kod napisany w języku Java był bardzo podobny do kodu w języku C#. Natomiast nowoczesny kod C# prawie zupełnie nie przypomina Javy.


  Chcę, aby możliwie jak najwięcej czytelników zrozumiało kod przykładowy. Podobnie jak sam nauczyłem się wiele z książek zawierających kod w języku Java, chcę, aby czytelnicy mogli korzystać z tej książki bez znajomości najnowszej składni języka C#. Zatem staram się pozostać przy konserwatywnym podzbiorze języka C#, który powinien być zrozumiały dla innych programistów.


  Nie zmienia to koncepcji przedstawionych w książce. To prawda, że w niektórych przypadkach można skorzystać z bardziej zwięzłej alternatywnej wersji kodu C#, ale to tylko oznacza, że można wprowadzić dodatkowe ulepszenia.


  Czy należy używać słowa kluczowego var


  Słowo kluczowe var wprowadzono do języka C# w 2007 r. Umożliwia deklarowanie zmiennych bez jawnego podawania ich typu. Kompilator wnioskuje o typie na podstawie kontekstu. Dla jasności zmienne zadeklarowane za pomocą słowa kluczowego var są dokładnie tak samo statycznie typowane jak zmienne zadeklarowane z podaniem typu.


  Przez długi czas korzystanie z tego słowa kluczowego było kontrowersyjne, ale obecnie używa go większość programistów; ja też, ale czasem się przed tym wzbraniam.


  Chociaż używam słowa var zawodowo, to jednak pisanie kodu dla książki rządzi się nieco innymi prawami. W normalnych okolicznościach mamy do dyspozycji IDE. Nowoczesne środowisko programistyczne z łatwością wyświetla typ zmiennej zadeklarowanej bez jawnego podania typu. Jednak w książce jest to niemożliwe.


  Z tego powodu czasem decydowałem się na jawne deklarowanie typu zmiennych. W większej części kodu nadal używam słowa kluczowego var, ponieważ kod jest dzięki temu krótszy, a w książce drukowanej wiersze mają ograniczoną długość. Jednak w niektórych przypadkach zdecydowałem się jawnie zadeklarować typ zmiennej, w nadziei, że czytany kod będzie dzięki temu bardziej zrozumiały.


  Listingi


  Większość listingów pochodzi z przykładowego kodu. Jest to repozytorium Gita, a przykłady kodu pochodzą z różnych etapów rozwoju. Każdy listing zawiera ścieżkę względną do przedstawionego pliku. Częścią tej ścieżki jest identyfikator rewizji Gita.


  Na przykład listing 2.1 podaje ścieżkę względną: Restaurant/f729ed9/ Restaurant.RestApi/Program.cs. Oznacza to, że przykład pochodzi z rewizji o identyfikatorze f729ed9, a plik znajduje się w lokalizacji Restaurant.RestApi/Program.cs. Innymi słowy, aby przejrzeć tę wersję pliku, trzeba przełączyć się na tę rewizję poleceniem:


  
    $ git checkout f729ed9

  


  Następnie można przejrzeć cały plik Restaurant.RestApi/Program.cs w pełnym wykonywalnym kontekście.


  Uwaga na temat bibliografii


  Bibliografia zawiera zbiór różnorodnych zasobów, takich jak książki, wpisy na blogach i nagrania wideo. Wiele z nich jest dostępnych online, a zatem podałem również odpowiednie adresy URL. Uwzględniłem głównie te zasoby, które według mnie mają stabilną pozycję w internecie.


  Należy jednak pamiętać, że wszystko się zmienia. Jeśli będziesz czytać tę książkę w przyszłości, a adres URL okaże się błędny, spróbuj skorzystać z archiwum internetowego. W czasie gdy piszę tę książkę, najlepszym miejscem jest https://archive.org, ale w przyszłości może się to zmienić.


  Cytowanie samego siebie


  Oprócz innych zasobów bibliografia zawiera również listę moich publikacji. Jestem świadom, że cytowanie samego siebie nie jest najlepszym argumentem w dyskusji.


  Nie uwzględniam własnych publikacji, aby się pochwalić. Uwzględniłem je raczej dla czytelników, którzy mogą być zainteresowani dodatkowymi szczegółami. Gdy cytuję samego siebie, robię to, ponieważ we wskazanym zasobie możesz znaleźć rozwinięcie określonej tezy lub bardziej szczegółowy przykład kodu.


  Podziękowania


  Chciałbym podziękować mojej żonie Cecilie za miłość i wsparcie przez wszystkie lata wspólnego życia, a także dzieciom Linei i Jarlowi za unikanie kłopotów.


  Poza rodziną chcę podziękować przede wszystkim mojemu nieocenionemu długoletniemu przyjacielowi Karstenowi Strøbækowi, który nie tylko znosił moją obecność przez 25 lat, ale również był pierwszym recenzentem tej książki. Pokazał mi też różne sztuczki w LATEX-ie i dodał do indeksu więcej elementów niż ja sam.


  Chcę też podziękować Adamowi Tornhillowi za informacje zwrotne o części poświęconej jego pracy.


  Jestem dłużnikiem Dana Northa, który zasiał w mojej podświadomości frazę Zrównoważony kod. Mogło się to wydarzyć już w 2011 r. [72].


  
    1 Jeśli jesteś ciekawy, które to były książki, zajrzyj do bibliografii.

  


  O autorze
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  Mark Seemann jest kiepskim ekonomistą, który odnalazł swoje powołanie w programowaniu i pracował jako programista aplikacji internetowych i biznesowych od końca lat 90. XX w. Mark w młodości marzył o karierze gwiazdy rocka, ale niestety nie starczyło mu talentu ani wyglądu. Jednak później stał się certyfikowanym programistą Rockstara. Napisał też książkę o wstrzykiwaniu zależności, uhonorowaną nagrodą Jolt Award. Wygłosił ponad 100 wykładów na międzynarodowych konferencjach i jest autorem kursów wideo w serwisach Pluralsight i Clean Coders. Od 2006 r. regularnie publikuje na blogu. Mieszka w Kopenhadze z żoną i dwójką dzieci.


  I. Przyspieszenie


  W pierwszej części książki omawiam ogólne koncepcje dotyczące programowania. Przykładowe fragmenty kodu przedstawiają kolejne etapy tworzenia prostego projektu, począwszy od utworzenia pierwszego pliku, a skończywszy na napisaniu pierwszej funkcjonalności.


  Na początku dokładnie opisuję zmiany wprowadzane w kodzie. W dalszych rozdziałach pomijam niektóre szczegóły. Za pomocą przykładowego kodu chcę zilustrować różne omawiane praktyki i techniki.


  Jeśli interesują Cię szczegóły, które pominąłem, zajrzyj do repozytorium Gita uzupełniającego książkę. Każdy listing kodu jest oznaczony identyfikatorem umożliwiającym odnalezienie pliku źródłowego.


  Zarejestrowana w repozytorium historia zmian dotyczących tej części książki jest dość uporządkowana. Jeśli przeanalizujesz tylko tę część historii, możesz dojść do wniosku, że nie popełniłem prawie żadnej pomyłki. To nieprawda.


  Błądzić jest rzeczą ludzką, a ja popełniam tyle samo błędów co inni. Jednak w systemie Git dostępna jest wspaniała funkcja umożliwiająca nadpisywanie historii. Wielokrotnie używałem polecenia rebase w odniesieniu do tej części repozytorium, aby uzyskać możliwie uporządkowaną historię.


  Nie chciałem w ten sposób ukryć swoich błędów. Uznałem, że jeśli usunę ślady błędów, ułatwię naukę tym czytelnikom, którzy będą zaglądać do repozytorium.


  Przykładowy kod przyjmuje formę narracji ilustrującej opisywane praktyki. W tej części książki zauważysz, że tworzenie kodu przyspiesza od zera do wdrożonej funkcjonalności. Jednak nawet jeśli nie pracujesz nad zupełnie nowym projektem, będziesz mógł wykorzystać opisane techniki, aby zwiększyć swoją wydajność.


  1. Sztuka czy nauka?


  Jesteś naukowcem lub artystą? Inżynierem lub rzemieślnikiem? A może ogrodnikiem lub szefem kuchni? Poetą lub architektem?


  Jesteś programistą lub inżynierem oprogramowania? Kim właściwie jesteś?


  Moja odpowiedź na te pytania brzmi: nikim z wymienionych.


  Chociaż uważam, że jestem programistą, tak naprawdę mam cechy przedstawicieli wszystkich wymienionych zawodów. A zarazem nie jestem żadnym z nich.


  Takie pytania są ważne. Branża tworzenia oprogramowania liczy sobie około 70 lat i ciągle nie wiadomo, czym właściwie jest. Ciągle nie udaje się rozwiązać problemu z ustaleniem właściwego sposobu myślenia o niej. Stąd wcześniejsze pytania. Czy tworzenie oprogramowania można porównać do budowy domu? A może do pisania wiersza?


  Przez dziesięciolecia wypróbowaliśmy wiele metafor, ale żadna z nich się nie przyjęła. Tworzenie oprogramowania przypomina budowę domu, ale nią nie jest. Tworzenie oprogramowania przypomina pielęgnację ogrodu, ale nią nie jest. Ostatecznie żadna metafora nie spełniła pokładanych w niej nadziei.


  Wierzę jednak, że sposób myślenia o tworzeniu oprogramowania wpływa na nasz sposób pracy.


  Jeśli uważasz, że tworzenie oprogramowania przypomina budowę domu, będziesz popełniał błędy.


  1.1. Budowanie domu


  Przez dziesięciolecia tworzenie oprogramowania porównywano do budowy domu. Oto jak ujął tę koncepcję Kent Beck:


  Niestety projektowanie oprogramowania zostało zacementowane metaforami określającymi projektowanie obiektów fizycznych. [5]


  Jest to jedna z najbardziej wszechobecnych, złudnych i utrudniających pracę metafor opisujących tworzenie oprogramowania.


  1.1.1. Problem związany z projektami


  Jeśli uważasz, że tworzenie oprogramowania można porównać do budowania domu, błędnie traktujesz je jak projekt. Projekt ma początek i koniec. Gdy dobiegnie końca, praca jest wykonana.


  Koniec dotyczy tylko oprogramowania, które nie cieszy się powodzeniem. Oprogramowanie, które odniesie sukces, przetrwa. Jeśli masz szczęście pracować nad popularnym oprogramowaniem, po opublikowaniu jednej wersji zaczynasz pracę nad kolejną. To może trwać wiele lat. Niektóre programy, które cieszą się powodzeniem, są rozwijane przez dziesięciolecia1.


  Do zbudowanego domu mogą się wprowadzić ludzie. Trzeba go remontować, ale kosztuje to ułamek ceny budowy. Z pewnością istnieje oprogramowanie o podobnych cechach. Szczególnie w sektorze przedsiębiorstw po zbudowaniu2 wewnętrznej aplikacji biznesowej uznaje się ją za skończoną, a użytkownicy muszą z niej korzystać. Tego typu oprogramowanie przechodzi w fazę utrzymania od razu po zakończeniu projektu.


  Jednak większość programów nie pasuje do tego schematu. Oprogramowanie, które konkuruje z innym, nigdy nie jest gotowe. Jeśli skorzystamy ponownie z metafory budowy domu, możemy sobie wyobrazić, że tworzenie oprogramowania obejmuje serię projektów. Możesz zaplanować wydanie kolejnej wersji produktu za dziewięć miesięcy i, ku swojemu przerażeniu, odkryć, że konkurencja publikuje ulepszenia co trzy miesiące.


  Zatem pracujesz ciężko, aby skrócić czas trwania „projektów”. Gdy wreszcie możesz publikować kolejne wersje co trzy miesiące, okaże się, że konkurent publikuje je co miesiąc. Rozumiesz już, do czego to może doprowadzić?


  Prowadzi to do wdrożenia systemu ciągłego dostarczania [49]. Albo z niego skorzystasz, albo wypadniesz z gry. Książka Przyspieszenie [29], opierając się na badaniach, przekonuje, że możliwość natychmiastowej publikacji nowej wersji jest kluczowym kryterium w ustaleniu, czy zespoły mają wysoką czy niską wydajność.


  Jeśli masz taką możliwość, pojęcie projektu w tworzeniu oprogramowania traci sens.


  1.1.2. Problem etapów


  Kolejnym błędem, zwykle wynikającym ze stosowania metafory budowania domu, jest wiara, że tworzenie oprogramowania powinno się odbywać w osobnych etapach. Podczas budowania domu architekt najpierw opracowuje plany. Następnie trzeba zadbać o logistykę, dostarczyć materiały budowlane, a następnie można przystąpić do budowy.


  Jeśli tworzenie oprogramowania postrzegamy w ten sposób, wyznaczamy architekta oprogramowania, który powinien opracować plan. Dopiero gdy plan jest gotowy, można przystąpić do prac programistycznych. Z tej perspektywy w fazie planowania wykonuje się pracę umysłową. Zgodnie z metaforą faza programowania przypomina fazę konstrukcji domu. Programiści są postrzegani jak łatwo wymienni pracownicy3, tylko nieco przewyższający umiejętnościami gloryfikowane maszynistki.


  Jest to bardzo mylne podejście. Jack Reeves napisał w 1992 r. [87], że etap konstrukcji w tworzeniu oprogramowania występuje podczas kompilowania kodu źródłowego. W przeciwieństwie do budowy domu właściwie nie wymaga żadnego wysiłku. Całą pracę wykonuje się w fazie projektowania, czy też, zgodnie z trafną uwagą Kevlina Henneya:


  Czynność opisywania programu w jednoznaczny sposób oraz czynność programowania są tożsame. [42]


  Podczas tworzenia oprogramowania nie da się wyróżnić fazy konstrukcji. Nie sugeruje to, że planowanie jest bezużyteczne, ale oznacza, że metafora budowy domu jest co najmniej bezużyteczna.


  1.1.3. Zależności


  Podczas budowy domu uwarunkowania fizyczne nakładają pewne ograniczenia. Najpierw trzeba wykonać fundamenty, następnie wznieść ściany, a dopiero potem można położyć dach. Innymi słowy, dach zależy od ścian, które zależą od fundamentów.


  Ta metafora sprawia, że ludzie są przekonani o konieczności zarządzania zależnościami. Spotkałem się z menedżerami projektów, którzy podczas planowania projektów opracowywali złożone wykresy Gantta.


  Pracowałem z wieloma zespołami i większość z nich zaczynała nowe projekty programistyczne od opracowania schematu relacyjnej bazy danych. Baza danych jest podstawą większości usług internetowych, a zespoły wydawały się nieświadome możliwości rozwijania interfejsu użytkownika przed utworzeniem bazy danych.


  Niektóre zespoły nigdy nie zdołają stworzyć działającego oprogramowania. Po zaprojektowaniu bazy danych uznają, że potrzebują towarzyszącej jej platformy. Zatem przystępują do opracowania narzędzia do mapowania obiektowo-relacyjnego, które można przyrównać do wojny wietnamskiej w świecie informatyki [70].


  Metafora budowy domu jest szkodliwa, ponieważ sprawia, że o tworzeniu oprogramowania myślimy w określony sposób. Omijają nas przez to różne możliwości, ponieważ nasza perspektywa rozmija się z rzeczywistością. W rzeczywistości, tworząc oprogramowanie, można, mówiąc metaforycznie, zacząć od dachu. Potwierdzę to przykładem w dalszej części książki.


  1.2. Pielęgnacja ogrodu


  Metafora budowy domu jest błędna, ale może inna sprawdzi się lepiej. Metafora pielęgnacji ogrodu zaczęła zdobywać popularność w drugiej dekadzie XXI w. Nieprzypadkowo Nat Pryce i Steve Freeman zatytułowali swoją doskonałą książkę Growing Object-Oriented Software, Guided by Tests [36].


  Zgodnie z tym podejściem do tworzenia oprogramowania program jest żywą istotą, której trzeba doglądać, którą trzeba pielęgnować i przycinać. Jest to kolejna przekonująca metafora. Czy kiedykolwiek czułeś, że kod źródłowy żyje własnym życiem?


  Takie postrzeganie tworzenia oprogramowania może być oświecające, a przynajmniej wymusza zmianę perspektywy i może zburzyć wiarę w to, że tworzenie oprogramowania przypomina budowanie domu.


  Postrzeganie oprogramowania, zgodnie z metaforą ogrodu, jako żywego organizmu kładzie nacisk na przycinanie. Ogród pozostawiony bez opieki zdziczeje. Aby ogród przyniósł korzyści, ogrodnik musi usuwać chwasty i zapewniać podporę pielęgnowanym roślinom. Przekładając te czynności na tworzenie oprogramowania, należy się skupić na działaniach zapobiegających degradacji kodu, takich jak refaktoryzacja i usuwanie nieużywanego kodu.


  Według mnie ta metafora nie jest równie problematyczna jak metafora budowania domu, ale nadal uważam, że pomija pewne aspekty.


  1.2.1. Dzięki czemu ogród rośnie?


  Podoba mi się, że metafora ogrodu podkreśla działania zwalczające nieporządek. Podobnie jak ogrodnik musi przycinać rośliny w ogrodzie i pielić chwasty, programista musi refaktoryzować kod źródłowy i redukować w nim dług techniczny.


  Z drugiej strony metafora ogrodu pomija pochodzenie kodu. W ogrodzie rośliny rosną samodzielnie. Potrzebują tylko składników odżywczych, wody i światła. Natomiast oprogramowanie nie rośnie automatycznie. Nie wystarczy po prostu postawić komputera w ciemnym pokoju, przynieść czipsy i napoje i czekać na powstanie programu. Zabraknie bowiem istotnych składników: programistów.


  Ktoś musi napisać kod. Jest to proces, którego próżno szukać w metaforze ogrodu. Skąd wiadomo, co napisać, a czego nie? Skąd wiadomo, jaka powinna być struktura fragmentu kodu?


  Aby ulepszyć branżę tworzenia oprogramowania, trzeba odpowiedzieć również na te pytania.


  1.3. W kierunku inżynierii


  Tworzenie oprogramowania opisuje się też innymi metaforami. Pisałem już o długu technicznym, który przywodzi na myśl punkt widzenia księgowego. Pisałem też o procesie pisania kodu, który można porównać do pracy nad różnymi tekstami. Niektóre metafory są całkowicie chybione, a żadna z nich nie jest w pełni poprawna.


  Nie bez powodu skupiłem się na metaforze budowy domu. Przede wszystkim jest ona bardzo rozpowszechniona. Ponadto wydaje się tak myląca, że nie da się jej obronić.


  1.3.1. Oprogramowanie jako rzemiosło


  Już wiele lat temu doszedłem do wniosku, że metafora budowy domu jest szkodliwa. Gdy porzucisz pewien sposób widzenia, zwykle szukasz innego. Ja znalazłem go w rzemiośle programistycznym.


  Postrzeganie tworzenia oprogramowania jako rzemiosła jest przekonujące, ponieważ oznacza ono pracę wykwalifikowaną. Chociaż można podjąć edukację informatyczną, nie jest ona konieczna. Ja takiego wykształcenia nie mam4.


  Umiejętności potrzebne w pracy inżyniera ds. oprogramowania zależą od określonej sytuacji. Trzeba poznać strukturę określonego kodu źródłowego i nauczyć się korzystania z określonej platformy. Trzeba stracić kilka dni na poprawienie błędu występującego w środowisku produkcyjnym itp.


  Im dłużej pracujesz w ten sposób, tym więcej masz umiejętności. Jeśli będziesz pracować w tej samej firmie przez kilka lat, nad tym samym kodem źródłowym, możesz się stać wyspecjalizowanym autorytetem, ale czy pomoże Ci to w znalezieniu innej pracy?


  Szybciej będziesz się uczyć, jeśli będziesz pracował nad kodem różnych programów. Spróbuj popracować nad oprogramowaniem backendu, a potem nad oprogramowaniem frontendu. Być może warto popracować nad grą lub nad uczeniem maszynowym. Dzięki temu poznasz szeroki zakres problemów i zdobędziesz większe doświadczenie.


  To postępowanie jest łudząco podobne do dawnej europejskiej tradycji czeladnictwa. Rzemieślnik, na przykład stolarz lub dekarz, podróżował po Europie: pracował przez pewien czas w jednym miejscu, by następnie przenieść się gdzie indziej. Dzięki temu poznawał różne rozwiązania problemów i zwiększał umiejętności z zakresu swojego rzemiosła.


  Takie postrzeganie programistów jest kuszące. Nawet książka Pragmatyczny programista ma podtytuł Od czeladnika do mistrza [50].


  Jeśli ta perspektywa jest poprawna, powinniśmy odpowiednio ukształtować swoją branżę. Powinniśmy zatrudniać uczniów, którzy będą pracować pod okiem mistrzów. Moglibyśmy nawet organizować cechy rzemieślnicze.


  Oczywiście o ile jest poprawna.


  Rzemiosło programistyczne jest kolejną metaforą. Uważam, że jest oświecająca, ale jeśli oświetlisz obiekt jasnym światłem, pojawią się cienie. Im jaśniejsze światło, tym ciemniejszy cień, co widać na rysunku 1.1.
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  Rysunek 1.1. Im jaśniejsze światło pada na obiekt, tym ciemniejszy wydaje się cień


  Nadal czegoś tu brakuje.


  1.3.2. Heurystyki


  Lata spędzone na praktykowaniu rzemiosła programistycznego były dla mnie swego rodzaju okresem całkowitego rozczarowania. Uważałem, że umiejętność jest tylko nagromadzonym doświadczeniem. Wydawało mi się, że w tworzeniu programowania nie da się zastosować żadnej metodyki. Wszystko zależy od okoliczności i nie ma ani dobrego, ani złego sposobu postępowania.


  Uważałem, że programowanie jest tak naprawdę sztuką.


  Odpowiadało mi to. Zawsze lubiłem sztukę. W młodości chciałem zostać artystą5.


  To podejście jest problematyczne, ponieważ się nie skaluje. Aby „wychować” nowych programistów, trzeba ich przyjąć jako swoich uczniów i uczyć, dopóki nie zostaną czeladnikami. Następnie czeka ich jeszcze kilka lat praktyki, aż osiągną mistrzostwo.


  Postrzeganie programowania jako sztuki lub rzemiosła niesie ze sobą jeszcze inny problem, ponieważ nie pasuje do rzeczywistości. Około 2010 r. zacząłem sobie uświadamiać [106], że podczas programowania przestrzegam pewnych heurystyk — praktycznych zasad i wytycznych, których można się nauczyć.


  Początkowo się tym nie przejmowałem. Jednak po kilku latach zauważyłem, że często uczę innych programistów. Wtedy zwykle znajdowałem powody do pisania kodu w określony sposób.


  Zacząłem sobie uświadamiać, że prawdopodobnie mój nihilizm był błędny. Możliwe, że wytyczne mogą być kluczem do postrzegania programowania jako dyscypliny inżynieryjnej.


  1.3.3. Wcześniejsze poglądy na inżynierię oprogramowania


  Pojęcie inżynierii oprogramowania zaczęto stosować pod koniec lat 60. XX w.6 Dotyczyło ono ówczesnego kryzysu oprogramowania, który zapanował, gdy się okazało, że programowanie jest trudne.


  Ówcześni programiści w rzeczywistości dobrze wiedzieli, co robią. Działało wtedy wielu prominentnych przedstawicieli naszej branży: Edsger Dijkstra, Tony Hoare, Donald Knuth, Alan Kay. Gdybyśmy zapytali ludzi w tamtych czasach, czy uważają, że programowanie będzie dyscypliną inżynierską w latach 20. XXI w., prawdopodobnie odpowiedzieliby twierdząco.


  Być może zauważyłeś, że omawiam pogląd na inżynierię oprogramowania raczej jako dążenie do osiągnięcia celu, a nie jako fakt ze świata tworzenia oprogramowania. Prawdopodobnie na świecie istnieją enklawy prawdziwej inżynierii oprogramowania7, ale z doświadczenia wiem, że tworzenie oprogramowania najczęściej odbywa się inaczej.


  Nie jestem osamotniony w poczuciu, że inżynieria oprogramowania nadal jest przyszłym celem. Pięknie ujął to Adam Barr:


  Jeśli myślisz jak ja, marzysz o dniu, gdy inżynieria oprogramowania będzie przedmiotem przemyślanych, metodycznych studiów, a wytyczne dla programistów będą wynikiem eksperymentów i nie będą się opierać na doświadczeniu indywidualnych osób. [4]


  Wyjaśnia, że inżynieria oprogramowania świetnie się rozwijała, ale w pewnym momencie coś zakłóciło jej rozwój. Według Barra było to nadejście komputerów osobistych. Dzięki nim pojawiły się generacje programistów, którzy sami nauczyli się programować. Ponieważ mogli korzystać z komputerów w samotności, w dużym stopniu ignorowali istniejącą już wiedzę.


  Wydaje się, że ta sytuacja utrzymuje się do dziś. Alan Kay nazywa korzystanie z komputerów kulturą pop:


  Jednak kultura pop lekceważy historię. Kultura pop skupia się na tożsamości i poczuciu uczestnictwa. Nie ma nic wspólnego ze współpracą, przeszłością czy przyszłością — jest to życie teraźniejszością. Wydaje mi się, że tak samo postępuje większość ludzi piszących kod za pieniądze. Nie mają pojęcia, skąd [pochodzi ich kultura]. [52]


  Być może zmarnowaliśmy 50 lat, kiedy to inżynieria oprogramowania rozwinęła się tak nieznacznie, ale uważam, że poczyniliśmy postęp na innych polach.


  1.3.4. Ku inżynierii oprogramowania


  Czym zajmuje się inżynier? Inżynierowie projektują i nadzorują konstrukcję rzeczy, od wielkich struktur, takich jak mosty, tunele, wieżowce i elektrownie, po małe obiekty, takie jak mikroprocesory8. Pomagają w produkcji obiektów fizycznych.


  [image: Obraz] 


  Most Królowej Aleksandry, zwany potocznie Mønbroen. Ukończony w 1943 r., łączy Zelandię z mniejszą wyspą Møn w Danii


  Programiści tego nie robią. Oprogramowanie jest niematerialne. Jack Reeves stwierdził [87], że ponieważ nie produkują żadnych fizycznych obiektów, konstrukcja w rzeczywistości nic nie kosztuje. Tworzenie oprogramowania jest przede wszystkim projektowaniem. Wpisywanie kodu w edytorze odpowiada rysowaniu planów przez inżynierów, a nie konstruowaniu rzeczy przez pracowników fizycznych.


  „Prawdziwi” inżynierowie postępują według metodyk, co zwykle prowadzi do powstania udanych wyników. To samo chcą osiągnąć programiści, ale muszą naśladować tylko te czynności, które są uzasadnione w ich pracy. W pracy nad powstaniem obiektu fizycznego jego konstruowanie jest kosztowne. Nie można podjąć próby zbudowania mostu w formie eksperymentów, a na koniec stwierdzić, że nie jest dobry, zburzyć go i zacząć od nowa. Ponieważ rzeczywiste konstrukcje są kosztowne, inżynierowie przeprowadzają wiele obliczeń i symulacji. Obliczenie siły nośnej mostu wymaga mniej czasu i materiałów niż jego zbudowanie.


  Istnieje cała dyscyplina inżynieryjna dotycząca logistyki. Ludzie drobiazgowo planują, ponieważ jest to bezpieczniejszy i znacznie tańszy sposób na budowanie obiektów fizycznych.


  Tego aspektu inżynierii nie trzeba kopiować.


  Inspirację możemy natomiast czerpać z wielu innych metodyk inżynieryjnych. Inżynierowie wykonują również kreatywną pracę, ale zwykle odbywa się ona w ramach platformy. Po pewnych czynnościach należy wykonać inne. Dokonują inspekcji i zatwierdzają pracę innych. Posługują się listami kontrolnymi [40].


  Ty też możesz to robić.


  O tym właśnie jest ta książka. Jest ona przewodnikiem po heurystykach, które według mnie są przydatne. Obawiam się, że są one bliższe zjawisku, które Adam Barr nazywa grząskim gruntem osobistego doświadczenia, niż zbiorowi reguł, który ma poparcie w nauce.


  Wierzę, że jest to odzwierciedlenie bieżącego stanu naszej branży. Każdy, kto uważa, że istnieją twarde dowody naukowe na wszystko, powinien przeczytać książkę The Leprechauns of Software Engineering [13].


  1.4. Wniosek


  Jeśli przeanalizujesz historię tworzenia oprogramowania, prawdopodobnie uznasz, że dokonał się olbrzymi postęp. A jednak w dużej mierze dotyczy on sprzętu, a nie oprogramowania. Mimo to przez ostatnie 50 lat byliśmy świadkami ogromnego postępu w rozwijaniu oprogramowania.


  Obecnie mamy do dyspozycji znacznie bardziej zaawansowane języki programowania niż 50 lat temu, dostęp do internetu (włącznie z internetową pomocą w postaci serwisu Stack Overflow), programowanie zorientowane obiektowo i funkcyjne, platformy do testowania automatycznego, Git, zintegrowane środowiska programistyczne itd.


  Z drugiej strony nadal zmagamy się z kryzysem oprogramowania, chociaż można się spierać, czy można nazwać kryzysem sytuację trwającą ponad połowę stulecia.


  Niezależnie od poważnych wysiłków branża tworzenia oprogramowania nadal nie przypomina dyscypliny inżynieryjnej. Między inżynierią a programowaniem istnieją fundamentalne różnice. Dopóki ich nie zrozumiemy, nie będziemy czynić postępów.


  Dobrą stroną tej sytuacji jest możliwość stosowania wielu praktyk skopiowanych od inżynierów. Można przyjąć ich sposób myślenia oraz wiele różnych procesów.


  William Gibson, autor literatury science fiction, napisał:


  Przyszłość już tu jest — tylko nie jest równomiernie rozłożona9.


  Zgodnie z książką Przyspieszenie niektóre organizacje wykorzystują obecnie zaawansowane techniki, a inne pozostają w tyle [29]. Przyszłość rzeczywiście jest nierównomiernie rozłożona. Dobra wiadomość jest taka, że zaawansowane pomysły można wykorzystać za darmo. Ty możesz zdecydować o ich użyciu.


  W rozdziale 2. poznasz wybrane konkretne czynności, które możesz wykonać.


  
    1 Tę książkę piszę z wykorzystaniem programu [image: Obraz7488.PNG] — opublikowanego po raz pierwszy w 1984 roku!


    2 Staram się nie używać tego czasownika w odniesieniu do tworzenia oprogramowania, ale w tym kontekście dobrze oddaje on sens mojego wywodu.


    3 Nie mam nic przeciwko budowlańcom; mój ukochany ojciec był murarzem.


    4 Jeśli jesteś ciekawy, to przyznam się, że mam wykształcenie wyższe. Jestem ekonomistą, jednak z dyplomu skorzystałem tylko wtedy, gdy ubiegałem się o pracę w duńskim Ministerstwie Gospodarki.


    5 Najpierw chciałem zostać autorem komiksów tworzącym dzieła w europejskim stylu. Później, gdy byłem nastolatkiem, zacząłem grać na gitarze i zapragnąłem zostać gwiazdą rocka. Okazało się, że chociaż lubiłem rysować i grać, nie byłem wystarczająco utalentowany.


    6 Ten termin może być starszy. Nie jestem tego pewien, a ponieważ nie było mnie wtedy na świecie, nie mogę sobie tego przypomnieć. Jednak termin inżynieria oprogramowania spopularyzowano na dwóch konferencjach NATO, które odbyły się w latach 1968 i 1969 [4].


    7 NASA wydaje się dobrym przykładem jednej z nich.


    8 Miałem kiedyś przyjaciela, który był z wykształcenia inżynierem chemikiem. Po ukończeniu uniwersytetu rozpoczął pracę jako piwowar w firmie Carlsberg. Inżynierowie również warzą piwo.


    9 Jest to jeden z cytatów, których pochodzenie jest niejasne. Najprawdopodobniej tę ideę oraz jej ogólne sformułowanie zawdzięczamy Gibsonowi, ale nie wiadomo, kiedy dokładnie ją wygłosił [76].

  


  2. Listy kontrolne


  Jak programista może się stać inżynierem oprogramowania? Nie twierdzę, że w tej książce znajdziesz konkretną odpowiedź, ale mam nadzieję, że dzięki niej odnajdziesz właściwą drogę.


  Według mnie branża tworzenia oprogramowania jest na tak wczesnym etapie rozwoju, że nadal nie rozumiemy wielu jej aspektów. Nie możemy jednak czekać, aż wszystko się wyjaśni. Uczymy się, eksperymentując. W tej książce przedstawiam czynności i metodyki inspirowane pomysłami wielu wspaniałych ludzi, którzy działali przede mną1. Praktyki te sprawdziły się w mojej pracy, a także w pracy wielu innych osób, które uczyłem. Mam nadzieję, że zadowolą również Ciebie i że będą inspiracją do opracowania jeszcze lepszych sposobów pracy.


  2.1. Pomaganie pamięci


  Podstawowym problemem w tworzeniu oprogramowania jest ogrom towarzyszących mu działań. Nasze mózgi nie radzą sobie z przetwarzaniem wielu rzeczy jednocześnie.


  Wykazujemy też tendencję do pomijania czynności, które w danym czasie wydają się nieistotne.


  Problemem nie jest brak wiedzy, jak coś zrobić. Problemem jest zapominanie o zrobieniu czegoś, nawet jeśli wiadomo, że jest to konieczne.


  Nie jest to bolączką jedynie programowania. Z tym samym problemem borykają się piloci, którzy znaleźli proste rozwiązanie: listy kontrolne.


  Wiem, że listy kontrolne są niesłychanie nudne i ograniczające, ale sprawdźmy, jakie były ich początki. Według Atula Gawande’a [40] wszystko zaczęło się w 1935 r. od bombowca B-17. W porównaniu z poprzednimi modelami samolotów B-17 był znacznie bardziej skomplikowany. W rzeczywistości był tak skomplikowany, że rozbił się podczas lotu pokazowego dla potencjalnych nabywców wojskowych. Zginęło wówczas dwóch członków załogi, włącznie z pilotem.


  Podczas analizy wypadku okazało się, że przyczyną był „błąd pilota”. Ponieważ pilot był jednym z najbardziej doświadczonych wojskowych pilotów testowych, nie można było przypisać tej pomyłki brakom w szkoleniu. W prasie napisano, że ten samolot był „zbyt skomplikowany, aby mógł go obsłużyć jeden człowiek” [40].


  Grupa pilotów testowych znalazła rozwiązanie: listę kontrolną z prostymi czynnościami, które należy wykonać podczas startu, oraz drugą listę, z czynnościami przewidzianymi podczas lądowania.


  Proste listy kontrolne wzmacniają pozycję wykwalifikowanych specjalistów, takich jak piloci samolotów. Jeśli zadanie jest złożone, prawie na pewno zapomnisz o jednej lub dwóch rzeczach. Lista kontrolna ułatwia skupienie się na trudnych aspektach zadania, ponieważ odwraca uwagę od trywialnych spraw. Nie musisz pamiętać wszystkich prostych czynności; musisz tylko pamiętać, aby zajrzeć do listy podczas różnych przerw.


  Zapamiętaj, że listy kontrolne powinny ułatwiać pracę, wspierać i wyzwalać praktyków. Nie powinny służyć do monitorowania ani do inspekcji. Potęga list kontrolnych polega na tym, że używa się ich w pewnej sytuacji, a nie na tym, że pozostawiają po sobie pewne dowody. Być może najlepsze są listy, które nie pozostawiają żadnych ścieżek audytu. Mogą to być zwykłe listy wywieszone na ścianie, umieszczone na podkładce, w notatniku kołowym itp.


  Listy kontrolne nie powinny nikogo ograniczać, ale umożliwiać polepszanie wyników. Jeden z rozmówców Atula Gawande’a ujął to następująco:


  „Gdy chirurg upewnia się, że umył ręce lub porozmawiał ze wszystkimi w zespole” — robi to po sprawdzeniu listy kontrolnej chirurga — „ulepsza wynik bez zwiększenia swoich umiejętności. To właśnie robimy korzystając z list kontrolnych”. [40]


  Jeśli piloci i chirurdzy mogą korzystać z list kontrolnych, możesz i Ty. Kluczem jest lepszy wynik bez zwiększania umiejętności.


  W kolejnych rozdziałach będę się posługiwał różnymi listami kontrolnymi. Nie jest to jedyna „metoda inżynierska, której się nauczysz, ale jest najprostsza. Warto od niej zacząć.


  Lista kontrolna po prostu pomaga pamięci. Nie powinna nikogo ograniczać; ma nam pomóc w pamiętaniu o wykonaniu trywialnych, ale ważnych czynności, takich jak umycie rąk przed operacją.


  2.2. Lista kontrolna dla nowego kodu źródłowego


  Listy kontrolne przedstawione w tej książce są sugestiami. Opierają się na moim podejściu do programowania, ale Twoje okoliczności mogą się różnić od moich, a zatem zaproponowane przeze mnie czynności nie zawsze będą równie przydatne. To samo dotyczy na przykład listy kontrolnej dotyczącej startu Airbusa A380, która różni się od podobnej listy dla modelu B-17.


  Skorzystaj z moich sugestii list kontrolnych lub zainspiruj się nimi.


  Oto moja lista kontrolna dotycząca tworzenia nowego kodu źródłowego:


  [image: Obraz8452.TIF] Użyj Gita.


  [image: Obraz8460.TIF] Zautomatyzuj proces budowania.


  [image: Obraz8468.TIF] Włącz wszystkie komunikaty o błędach.


  Nie wygląda na skomplikowaną i jest to celowe. Lista kontrolna nie jest skomplikowanym wykresem przepływu ze szczegółowymi instrukcjami. Jest to prosta lista czynności, które możesz wykonać w kilka minut.


  Listy kontrolne mogą przybierać jedną z dwóch postaci: przeczytaj-zrób i zrób-potwierdź [40]. W przypadku pierwszej z nich czyta się po kolei każdy element, a następnie od razu wykonuje opisaną czynność. Dopiero po jej wykonaniu przechodzi się do następnego elementu. W przypadku listy zrób-potwierdź wykonuje się wszystkie potrzebne czynności, a następnie czyta elementy na liście i potwierdza ich wykonanie.


  Celowo nie uwzględniłem szczegółowych czynności na przykładowej liście. Ponieważ zawiera ona zdania w trybie rozkazującym, można ją uznać za listę przeczytaj-zrób. Można ją z łatwością przekształcić w listę zrób-potwierdź, ale wówczas trzeba ją przejrzeć z co najmniej jeszcze jedną osobą. Tak postępują piloci. Jeden czyta listę, a drugi potwierdza wykonanie poszczególnych czynności. Samemu bardzo łatwo pominąć krok, a druga osoba zmobilizuje Cię do uczciwości.


  Dokładne wykonanie czynności opisanych jako Użyj Gita, Zautomatyzuj proces budowania i Włącz wszystkie komunikaty o błędach zależy od Ciebie. Pokażę jednak na przykładzie, jakie konkretne czynności mogą się kryć za tymi ogólnymi określeniami.


  2.2.1. Użyj Gita


  Git właściwie stał się standardowym systemem kontroli wersji. Używaj go2. Rozproszony system kontroli wersji ma olbrzymią przewagę nad systemami scentralizowanymi, takimi jak CVS lub Subversion. Jeśli wiesz, jak z niego korzystać, nie wahaj się.


  Git nie jest najbardziej przyjazną użytkownikowi technologią, jaka istnieje, ale nie zapominaj, że jesteś programistą. Nauczyłeś się co najmniej jednego języka programowania. W porównaniu z tym nauka podstaw Gita jest łatwa. Zrób sobie przysługę i poświęć jeden lub dwa dni na poznanie podstaw tego systemu. Mam na myśli sposób jego działania, a nie korzystanie z interfejsu graficznego służącego do jego obsługi.


  Git umożliwia nam odważne eksperymentowanie z kodem. Możesz coś wypróbować, a jeśli nie zadziała, po prostu cofnąć zmiany. To, że Git działa jak system kontroli wersji na dysku twardym użytkownika, sprawia, że ma on przewagę nad scentralizowanymi systemami kontroli wersji.


  Istnieje kilka graficznych interfejsów użytkownika (ang. Graphical User Interface — GUI) obsługujących Gita, ale w tej książce używam wiersza poleceń. Nie tylko jest on podstawą tego systemu, ale sam wolę z niego korzystać. Chociaż w systemie Windows używam programu Git Bash.


  Zaczynając pracę nad nowym kodem źródłowym, najpierw trzeba zainicjalizować lokalne repozytorium Gita3. Otwórz okno wiersza poleceń i przejdź do katalogu, w którym umieścisz kod. Na razie nie przejmuj się serwisami internetowymi obsługującymi Gita, takimi jak GitHub; możesz później przesłać do nich swoje repozytorium. Następnie wykonaj następujące polecenie4:


  
    $ git init

  


  To wszystko. Za radą mojego znajomego Enrico Campidoglia możesz też dodać pustą rewizję [17]:


  
    $ git commit --allow-empty -m "Początkowa rewizja"

  


  Zwykle to robię, ponieważ dzięki temu mogę nadpisać historię repozytorium, zanim opublikuję je w internetowym serwisie Gita. Jednak nie jest to konieczne.


  2.2.2. Zautomatyzuj proces budowania


  Gdy kodu jest mało, można łatwo zautomatyzować kompilację, testowanie i wdrażanie. Próba dodania procesów ciągłego wdrażania [49] do istniejącego kodu źródłowego może się okazać dość poważnym przedsięwzięciem. Dlatego uważam, że należy się tym zająć od razu.


  Na obecnym etapie w przykładowym projekcie nie ma jeszcze kodu, tylko puste repozytorium Gita. Aby można było coś skompilować, potrzebna jest najprostsza aplikacja. Stwórz minimalną ilość kodu niezbędną do wdrożenia, a następnie wdróż aplikację. Przypomina to ideę chodzącego szkieletu [36], ale wyprzedza go o jeden krok w procesie rozwijania oprogramowania, zgodnie z rysunkiem 2.1.


  [image: Obraz8479.TIF] 


  Rysunek 2.1. Użyj kreatora lub specjalnego programu i utwórz szkielet aplikacji, zapisz ją w rewizji i wdróż. Następnie za pomocą testu automatycznego utwórz chodzący szkielet [36], stwórz dla niego rewizję i wdróż go


  Chodzący szkielet jest implementacją minimalnej wersji docelowej funkcjonalności, którą można automatycznie zbudować, wdrożyć i na której można wykonać testy end-to-end [36]. Możesz to zrobić później, ale według mnie warto od razu skonfigurować potok wdrażania [49].


  
    
      
        	
          Typowe problemy związane z konfiguracją potoku wdrażania


          Co zrobić, jeśli nie można jeszcze skonfigurować potoku wdrażania? Możliwe, że na razie nie dysponujesz serwerem ciągłej integracji. W tej sytuacji jego pozyskanie powinno być priorytetem. Nie musisz mieć rzeczywistego serwera. Obecnie mamy do dyspozycji wiele usług w chmurze oferujących funkcje ciągłego wdrażania.


          Możliwe, że nie masz jeszcze środowiska produkcyjnego. Spróbuj rozwiązać ten problem przez takie skonfigurowanie potoku wdrażania, aby można było opublikować aplikację w środowisku przedprodukcyjnym. Powinno ono jak najbardziej przypominać środowisko produkcyjne. Nawet jeśli nie zdobędziesz sprzętu przypominającego środowisko produkcyjne, spróbuj przynajmniej symulacji topologii sieci systemu produkcyjnego. Możesz użyć słabszych komputerów, maszyn wirtualnych lub kontenerów.


          Większość rozwiązań, które proponuję w tej książce, nie wymaga żadnych nakładów finansowych. Jednak w tym przypadku zwykle trzeba zapłacić za serwery, oprogramowanie lub usługi w chmurze. Potrzebne kwoty zazwyczaj stanowią ułamek wynagrodzenia programisty, a zatem biorąc pod uwagę całkowity koszt tworzenia oprogramowania, są to dobrze wydane pieniądze.

        
      

    
  


  Zanim jednak skonfigurujesz potok wdrażania, upewnij się, że możesz z łatwością skompilować i przetestować kod. Musisz w tym celu napisać kod.


  W tej książce korzystam z przykładowego kodu, który stanowi jej szkielet. Zobaczysz, jak w języku C# stworzyć prosty system rezerwacji dla restauracji. Na razie potrzebna jest usługa internetowa, która obsłuży żądania HTTP. Najprościej jest zacząć od utworzenia projektu z zastosowaniem platformy ASP.NET Core. Posłużę się programem Visual Studio5. Do wykonania częstych zadań zwykle używam interfejsu wiersza poleceń, ale do wykonania pozostałych chętnie wykorzystuję ułatwienia dostępne w środowisku IDE. Jeśli chcesz, możesz skorzystać z narzędzia wiersza poleceń, ale wynik powinien być taki sam: kilka plików i działająca witryna internetowa. Listingi 2.1 i 2.2 pokazują6 pliki utworzone przez program Visual Studio.


  Listing 2.1. Domyślny punkt wejścia w witrynie internetowej wygenerowanej przez program Visual Studio za pomocą platformy ASP.NET Core. (Restaurant/f729ed9/Restaurant.RestApi/Program.cs)


  
    public class Program

  


  
    {

  


  
      public static void Main(string[] args) 

  


  
      {

  


  
        CreateHostBuilder(args).Build().Run();

  


  
      }

  


  
     

  


  
      public static IHostBuilder CreateHostBuilder(string[] args) => 

  


  
        Host.CreateDefaultBuilder(args)

  


  
          .ConfigureWebHostDefaults(webBuilder =>

  


  
          {

  


  
            webBuilder.UseStartup<Startup>();

  


  
          });

  


  
    }

  


  Listing 2.2. Domyślny plik Startup wygenerowany przez program Visual Studio. Zmodyfikowałem podziały wierszy komentarzy, aby zmieściły się na stronie. (Restaurant/f729ed9/Restaurant.RestApi/Startup.cs)


  
    public class Startup

  


  
    {

  


  
      // This method gets called by the runtime. Use this method to add

  


  
      // services to the container.

  


  
      // For more information on how to configure your application,

  


  
      // visit https://go.microsoft.com/fwlink/?LinkID=398940

  


  
      public void ConfigureServices(IServiceCollection services) 

  


  
      {

  


  
      }

  


  
     

  


  
      // This method gets called by the runtime. Use this method to configure 

  


  
      // the HTTP request pipeline.

  


  
      public void Configure(IApplicationBuilder app, IWebHostEnvironment env) 

  


  
      {

  


  
        if (env.IsDevelopment()) 

  


  
        {

  


  
          app.UseDeveloperExceptionPage();

  


  
        }

  


  
     

  


  
        app.UseRouting();

  


  
        

  


  
        app.UseEndpoints(endpoints =>

  


  
        { 

  


  
          endpoints.MapGet("/", async context =>

  


  
          {

  


  
            await context.Response.WriteAsync("Hello World!");

  


  
          }); 

  


  
        });

  


  
      }

  


  
    }

  


  Po uruchomieniu tej witryny uzyskasz jeden plik tekstowy zawierający następującą treść:


  
    Hello World!

  


  To na razie wystarczy, a zatem utwórz rewizję z kodem w systemie Git.


  Celem tego kroku jest automatyzacja procesu budowania. Chociaż możesz uruchomić środowisko IDE i za jego pomocą skompilować kod, czynności tej nie można zautomatyzować. Utwórz skrypt, który zbuduje program i utworzy rewizję ze zmianami w systemie Git. Początkowo skrypt może być bardzo prosty, taki jak na listingu 2.3.


  Listing 2.3. Skrypt budowania. (Restaurant/f729ed9/build.sh)


  
    #!/usr/bin/env bash

  


  
    dotnet build --configuration Release

  


  W wierszu poleceń zawsze posługiwałem się Bashem, chyba że pracowałem w systemie Windows. Zatem utworzyłem skrypt powłoki. Możesz jednak utworzyć plik .bat lub skrypt programu PowerShell7. Obecnie najważniejsze jest, aby za jego pomocą można było wykonać polecenie dotnet build. Zauważ, że konfiguruję proces budowania typu Release. Proces automatycznego budowania powinien odzwierciedlać zamiar ostatecznego wdrożenia programu w środowisku produkcyjnym.


  Podczas rozbudowywania procesu budowania uwzględnij nowe kroki również w skrypcie. Skrypt powinien być łatwym w użyciu narzędziem, z którego programiści będą mogli skorzystać na swoich komputerach. Jeśli skrypt zbuduje program na komputerze programisty, zmiany można przesłać na serwer ciągłej integracji.


  W kolejnym kroku powinieneś skonfigurować potok wdrażania. W momencie dołączenia nowych rewizji do gałęzi master powinien się uruchomić proces, który (jeśli się powiedzie) wdroży zmiany w środowisku produkcyjnym, a przynajmniej przygotuje wszystko do wdrożenia, aby można było ręcznie zatwierdzić publikację nowej wersji.


  Szczegółowy opis tego procesu wykracza poza zakres tej książki. Potrzebne czynności zależą od używanego serwera lub usługi ciągłej integracji, a także od ich wersji, ponieważ podlegają one ciągłym zmianom. Mógłbym pokazać, jak to zrobić z wykorzystaniem oprogramowania Azure DevOps Services, Jenkins, TeamCity itp., ale nie chciałem pisać 
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