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  Dla mojej żony, Rike, oraz dla moich dzieci, Nory i Niklasa, którzy regularnie przypominają mi, że istnieje jeszcze życie poza światem tworzenia oprogramowania.


  — Tom Hombergs


  Przedmowa


  Oto marzenie programisty: łatwa do przetestowania logika dziedziny, łatwe tworzenie imitacji infrastruktury i technologii, doskonała separacja między kodem dziedziny i kodem technicznym, a nawet łatwa możliwość przeprowadzenia migracji między technologiami. Koniec z toczącymi się w nieskończoność dyskusjami co do tego, które fragmenty kodu powinny implementować trudną nową funkcjonalność, jakiej jutro będą wymagali użytkownicy. To marzenie można określić mianem „czystej architektury”, Tom zaś zabierze Cię w prowadzącą do niej podróż.


  Przez wiele lat podstawy czystej architektury były dokumentowane pod różnymi nazwami (architektura heksagonalna, porty i adaptery, architektura warstwowa oraz czysta architektura). Podstawowa koncepcja wydaje się prosta: dwa okręgi oddzielające w oprogramowaniu kwestie dziedziny i techniczne. Przepływ zależności odbywa się w kierunku do środka, od technologii do dziedziny. Klasy dziedziny nie mogą mieć żadnych zależności od klas technicznych.


  Źle się stało, że w większości pierwotnych źródeł zabrakło wyjaśnienia, w jaki sposób powinny być ułożone pakiety i kod. Książka Toma doskonale wypełnia tę lukę. Posługuje się on obrazowym przykładem i prowadzi Cię do struktury charakteryzującej się łatwą obsługą techniczną i czystą architekturą.


  Zrób sobie i swoim współpracownikom prezent — daj szansę na zastosowanie podejścia w postaci czystej architektury. Jestem pewien, że nie będziesz tego żałować.


  Gernot Starke


  Kolonia, czerwiec 2023 roku


  Od lat dziewięćdziesiątych ubiegłego wieku architekt pragmatycznego oprogramowania, założyciel arc32, współzałożyciel iSAQB i maniak komputerowy


  O autorze


  Tom Hombergs jest inżynierem oprogramowania, autorem i wręcz maniakiem komputerowym. Złożoność jest jego kryptonitem, więc usilnie stara się rozkładać skomplikowane rzeczy na prostsze elementy, które można lepiej poznać. Skoro on może coś zrozumieć, każdy to potrafi. Stara się upraszczać zarówno kod, jak i tekst, pisząc artykuły, książki i dokumentację techniczną, których lektura ma być przyjemnością. Obecnie pracuje w firmie Atlassian w Sydney, w której odpowiada za wrażenia programistów (ang. developer experience, DX) jednego ze stosów używanego przez innych programistów z Atlassiana.


  O korektorach merytorycznych


  Alexandros Trifyllis jest wolnym strzelcem i inżynierem oprogramowania z ponad 15-letnim doświadczeniem. Uczestniczył w pracy nad ogromnymi projektami korporacyjnymi w sektorach publicznym i prywatnym oraz na rynku europejskim. W zakresie jego zainteresowań znajduje się programowanie backendu (Spring Boot), opracowywanie frontendu (Angular) oraz stosowanie różnych stylów architekturalnych (heksagonalna i DDD). Ponadto angażuje się w zadania związane z ruchem DevOps (AWS, Terraform i Kubernetes). W ostatnich latach zainteresował się kwestiami związanymi z DX i DPE (ang. developer productivity engineering) oraz ogólnie tym, jak można ułatwić pracę programistom i sprawić, by stała się przyjemniejsza.


  Artem Gorbounov jest programistą pełnego stosu Javy, pasjonuje się czystą architekturą i ma ponad 5 lat doświadczenia w branży. Obecnie pracuje w firmie OneUp, w której specjalizuje się w tworzeniu niezawodnych i skalowanych aplikacji internetowych. Artem posiada certyfikat Amazona potwierdzający umiejętności w zakresie technologii związanych z przetwarzaniem w chmurze. Jest przekonany, że prawdziwy programista pełnego stosu powinien mieć obszerną wiedzę na temat całego stosu technologicznego, od bazy danych po infrastrukturę, oraz dokładnie poznać architekturę aplikacji.


  Dr Gernot Starke jest trenerem i konsultantem w zakresie architektury oprogramowania, ma status INNOQ fellow, jest współzałożycielem arc42 i iSAQB, założycielem aim42, byłym dyrektorem technicznym Sun Microsystems Object-Reality-Center oraz maniakiem komputerowym uwielbiającym „kuloodporną kawę” (ang. bulletproof coffee).


  Jonas Havers jest wolnym strzelcem i inżynierem oprogramowania pełnego stosu z ponad 15-letnim doświadczeniem w pracy dla międzynarodowych firm z branży e-commerce. Jako architekt rozwiązania i aplikacji pomaga klientom w projektowaniu i budowaniu niestandardowych systemów oprogramowania biznesowego na ogromną skalę, które będzie pomagało w szybkim reagowaniu na zmiany i pomoże w osiągnięciu większego sukcesu na rynku. Potrafi posługiwać się różnymi narzędziami, metodami i językami programowania, m.in. Javą, Kotlinem i JavaScriptem. Jonas regularnie wyjaśnia, analizuje i implementuje różne projekty i architektury oprogramowania. Ponadto uwielbia dzielić się wiedzą i doświadczeniem z członkami zespołu projektowego, a także z uczestnikami prowadzonych przez niego gościnnie zajęć uniwersyteckich.


  Jörg Gellien pomaga zespołom innowacyjnej firmy w projektowaniu i opracowywaniu nowoczesnych i wysoce skalowalnych aplikacji, które umożliwiają spełnienie właściwych potrzeb biznesowych. Jest ekspertem w zakresie architektury oprogramowania oraz programowania z użyciem języka Java i frameworka Spring. W jego pracy ważne są koncepcje kompleksowej odpowiedzialności za produkt oraz używanie usług opartych na chmurze.


  Jo Vanthournout od ponad 20 lat jest programistą Javy i architektem oprogramowania. Miał szczęście i rozpoczął karierę programisty od jednego z pierwszych w Belgii projektów programowania ekstremalnego. Od tamtej chwili stara się żyć w zgodzie z wartościami, jakie reprezentuje podejście zwinne w programowaniu. Jo jest zwolennikiem programowania dziedzinowego i na co dzień stosuje związane z tym stylem reguły i techniki. Wprawdzie nigdy nie będzie najlepszym programistą w zespole, ale cechuje go pragmatyczne spojrzenie na dziedzinę problemu, potrafi zadawać niewygodne pytania oraz pilnować członków zespołu, aby stosowali się do wartości określonych w tym zespole — tego rodzaju zadania możesz spokojnie mu powierzyć. Ma wspaniałą żonę i dwie córki. Gdy nie zajmuje się programowaniem, odwiedza miejsca bitew prowadzonych w trakcie II wojny światowej albo gra z córkami w Minecrafta.


  K. Siva Prasad Reddy jest architektem oprogramowania z ponad 18-letnim doświadczeniem w budowaniu skalowalnych systemów oprogramowania, przede wszystkim opartych na Javie. Jest zagorzałem zwolennikiem praktyk zwinnych oraz stosuje pragmatyczne podejście do projektowania i architektury systemu. Swoją wiedzą i przemyśleniami dzieli się poprzez witrynę https://www.sivalabs.in/.


  Lorenzo Bettini (https://www.lorenzobettini.it/) jest profesorem nadzwyczajnym informatyki na Uniwersytecie Florenckim. Prowadzi badania z zakresu projektowania, teorii i implementacji języków programowania z obsługą zintegrowanych środowisk programistycznych. Jest autorem ponad 90 publikacji przedstawionych na międzynarodowych konferencjach oraz zamieszczonych w międzynarodowych czasopismach. Ponadto przygotował dwa wydania książki Implementing Domain-Specific Languages with Xtext and Xtend (Packt Publishing) i jedno wydanie książki Test-Driven Development, Build Automation, Continuous Integration (with Java, Eclipse and friends) (Leanpub).


  Maria Luisa Della Vedova to pełna pasji programistka, która zajmuje się tworzeniem sensownych i zorientowanych pod kątem użytkowników rozwiązań. Nieustannie się uczy i stara wywierać dobry wpływ na innych.


  Matt Penning od ponad trzech dekad pomaga firmom wybierać dobry kierunek techniczny i tworzyć oprogramowanie. Ma doświadczenie w tworzeniu doskonale przemyślanych i innowacyjnych architektur przeznaczonych do rozwiązywania rzeczywistych problemów. Obecnie pracuje jako starszy lider techniczny w firmie Cisco Systems, w której zajmuje się rozwojem mikrousług Javy, jakością oprogramowania oraz produktywnością programistów.


  Mike Davidson to lider programistów i architekt aplikacji. Współpracuje z instytucjami finansowymi oraz ze startupami z Nowej Zelandii, Kanady i USA, którym pomaga w tworzeniu oprogramowania o przejrzystej strukturze oraz łatwego w późniejszej obsłudze technicznej.


  Octavian Nita od ponad 18 lat zawodowo i rekreacyjnie zajmuje się Javą. W tym czasie przeszedł od implementacji języka i automatyzacji oprogramowania do aplikacji klasycznych i internetowych. Tworzenie oprogramowania nadal sprawia mu wiele radości. Obecnie mieszka w Brukseli. Pomaga europejskiej administracji publicznej w implementacji tzw. „aplikacji korporacyjnych” z wykorzystaniem stylu programowania dziedzinowego.


  Sven Woltmann jest programistą Javy praktycznie od zawsze. Pracuje jako niezależny programista, trener i instruktor. Specjalizuje się w wysoce skalowalnych aplikacjach korporacyjnych Javy, optymalizacji algorytmów, czystym kodzie oraz czystej architekturze. Swoją wiedzą dzieli się poprzez filmy, newsletter i posty publikowane pod adresem https://www.happycoders.eu/.


  Thomas Buss jest konsultantem IT w niemieckiej firmie codecentric. Pomaga zespołom w zmniejszeniu stopnia złożoności oprogramowania, a tym samym przyśpieszeniu procesu jego tworzenia. Jest związany ze środowiskiem Javy, ale lubi przyglądać się także innym paradygmatom i językom. Interesuje się modelowaniem w stylu DDD, technologiami serverless oraz rozwiązaniami, które pozwalają zminimalizować ślad węglowy systemów. Ponadto lubi program telewizyjny, w którego nazwie znajduje się słowo „star”.


  Vivek Ravikumar ma ponad 10-letnie doświadczenie w tworzeniu korporacyjnych aplikacji internetowych. Obecnie jest członkiem zespołu technicznego w PayPal India. Prowadził wiele seminariów i wykładów w różnych placówkach edukacyjnych, w tym na uniwersytetach, w Indiach, podkreślając wagę i najlepsze praktyki związane z cyklem życiowym tworzenia oprogramowania, opieką nad uczniami oraz rozwojem wiedzy branżowej. Niedawno został uznany za legendę platform Jakarta EE, Microprofile i Payara za zajęcie pierwszego miejsca w pierwszym globalnym konkursie Payara związanym z budowaniem korporacyjnych aplikacji internetowych.


  Wim Deblauwe to wolny strzelec i programista Javy z ponad 20-letnim doświadczeniem. Jest autorem książek Taming Thymeleaf i Practical Guide to Building an API Back End with Spring Boot. Udziela się w pracy nad wieloma projektami otwartoźródłowymi, takimi jak error-handling-spring-boot-starter i testcontainers-cypress.


  Wprowadzenie


  Skoro trzymasz tę książkę w rękach, interesuje Cię architektura budowanego oprogramowania. Chcesz, aby tworzone przez Ciebie oprogramowanie spełniało nie tylko jasno sprecyzowane wymogi klienta, ale również niewyrażone otwarcie wymagania w zakresie późniejszej łatwej obsługi technicznej oraz Twoje wymagania w zakresie struktury i estetyki.


  Spełnienie tych wymagań okazuje się trudne, ponieważ realizacja oprogramowania (i ogólnie wszelkich projektów) zwykle nie odbywa się zgodnie z wcześniej przygotowanymi planami. Menedżerowie wyznaczają nieprzekraczalne terminy każdemu i wszystkiemu w zespole projektowym1, partnerzy zewnętrzni tworzą API inaczej, niż obiecywali, a zależne oprogramowanie nie działa zgodnie z oczekiwaniami.


  Do tego dochodzi nasza własna architektura oprogramowania, która na początku prezentowała się elegancko. Wszystko było przejrzyste i ładne. Następnie narzucone terminy zmusiły nas do pójścia na skróty. Obecnie skróty to jedyne, co pozostało w architekturze, a dostarczanie nowych funkcjonalności wymaga coraz więcej czasu.


  Architektura zbudowana na bazie skrótów utrudnia reagowanie na API, które wymaga zmian ze względu na błędy popełnione przez partnera zewnętrznego. Łatwiejsze wydaje się wysłanie do walki menedżera projektu, którego zadaniem jest wymuszenie na partnerze dostarczenia uzgodnionego API.


  W ten sposób następuje oddanie całej kontroli nad sytuacją. Najprawdopodobniej będziemy mieli do czynienia z jednym z następujących przypadków:


  
    	Menedżer projektu nie jest wystarczająco silny, aby wygrać bitwę z partnerem zewnętrznym.


    	Partner zewnętrzny znajduje lukę w specyfikacji API i twierdzi, że zostało opracowane poprawnie.


    	Partner zewnętrzny potrzebuje kolejnych x miesięcy na poprawienie API.

  


  To wszystko prowadzi do tego samego: konieczności szybkiej modyfikacji kodu źródłowego, ponieważ zbliża się nieprzekraczalny termin.


  W rozwiązaniu pojawia się więc kolejny skrót.


  Zamiast pozwolić, aby to czynniki zewnętrzne określały kształt architektury oprogramowania, w książce przyjąłem podejście odwrotne. Przejęcie kontroli nad architekturą odbywa się poprzez utworzenie architektury, dzięki której oprogramowanie staje się „elastyczne”, „możliwe do rozbudowy” oraz można je „dostosować do własnych potrzeb”. W ten sposób otrzymuje się architekturę, która pozwala z łatwością reagować na czynniki zewnętrzne oraz odciąża od pewnych zadań.


  Cel tej książki


  Zdecydowałem się na napisanie tej książki, ponieważ byłem rozczarowany praktycznością dostępnych pozycji na temat stylów architektury dziedzinowej, takich jak Czysta architektura. Struktura i design oprogramowania. Przewodnik dla profesjonalistów Roberta C. Martina i Hexagonal Architecture Alistaira Cockburna.


  W wielu książkach i zasobach dostępnych w internecie wyjaśniono ważne koncepcje, ale pominięto rzeczywisty sposób ich implementacji.


  To prawdopodobnie wynikało z faktu, że istnieje więcej niż jeden sposób implementacji dowolnego stylu architekturalnego.


  W tej książce zamierzam wypełnić ową lukę poprzez omówienie przykładu tworzenia aplikacji internetowej w stylu architektury heksagonalnej, znanej także jako styl „portów i adapterów”. Aby osiągnąć ten cel, przykładowe fragmenty kodu oraz koncepcje omówione w książce przedstawiają moją interpretację implementacji stylu heksagonalnego. Na pewno istnieją jeszcze inne interpretacje i nie upieram się, że moja jest jedyną słuszną.


  Mam jednak nadzieję, że zaczerpniesz inspirację z koncepcji zamieszczonych w mojej książce i będziesz w stanie przygotować własną interpretację czystej architektury (heksagonalnej).


  Dla kogo przeznaczona jest ta książka?


  Książka jest przeznaczona dla programistów posiadających jakiekolwiek doświadczenie w zakresie tworzenia aplikacji internetowych.


  Jeżeli jesteś młodszym programistą, z książki dowiesz się, jak odbywa się projektowanie komponentów oprogramowania i pełnej aplikacji w sposób czysty i zapewniający później łatwą obsługę techniczną. Poznasz argumenty przemawiające za stosowaniem określonych technik. Aby jak najwięcej skorzystać z materiału zamieszczonego w książce, musisz mieć pewne doświadczenie w tworzeniu aplikacji internetowych.


  Jeżeli jesteś doświadczonym programistą, skorzystasz na porównaniu koncepcji omówionych w tekście z własnymi sposobami wykonywania pewnych zadań. Mam nadzieję, że moje wskazówki wykorzystasz w stosowanym przez siebie stylu tworzenia oprogramowania.


  Wprawdzie przykładowe fragmenty kodu zostały utworzone w Javie i Kotlinie, ale wszystkie omówione koncepcje można zastosować także w innych językach programowania zorientowanego obiektowo. Jeżeli nie jesteś programistą Javy, ale potrafisz zrozumieć utworzony w innych językach kod zorientowany obiektowo, to masz wystarczające umiejętności, by zrozumieć materiał zamieszczony w książce. W kilku miejscach wymagających zastosowania określonych cech Javy bądź frameworków znajdziesz dokładniejsze wyjaśnienia.


  Przykładowa aplikacja


  Dla zapewnienia powtarzalnego motywu przewodniego w książce większość przykładowych fragmentów kodu pochodzi z aplikacji przeznaczonej do przekazywania pieniędzy przez internet. Ta aplikacja nosi nazwę BuckPal2.


  BuckPal pozwala użytkownikowi założyć konto, przekazywać pieniądze między kontami oraz sprawdzać historię operacji (wpłaty i wypłaty).


  Nie zajmuję się finansami, więc nie oceniaj poprawności przykładowych fragmentów kodu pod kątem prawnym bądź finansowym, lecz skoncentruj się na strukturze i łatwości obsługi technicznej.


  Przekleństwem przykładowych aplikacji prezentowanych w książkach na temat programowania oraz w zasobach internetowych jest ich zbytnie uproszenie, uniemożliwiające podkreślenie rzeczywistych problemów, z którymi programiści zmagają się na co dzień. Z drugiej strony przykładowa aplikacja musi być na tyle prosta, aby efektywnie przedstawić omawiane koncepcje.


  Mam nadzieję, że udało mi się zachować równowagę między „zbyt prosta” i „zbyt skomplikowana” podczas omawiania w książce przypadków użycia aplikacji BuckPal.


  Kod źródłowy tej aplikacji znajdziesz w repozytorium GitHub3.


  
    1 Angielskie słowo oznaczające nieprzekraczalny termin, deadline, prawdopodobnie pochodzi z XIX wieku i oznaczało wówczas linię wyznaczoną wokół więzienia bądź obozu. Więzień, który przekraczał tę linię, ryzykował, że zostanie zastrzelony. Zastanów się nad tym znaczeniem, gdy następnym razem ktoś wyznaczy Ci deadline… To zdecydowanie otwiera nowe perspektywy. Zapoznaj się z definicją tego pojęcia zamieszczoną pod adresem https://www.merriam-webster.com/wordplay/your-deadline-wont-kill-you.


    2 Szybkie wyszukiwanie w internecie wskazuje, że firma PayPal ukradła mój pomysł, a nawet wykorzystała fragment nazwy. Odłóżmy żarty na bok: spróbuj znaleźć nazwę podobną do PayPal, która nie będzie nazwą jakiejś istniejącej firmy. To może być zabawne doświadczenie.


    3 Repozytorium aplikacji BuckPal: https://github.com/thombergs/buckpal.

  


  Rozdział 1. Łatwa obsługa techniczna


  Ta książka jest poświęcona architekturze oprogramowania. Jedna z definicji architektury brzmi: struktura systemu bądź procesu. W naszym przypadku będzie to struktura systemu oprogramowania.


  Architektura oznacza opracowanie tej struktury w określonym celu. System oprogramowania zostaje świadomie opracowany w celu spełniania określonych wymagań. Istnieją konkretne wymagania funkcjonalne, które oprogramowanie musi spełnić, aby miało wartość dla jego użytkowników. Bez owej funkcjonalności oprogramowanie będzie bezwartościowe, ponieważ nie przyniesie żadnych korzyści użytkownikowi.


  Istnieją również wymagania w zakresie jakości (nazywane również wymaganiami niefunkcjonalnymi), które oprogramowanie powinno spełniać, aby mogło zostać uznane za produkt wysokiej jakości przez użytkowników, programistów i innych zainteresowanych. Jednym z tego rodzaju wymagań jakościowych jest łatwa obsługa techniczna (ang. maintainability).


  Uważam, że łatwość obsługi technicznej rozwiązania uznawana jako atrybut jakościowy jest w pewnym sensie znacznie ważniejsza niż funkcjonalność i oprogramowanie należy projektować w taki sposób, aby zapewnić jak najłatwiejszą jego obsługę techniczną. Gdy łatwą obsługę techniczną uznamy za ważny aspekt jakościowy, w pozostałej części książki mogę się skoncentrować na wyjaśnieniu, jak poprawić poziom obsługi technicznej oprogramowania poprzez zastosowanie koncepcji architektury czystej i heksagonalnej.


  Co w ogóle oznacza łatwa obsługa techniczna?


  Zanim uznasz mnie za wariata i zaczniesz sprawdzać, jak można zwrócić tę książkę, pozwól mi wyjaśnić, co rozumiem przez łatwą obsługę techniczną.


  Przede wszystkim to jedno z wielu wymagań jakościowych, które potencjalnie składa się na architekturę oprogramowania. Zapytałem ChatGPT o listę wymagań jakościowych i otrzymałem następujące punkty:


  
    	skalowalność,


    	elastyczność,


    	łatwość obsługi technicznej,


    	bezpieczeństwo,


    	niezawodność,


    	modułowość,


    	wydajność działania,


    	możliwość współdziałania z innymi systemami,


    	możliwość przetestowania,


    	opłacalność.

  


  Ta lista się na tym nie kończy1.


  Jako architekci oprogramowania projektujemy oprogramowanie w taki sposób, aby spełniało najważniejsze wymagania w zakresie jakości. Na przykład w przypadku aplikacji handlowej wymagającej dużej przepustowości możemy się skoncentrować na skalowalności i niezawodności. Z kolei w przypadku aplikacji wykorzystującej dane osobowe być może trzeba będzie skoncentrować się na zapewnieniu bezpieczeństwa.


  Uważam za niewłaściwe wrzucanie łatwości obsługi technicznej do worka z pozostałymi wymaganiami jakościowymi, ponieważ łatwa obsługa techniczna ma szczególne znaczenie. Jeżeli oprogramowanie jest łatwe w obsłudze technicznej, łatwo można wprowadzać w niej zmiany. Oprogramowanie łatwe do zmiany jest elastyczne i prawdopodobnie modularne. Najpewniej będzie również efektywne pod względem kosztu, ponieważ łatwa zmiana oznacza niski jej koszt. Jeżeli oprogramowanie jest łatwe w obsłudze technicznej, prawdopodobnie będzie mogło ewoluować do postaci, którą można opisać jako skalowalne, bezpieczne, niezawodne i wydajne, o ile zajdzie taka potrzeba. Ponadto oprogramowanie będzie mogło współdziałać z innymi systemami, gdyż łatwo można je zmieniać. I wreszcie łatwa obsługa techniczna wskazuje na możliwość przetestowania oprogramowania, ponieważ takie oprogramowanie prawdopodobnie zostało opracowane na podstawie mniejszych i prostszych komponentów, które łatwiej przetestować.


  Zapewne dostrzegasz już, do czego zmierzam. Poprosiłem sztuczną inteligencję o podanie listy wymagań jakościowych, a następnie powiązałem tę listę z łatwością obsługi technicznej rozwiązania. Prawdopodobnie mógłbym z nią powiązać znacznie więcej wymagań jakościowych, posługując się przy tym podobnie przekonującymi argumentami. Nie ulega wątpliwości, że to jest bardzo uproszczony obraz sytuacji, ale jego sedno jest oczywiste: jeżeli oprogramowanie cechuje łatwa obsługa techniczna, to w dość prosty sposób można je rozwijać w dowolnym kierunku, pod względem zarówno funkcjonalnym jak i niefunkcjonalnym. Wszyscy doskonale wiemy, że w trakcie cyklu życiowego system oprogramowania ulega nieustannym zmianom.


  Łatwa obsługa techniczna pozwala na większą funkcjonalność


  Powrócę teraz do przedstawionego wcześniejszego stwierdzenia, że łatwość obsługi technicznej jest znacznie ważniejsza niż funkcjonalność.


  Jeżeli osobę zajmującą się produktem zapytasz, co jest najważniejsze w projekcie oprogramowania, usłyszysz, że jest to wartość, jaką oprogramowanie dostarcza użytkownikom. Użytkownicy nie będą chcieli płacić za oprogramowanie, które nie oferuje im żadnej wartości. Bez użytkowników płacących za oprogramowanie nie można zbudować działającego modelu biznesowego, który w realiach ekonomicznych jest podstawowym czynnikiem sukcesu.


  Tak więc tworzone oprogramowanie musi oferować pewną wartość. Jednak ta wartość nie może być dostarczana kosztem łatwości obsługi technicznej2. Znacznie efektywniejsze i przyjemniejsze jest dodawanie funkcjonalności do systemu oprogramowania, który można łatwo modyfikować. Porównaj to z systemem oprogramowania, w którym trzeba walczyć o zmianę każdego wiersza kodu. Jestem przekonany, że masz doświadczenie w pracy nad tego rodzaju systemami, wymagającymi ogromnej ilości pracy. W takich warunkach utworzenie funkcji, którą według Ciebie można opracować w ciągu maksymalnie kilku godzin, zajmowało dni bądź nawet tygodnie.


  Jak widzisz, łatwa obsługa techniczna okazuje się ważnym czynnikiem wpływającym na funkcjonalność. Niewystarczająco łatwa obsługa techniczna oznacza, że wszelkie zmiany funkcjonalności rozwiązania będą stawały się coraz kosztowniejsze wraz z upływem czasu (zobacz rysunek 1.1).
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  Rysunek 1.1. System, który jest łatwy w obsłudze technicznej, charakteryzuje się mniejszym kosztem w trakcie jego cyklu życiowego niż system trudniejszy w obsłudze technicznej


  W przypadku systemu trudniejszego w obsłudze technicznej wprowadzanie zmian w funkcjonalności bardzo szybko stanie się na tyle kosztowne, że zmiana okaże się bolesna. Osoby opiekujące się produktem będą narzekały inżynierom na koszty związane z wprowadzaniem zmian. Z kolei inżynierowie będą bronili się, twierdząc, że dostarczanie nowych funkcjonalności zawsze ma większy priorytet niż ułatwianie obsługi technicznej rozwiązania. Ryzyko konfliktu rośnie wraz z kosztem zmiany.


  Takich napięć można uniknąć, gdy obsługa techniczna oprogramowania jest łatwa. Staje się odwrotnie proporcjonalna do kosztu zmiany, a tym samym prawdopodobieństwa konfliktu. Czy kiedykolwiek przyszło Ci na myśl zapewnienie łatwiejszej obsługi technicznej oprogramowania, aby w ten sposób uniknąć konfliktów? Jestem przekonany, że to dobra inwestycja sama w sobie.


  Być może się zastanawiasz, jak to się dzieje, że istnieją ogromne systemy oprogramowania, które odnoszą sukces pomimo niewątpliwej trudności w ich obsłudze technicznej. Nie ulega wątpliwości, że istnieją systemy oprogramowania, które odnoszą sukces komercyjny i jednocześnie okazują się niezwykle trudne w obsłudze technicznej. Pracowałem nad systemami, w których dodanie pojedynczego pola do formularza okazywało się projektem na tygodnie pracy programisty, a klient bez wahania płacił wyższą cenę za taką możliwość.


  Wspomniane systemy zwykle zaliczają się do jednej z następujących kategorii (bądź obu):


  
    	Ich cykl życiowy dobiega końca, zmian w systemie jest niewiele i pojawiają się rzadko.


    	Powstają w bardzo dochodowych firmach, które mogą sobie pozwolić na wyłożenie większych kwot na rozwiązanie problemu.

  


  Nawet jeśli firma ma ogromne fundusze do wydania, zdaje sobie sprawę z możliwości zmniejszenia wydatków na obsługę techniczną poprzez inwestycje pozwalające tę obsługę ułatwić. Dlatego w toku zwykle są inicjatywy, których celem jest ułatwienie obsługi technicznej oprogramowania.


  Zawsze należy zwracać uwagę na łatwość obsługi technicznej tworzonego oprogramowania, aby nie przybrało przerażającej postaci antywzorca nazywanego błotną bryłą (ang. big ball of mud). Jeżeli oprogramowanie nie zalicza się do żadnej z wcześniej wymienionych kategorii, tym bardziej trzeba się tym przejmować.


  Czy to jednocześnie oznacza, że jeszcze przed rozpoczęciem programowania należy poświęcać ogrom czasu na planowanie łatwej w późniejszej obsłudze technicznej architektury? Czy konieczne jest ustalenie z góry szczegółów projektu (ang. big design up front, BDUF), co często będzie uznawane za synonim metody kaskadowej (ang. waterfall methodology)? Nie, nie ma takiej potrzeby. Jednak konieczne będzie wcześniejsze ustalenie pewnych szczegółów projektu (ang. some design up-front, czy można to określić akronimem SDUF?), aby przynajmniej w pewnym stopniu ułatwić obsługę techniczną oprogramowania. To ułatwi wraz z upływem czasu niezbędną ewolucję architektury.


  Jednym z aspektów wcześniejszego ustalania projektu jest wybór stylu architekturalnego, który zdefiniuje ramy dla budowanego oprogramowania. Zadaniem tej książki jest ułatwienie podjęcia decyzji, czy czysta architektura — inaczej architektura portów i adapterów albo architektura heksagonalna — będzie dobrym wyborem dla Twojego rozwiązania.


  Łatwa obsługa techniczna to zadowolenie programisty


  Jako programista wolisz pracować z oprogramowaniem, które umożliwia łatwe wprowadzanie zmian, czy wręcz przeciwnie? To pytanie retoryczne, nie odpowiadaj na nie.


  Pomijając bezpośredni wpływ na koszt zmiany, łatwość obsługi technicznej ma jeszcze inną zaletę: może wpływać na dobre samopoczucie programistów (lub przynajmniej nieco poprawić im humor, w zależności od tego, nad jakim pracują projektem).


  Terminem, który chciałbym użyć do opisania tego stanu, jest zadowolenie programisty. Można się również spotkać z określeniem doświadczenie programisty. Niezależnie od określenia chodzi o zapewnienie programistom kontekstu, którego potrzebują, aby dobrze wykonać swoją pracę.


  Zadowolenie programisty jest bezpośrednio związane z jego produktywnością. Jeśli programista jest zadowolony, lepiej wykonuje swoją pracę. A jeśli dobrze wykonuje swoją pracę, jest szczęśliwszy. Istnieje dwukierunkowa korelacja między zadowoleniem programisty i jego produktywnością (zobacz rysunek 1.2).
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  Rysunek 1.2. Zadowolenie programisty wpływa na jego produktywność i na odwrót


  Ta korelacja została uwzględniona we frameworku SPACE służącym produktywności programistów3. Wprawdzie SPACE nie dostarcza prostej odpowiedzi na pytanie dotyczące mierzenia produktywności programisty, ale jednocześnie oferuje pięć kategorii dla tego rodzaju wskaźników. To umożliwia świadomy wybór zbioru wskaźników obejmujących wszystkie kategorie, które pozwalają dokładniej zmierzyć produktywność programisty w kontekście jego firmy i projektów. Jedną z tych kategorii (reprezentowaną przez literę S w akronimie SPACE) jest satysfakcja i dobre samopoczucie (ang. satisfaction and well-being), które w tym rozdziale określiłem mianem zadowolenia programisty.


  Zadowolenie programisty prowadzi nie tylko do lepszej produktywności, ale również w naturalny sposób zwiększa prawdopodobieństwo zatrzymania programisty w firmie. Jeżeli programista czerpie radość z pracy, nie będzie szukał innej. A programista, który jest niezadowolony ze swojej pracy, chętniej rozpocznie poszukiwania nowej.


  Gdzie w tym wszystkim należy umieścić łatwość obsługi technicznej. Cóż, jeżeli system oprogramowania pozwala na jego łatwą obsługę techniczną, to zaimplementowanie zamiany będzie wymagało mniej czasu, programista zaś będzie znacznie produktywniejszy. Ponadto jeśli system oprogramowania jest łatwiejszy w obsłudze technicznej, wprowadzenie w nim zmian sprawia radość, ponieważ system jest efektywniejszy i programista może być z niego dumny. Nawet jeśli oprogramowanie nie zapewnia oczekiwanego poziomu łatwości obsługi technicznej (co, szczerze mówiąc, jest tautologią), ale istnieje możliwość jego poprawy na przestrzeni czasu, programista będzie bardziej zadowolony i produktywniejszy. Gdy programista jest zadowolony, jest większe prawdopodobieństwo, że nie będzie chciał zmienić pracy.


  Na rysunku 1.3 pokazałem w sposób graficzny omówione tutaj relacje.
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  Rysunek 1.3. Łatwość obsługi technicznej ma bezpośredni wpływ na zadowolenie programisty i jego produktywność, a zadowolenie wpływa na prawdopodobieństwo zatrzymania programisty w firmie


  Łatwość obsługi technicznej ułatwia podejmowanie decyzji


  Podczas tworzenia systemu oprogramowania rozwiązywane są codzienne problemy. W przypadku większości problemów istnieje więcej niż jedno rozwiązanie. Konieczne jest podejmowanie decyzji dotyczących wyboru konkretnego rozwiązania.


  Czy dany fragment kodu zostanie użyty podczas tworzenia nowej funkcjonalności? Czy programista będzie samodzielnie tworzył obiekty, czy raczej zostanie użyty framework wstrzykiwania zależności? Czy do utworzenia danego obiektu zostanie użyty przeciążony konstruktor, czy inne rozwiązanie?


  Wiele z tych decyzji nie jest podejmowanych świadomie. Po prostu stosujemy wcześniej używany wzorzec bądź regułę, intuicyjnie uznając, że sprawdzi się również w bieżącej sytuacji. Zastosowanie mają następujące podejścia:


  
    	Reguła nie powtarzaj się (ang. don’t repeat yourself, DRY) w przypadku odkrycia powielonego kodu.


    	Użycie wstrzykiwania zależności w celu ułatwienia zadania, jakim jest przetestowanie kodu.


    	Wprowadzenie wzorca projektowego budowniczego, aby w ten sposób uprościć proces tworzenia obiektu.

  


  Przyglądając się tym oraz wielu innym doskonale znanym wzorcom, być może się zastanawiasz, jaki jest efekt ich użycia. W wielu przypadkach podstawowym efektem będzie ułatwienie w przyszłości wprowadzania zmian w kodzie (który tym samym staje się łatwiejszy w obsłudze technicznej). Łatwość obsługi technicznej jest ściśle związana z codziennie podejmowanymi automatycznie decyzjami.


  Można to wykorzystać również w obliczu znacznie trudniejszych decyzji, wymagających nieco więcej niż jedynie zastosowania pewnego wzorca. Gdy zachodzi potrzeba dokonania wyboru między wieloma opcjami, można zdecydować się na tę, która w przyszłości ułatwi wprowadzanie zmian w kodzie4. Koniec z męczącym wyborem między różnymi opcjami. Wybierana jest ta, która w jak największym stopniu przyczynia się do ułatwienia obsługi technicznej systemu oprogramowania. W sposób graficzny można to dość prosto przedstawić za pomocą diagramu pokazanego na rysunku 1.4.
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  Rysunek 1.4. Łatwość obsługi technicznej wpływa na podejmowanie decyzji


  Podobnie jak w przypadku większości reguł, także ta jest pewnym uogólnieniem. W danym kontekście odpowiednią decyzją może się okazać wybór opcji, która nie ułatwi obsługi technicznej lub wręcz ją utrudni. Jednak domyślną regułą, na której można się opierać, jest to, że ułatwianie obsługi technicznej to aspekt pomagający w podejmowaniu codziennych decyzji.


  Zachowanie łatwości obsługi technicznej


  Załóżmy, że wierzysz mi, iż łatwość obsługi technicznej ma pozytywny wpływ na zadowolenie programisty, jego produktywność oraz podejmowane przez niego decyzje. Na jakiej podstawie można określić, że zmiany wprowadzane 
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