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    Staci. Mojej Najlepszej Przyjaciółce, mojej Żonie, Ironmanowi i Matce naszych dzieci.


    — Dave


    Ta książka jest dedykowana Klientom i Studentom ze wszystkich moich zleceń konsultacyjnych za otwarte umysły; firmie ThoughtWorks za dobre i złe czasy; wszystkim pozostałym TSE za googlowatość; oraz moim Przyjaciołom i mojej Rodzinie za to, że kochają mnie mimo wszystko, chociaż nie zawsze mnie rozumieją.


    — Ade

  


  
    Przedmowa


    Dwadzieścia pięć lat temu siedziałem z Kentem Beckiem w stołówce Centrum Technicznego firmy Tektronix, zastanawiając się, jaki wpływ na świat będzie miał nasz uprzywilejowany dostęp do Smalltalk-80.


    — Mniejsza z rzeczywistością — poradziłem Kentowi. — Gdybyśmy mogli zrobić wszystko, to co zrobilibyśmy z tą wiedzą?


    — Chcę zmienić sposób, w jaki ludzie myślą o programowaniu — powiedział Kent. Zgodziłem się. Obaj chcieliśmy odwrócić to, co uważaliśmy za zły zwrot w rozwoju naszej branży. I zdumiewające jest to, że nam się udało.


    Mechanizm, którego użyłem wtedy w stołówce (ten fragment „mniejsza z rzeczywistością”), był wzorcem zaobserwowanym przeze mnie po raz pierwszy, gdy używał go mój doradca studencki. Wypróbował go na mnie, tak jak ja na Kencie. To działanie, które teraz rozpoznaję jako wzorzec, pomogło Kentowi i mnie odważyć się na wyobrażenie sobie oddalonych celów, które w innym przypadku mogłyby wydawać się zuchwałe. I kiedy raz je sobie wyobraziliśmy, nasze cele zaczęły zdawać się bardziej osiągalne.


    Nazywam ten mechanizm myślowy wzorcem, ponieważ rozwiązuje problem, który nas często dotyka: cenzurujemy nasze własne ambicje. Ta książka jest pełna podobnych mechanizmów dla szerokiej gamy problemów. Mówimy, że wzorce rozwiązują problemy. „Mniejsza z rzeczywistością” rozwiązało problem mój i Kenta. Skłoniłem nas do wyrażenia wielkich myśli, które pozostały z nami i pozwoliły nam przebić się przez naszą notoryczną autocenzurę.


    Prawdopodobnie sam próbowałeś wzorca „mniejsza z rzeczywistością”. Jeśli nie, spróbuj. Najsilniejsze wzorce to te, które są stosowane produktywnie raz po raz. Wzorce nie muszą być nowe, aby były użyteczne. W rzeczywistości lepiej, żeby nie były nowe. Sama znajomość nazw ustalonych wzorców jest również bardzo pomocna. Rozpoznawanie wzorca pozwala Ci przedyskutować go bez konieczności opowiadania za każdym razem całej historii od nowa.


    Przekartkuj tę książkę. Zobaczysz wiele wzorców. Wiele z nich będzie znajomych. W przypadku każdego z nich możesz powiedzieć: „Stosuję już ten wzorzec” — i pewnie tak jest. Ale spisane wzorce mogą pomóc Ci na dwa sposoby, nawet wtedy, gdy rozwiązanie jest powszechnie znane.


    Po pierwsze, spisany wzorzec jest kompletny. Został zbadany, scharakteryzowany, sklasyfikowany i objaśniony. Nieoczekiwane samorodki można znaleźć w każdym wzorcu. Delektuj się nimi. Sprawiają, że wzorce, które już masz, są wszechstronne.


    Po drugie, wzorce są połączone. Każdy z nich prowadzi do kolejnych. Gdy znajdziesz taki, który już znasz, możesz prześledzić jego połączenia z innymi wzorcami, których możesz nie znać albo o których nigdy nie myślałeś, że są powiązane z tym pierwszym.


    Wraz z Kentem szukaliśmy wzorców Smalltalk-80 i znaleźliśmy ich mnóstwo. Podrzuciliśmy koncepcję wzorców innym ludziom, takim jak my, i zapoczątkowaliśmy małą rewolucję. Zmieniliśmy sposób myślenia ludzi o programowaniu. Od tego czasu napisano na temat wzorców i sposobów ich używania wiele dziesiątek książek.


    Nasza rewolucja dopiero się zaczęła. Stopniowy rozwój terminologii wzorców stał się fundamentem dla metod programowania zwinnego. Pojawiły się kolejne dziesiątki książek.


    Dlaczego więc ta książka została napisana akurat teraz? Cóż, przeciążyliśmy naszą profesję zasobami. Na temat naszej rewolucji dostępnych jest więcej informacji, niż ktokolwiek potrafi przyswoić. Mimo to niektórym się to udaje. Internalizują wszystkie dostępne porady i zawsze mają je pod ręką. W jaki sposób osiągają ten poziom opanowania?


    Ta książka jest pełna wzorców opanowywania naszej złożonej dziedziny. To opanowanie jest czymś więcej niż tylko wiedzą. To taka wiedza, która oświetla Ci drogę.


    Podam przykład. Jeśli nie możesz zapamiętać kolejności argumentów funkcji SUBSTR, możesz poszukać jej w internecie. Dzięki Bogu za internet. Oświetlił nam nieco drogę. Jednak podczas korzystania z wzorców z tej książki zawsze bądź otwarty na ulepszenia, gdy zabierasz się do pracy. Przekonasz się, że zaczniesz pisać innego rodzaju kod — kod, który nie jest zależny od znajomości kolejności argumentów funkcji SUBSTR. Będziesz pisać programy, które poszybują daleko poza SUBSTR. To w dużym stopniu oświetli Twoją drogę.


    Wszelkie porady, które zrodziły się z naszej rewolucji, nie będą pomocne, dopóki nie staną się Twoją drugą naturą. Ruch craftsmanship w programowaniu uznaje, że uczynienie z tych rzeczy drugiej natury, nie jest drugą naturą. Te wzorce są mile widzianym wkładem w ten postęp.


    — Ward Cunningham

  


  
    Wstęp


    Kto nie wie i nie wie, że nie wie, jest głupcem — unikaj go!


    Kto nie wie i wie, że nie wie, jest niewykształcony — nauczaj go!


    Kto wie i nie wie, że wie, ten śpi — obudź go!


    Kto wie i wie, że wie, jest oświecony — podążaj za nim!


    — arabskie przysłowie cytowane przez lady Isabel Burton (1831 – 1896) w książce The Life of Captain Sir Richard F. Burton


    Cele


    Napisaliśmy tę książkę, aby podzielić się rozwiązaniami dylematów, z którymi często borykają się niedoświadczeni programiści. Nie odnosimy się do problemów technicznych. Nie znajdziesz w tej książce żadnych wzorców projektowych Javy lub receptur Ruby on Rails. Dylematy, na których się skupiamy, są raczej bardziej osobiste, dotyczące motywacji i morale. Ta książka powinna pomóc Ci w podejmowaniu trudnych decyzji, w obliczu których stajesz jako nowicjusz w dziedzinie profesjonalnego rozwoju oprogramowania.


    Dla kogo jest ta książka?


    Ta książka została napisana dla tych, którzy poznali smak rozwoju oprogramowania i aspirują do tego, aby stać się wielkimi programistami. Możesz być twórcą stron internetowych, programistą urządzeń medycznych lub budować aplikacje tradingowe dla instytucji finansowych. Albo właśnie ukończyłeś szkołę średnią lub wyższą i wiesz, że programowanie jest Twoją przyszłością.


    Chociaż ta książka została napisana dla początkujących, doświadczeni programiści również skorzystają na jej lekturze. Ludzie z kilkuletnim doświadczeniem mogą pokiwać głową, rozpoznając dylematy, z którymi mieli już do czynienia, i wynieść z tej książki nowe spostrzeżenia lub przynajmniej nowe słownictwo do opisywania rozwiązania, jakie chcą zastosować na własny użytek lub zasugerować swoim kolegom. Nawet osoby z ponad dziesięcioletnim doświadczeniem — zwłaszcza ci, którzy zmagają się z nadaniem właściwego kierunku swojej karierze — znajdą inspirację i perspektywę, żeby przeciwstawić się zewowi awansu do kadry zarządzającej.


    Proces


    Pomysł tej książki narodził się, gdy na początku 2005 r. Stickyminds.com poprosiło Dave’a o napisanie felietonu na temat koncepcji software craftsmanship, czyli rzemiosła programistycznego. Ponieważ Dave w tym czasie uważał się za (doświadczonego) ucznia, jedyną dziedziną, w której czuł się komfortowo, była nauka rzemiosła. Zmusiło go to do przemyśleń o tym, co chciałby napisać w tej kwestii. Mniej więcej w tym czasie przeczytał na blogu post programisty Chrisa Morrisa, który cytował gitarzystę Pata Metheny’ego, i ziarno dla języka wzorców zostało zasiane wraz z koncepcją „bycia najgorszym”. Nasiono szybko rozrosło się z blogu[1] Dave’a do postaci prywatnej wiki, której Dave używał do organizowania początkowych wzorców. Te początkowe wzorce zostały opracowane na podstawie dotychczasowego przebiegu kariery Dave’a (lata 2000 – 2005).


    Rozumiejąc, że te tak zwane wzorce nie mogą być nazywane wzorcami, dopóki naprawdę nie staną się typowymi rozwiązaniami powszechnych problemów, Dave rozpoczął poszukiwanie informacji zwrotnych od kolegów w trzech formach. Po pierwsze, zaczął publikować wzorce na swojej stronie internetowej, zabiegając o informacje zwrotne w postaci publicznych komentarzy. Po drugie, zaczął przeprowadzać wywiady (najczęściej poprzez e-mail) z głównymi myślicielami w dziedzinie rozwoju oprogramowania i zbierał ich opinie na temat początkowych wzorców. Po trzecie, i najważniejsze, Dave zaczął przeprowadzać rozmowy z mniej doświadczonymi praktykami, żeby przetestować wzorce pod kątem ich ostatnich doświadczeń. Te historie opowiedziane przez mniej doświadczonych praktyków wprowadziły Dave’a także do nowych wzorców, których jeszcze nie napotkał lub nie rozpoznał we własnych doświadczeniach. To właśnie podczas tych wywiadów dotyczących nauki rzemiosła Dave odbył rozmowę z Ade’em i za obopólną zgodą Ade dołączył do projektu jako współautor.


    Wspólnie przeprowadzaliśmy rozmowy z ludźmi, którzy mieszkają i pracują w różnych krajach, od Australii przez Indie, aż po Szwecję. Konteksty naszych dyskusji były różnorodne, od pisania komentarzy w serwisie LiveJournal po wywiad w pięknym, uszkodzonym podczas bombardowania kościele w sercu londyńskiej dzielnicy finansowej.


    W tym samym czasie ludzie tacy jak Laurent Bossavit, Daragh Farrell i Kraig Parkinson byli na tyle odważni, żeby wypróbować ten materiał w różnych dojo kodowania, warsztatach i obozach dla rekrutów. Następnie przekazywali otrzymane informacje zwrotne, a my (Dave i Ade) dokładaliśmy wszelkich starań, aby włączyć je do naszych notatek.


    Później, w 2005 r., prowadziliśmy zogniskowany wywiad grupowy na temat naszych wzorców na warsztatach Pattern Languages of Programs (PLoP)[2]. Na PLoP mogliśmy zaprezentować naszą pracę doświadczonym autorom wzorców (zwanym również pasterzami), którzy dostarczyli nam opinii na temat formatu naszych wzorców i porównywali własne doświadczenia z bycia programistami z naszymi twierdzeniami.


    W tym samym czasie Mary Treseler z O’Reilly Media skontaktowała się z nami w sprawie opublikowania wzorców i zachęciła nas do dalszego pisania. Wspomogła nas w redagowaniu, a dwa lata później mieliśmy umowę na publikację książki. W tym czasie za pośrednictwem poczty elektronicznej, w grupach użytkowników, w trakcie sesji konferencyjnych lub po prostu podczas lunchu rozmawialiśmy na temat wzorców z niezliczonymi kolegami z branży i w dalszym ciągu zabiegaliśmy o informacje zwrotne od społeczności internetowej na stronie http://apprenticeship.oreilly.com.


    Ostateczny efekt trzymasz w rękach. Jest to praca zakorzeniona w dziesiątkach wywiadów z praktykami oraz w szeroko zakrojonych badaniach istniejącej literatury na temat uczenia się, psychologii optymalnej wydajności i wszystkiego, co mogliśmy znaleźć na temat mistrzostwa. W trakcie dalszej lektury zobaczysz, że cytujemy chirurgów, choreografów, filozofów oraz luminarzy oprogramowania. Uważamy, że wiele można się nauczyć, studiując działania najwybitniejszych osób we wszystkich dyscyplinach.


    Organizacja książki


    Wzorzec jest nazwanym opisem powtarzającego się rozwiązania jakiegoś problemu w danym kontekście. Opis ten powinien dać czytelnikom wystarczająco głębokie zrozumienie problemu, aby zastosować podane rozwiązaniem do ich własnego kontekstu lub zdecydować, że dany wzorzec nie pasuje do ich sytuacji.


    Książka składa się z kilku obszernych rozdziałów, z których każdy wypełniony jest zestawem powiązanych wzorców. Nazwy wzorców są zapisywane wielkimi literami (np. Zabawki Do Zepsucia), a przy ich opisach często wzmiankowane są powiązane wzorce. Każdy rozdział pokazuje, jak opisane w nim wzorce przeplatają się ze sobą, i zapewnia wprowadzenie do ich tematów przewodnich oraz podsumowanie. Wstęp do książki przygotowuje grunt pod język wzorców, a ostatni rozdział rysuje szerszą perspektywę dotyczącą umiejętności, nauki rzemiosła i mistrzostwa w naszym zawodzie.


    Forma wzorców


    Nasza forma wzorców jest nietypowa. Jeśli czytałeś inne książki na temat wzorców, zauważysz, że próbujemy tutaj czegoś innego. W porównaniu z większością języków wzorców w opisach wprowadzamy mniej punktów i w węższym zakresie omawiamy kwestie abstrakcyjnych sił i ograniczeń. Ta forma została wybrana na podstawie dużej ilości informacji zwrotnych od recenzentów i z naszych warsztatów na PLoP. Na tej podstawie uważamy, że ta prostsza konstrukcja uczyni nasz język wzorców bardziej dostępnym dla naszej grupy docelowej.


    Wszystkie nasze wzorce składają się z kontekstu, problemu, rozwiązania oraz jednego lub kilku działań. Kontekst opisuje otoczenie, a deklaracja problemu identyfikuje problem, który jest rozwiązywany przez kompletny wzorzec. Rozwiązanie zwykle zaczyna się od jednego zdania na temat sugerowanego rozwiązania danego problemu, a następnie opisuje szczegółowo kwestie związane z zastosowaniem rozwiązania wraz z relacjami wzorca do innych wzorców i uzupełniającymi historiami oraz literaturą.


    Pod koniec opisu każdego wzorca znajduje się punkt dotyczący działań, który omawia konkretne czynności, jakie możesz wykonać od razu, jeśli chcesz doświadczyć efektu wzorca. Te działania służą jako przykładowe implementacje. Dostarczają ćwiczeń, do których możesz przejść natychmiast, bez konieczności przejmowania się kwestią stosowalności wzorca do Twojej aktualnej sytuacji.


    Należy pamiętać, że każdy wzorzec ma zawierać rodzinę rozwiązań dla określonej rodziny problemów w danym kontekście. Wzorce mają być otwarte na modyfikacje, aby pasowały do Twoich okoliczności, a nie były stosowane mechanicznie. Jeśli więc wzorzec nie pasuje dokładnie do Twojej sytuacji lub żaden z elementów w punkcie dotyczącym działań nie wydaje się odpowiedni, spróbuj ekstrapolować z dostarczonych przez nas surowych materiałów i sprawdź, czy możesz zbudować coś użytecznego.


    Większość naszych wzorców kończy się punktem „Zobacz również”, który wskazuje, gdzie możesz znaleźć powiązane wzorce. To powinno pomóc Ci odejść od liniowego czytania książki i podążyć krętą ścieżką, która pozwoli Ci lepiej docenić relacje między różnymi wzorcami.


    Stosowanie


    Język wzorców zapewnia każdemu, kto z niego korzysta, moc tworzenia nieskończonej różnorodności nowych i unikatowych budynków, podobnie jak język potoczny daje moc tworzenia nieskończonej różnorodności zdań.


    — The Timeless Way of Building, s. 167


    Naszym celem w tym projekcie było stworzenie języka wzorców, aby pomóc Ci zdefiniować własną naukę. Nie możemy znać kontekstu Twojej sytuacji, więc musisz wziąć pod uwagę kontekst i deklarację problemu każdego wzorca, aby ustalić, czy ma on zastosowanie do Ciebie. Wzorce są ze sobą połączone i mogą być wykorzystywane razem w celu stworzenia mocniejszego doświadczenia. Przykładowo, chociaż Znajdź Mentorów to sam w sobie doskonały i sprawdzony wzorzec, połączenie go z wzorcem Kumplowanie Się jest znacznie bardziej efektywne. Z drugiej strony wzorzec Przyznaj Się Do Niewiedzy jest zależny od wspierających go wzorców, takich jak Zmierz Się Ze Swoją Niewiedzą i Wycofaj Się Do Kompetencji, i wymaga nieco więcej subtelności, aby był używany z powodzeniem. Podobnie jak w przypadku wszystkich języków wzorców, powinieneś być ostrożny, aby nie nadużywać tych wzorców. Nie szukaj na siłę powodów, aby wykorzystać każdy wzorzec. Zamiast tego wybierz zestaw najlepiej odpowiadający Twojej sytuacji.


    Nie musisz koniecznie zapoznać się od deski do deski ze wszystkimi wzorcami opisanymi w tej książce. Gdy Dave czytał książkę Język wzorców. Miasta, budynki, konstrukcja Christophera Alexandra, zaczął w środku, a następnie podążał za połączeniami między wzorcami, co dało mu interesujące doświadczenie edukacyjne. Być może będziesz chciał po prostu przejrzeć punkty „Kontekst” i „Problem” każdego wzorca, aby znaleźć te, które są odpowiednie do Twojej aktualnej sytuacji. Przejrzenie wszystkich wzorców w ten sposób powinno Ci pomóc zainstalować w głowie pewne wyzwalacze dla przyszłych sytuacji, w których jakieś wzorce mogą nagle znaleźć zastosowanie.


    Książka ta została pierwotnie napisana w wiki i jako taka nigdy nie była tak naprawdę przeznaczona do czytania liniowego. Początkowe wzorce będą nawiązywać do późniejszych wzorców i odwrotnie. Będzie to wyzwaniem i będzie wymagać aktywnego zaangażowania się w czytany materiał. Możesz przeglądać ją jak stronę internetową, pozwalając sobie na podążanie za ciekawymi linkami i nigdy tak naprawdę nie wiedząc, czy przeczytałeś wszystko. Nie ma nic złego w tym podejściu.


    Oczywiście możemy również zrozumieć, że niektórzy ludzie wolą czytać od początku do końca. W związku z tym we wcześniejszych rozdziałach podjęliśmy wysiłki, aby zminimalizować odniesienia do wzorców, które pojawiają się w dalszej części książki.


    Niektórzy mogą stwierdzić, że muszą przejść przez tę książkę dwukrotnie: za pierwszym razem szybko ją przejrzeć, aby uzyskać ogólne rozeznanie, a potem przeczytać ją po raz drugi, aby połączyć wszystkie linki. Takie podejście też jest dobre. Ta książka nie jest przeznaczona do tego, by korzystać z niej jak z publikacji encyklopedycznej, ale jest raczej materiałem źródłowym artysty — możesz zanurzyć się w niej od czasu do czasu w poszukiwaniu inspiracji. Być może znajdziesz jakieś nowe podejście do tej książki, o którym nie pomyśleliśmy. Śmiało. Ona jest jak wszystko inne w prawdziwym świecie: połączenia nie zawsze są oczywiste na pierwszy rzut oka, a za każdym razem, gdy do niej wrócisz, znajdziesz coś nowego.


    Podziękowania Dave’a


    Muszę zacząć od podziękowania ludziom, którzy dali mi pierwsze możliwości zostania programistą. Irv Shapiro, prezes Edventions, zatrudnił mnie w kwietniu 2000 r. na koniec rozmowy kwalifikacyjnej, którą ze mną przeprowadzał. Później tego samego roku przedstawił mnie Steve’owi Bunesowi, dyrektorowi ds. technologii Edventions i prezesowi Risetime Technologies, i obaj towarzyszyli mi, gdy stawiałem pierwsze ekscytujące kroki w Perlu i programowaniu. Gdy w kwietniu 2001 r. firma Edventions umarła śmiercią typową dla startupów internetowych, Steve szepnął o mnie dobre słowo w American Medical Association, gdzie przez kolejne trzy lata próbowałem przetrwać następstwa bomby internetowej. Powtórzę mój toast na cześć Irva z wieczoru, kiedy mnie zatrudnił: „Dziękuję, Irv, że dałeś szansę takiemu innowiercy jak ja”.


    Pierwszą okazję do wyjścia poza mój pierwszy język dały mi dwie osoby w AMA. John Dynkowski dostrzegł we mnie pewien potencjał i zatrudnił mnie do pracy przy kilku projektach J2EE tej firmy. Zrobił to przy niemałym własnym koszcie politycznym i był stałym źródłem zachęty w ciągu 18 miesięcy, kiedy pracowałem w jego dziale. Doug Fedorchak, mój bezpośredni przełożony, dał mi wolną rękę przy „sprzedaży” koncepcji programowania ekstremalnego wyższemu kierownictwu i pilotowaniu pierwszego opartego na programowaniu ekstremalnym projektu w AMA. Dziękuję Wam, John i Doug, za umożliwienie niedoświadczonemu, ale entuzjastycznie nastawionemu programiście, takiemu jak ja, wypróbowania pomysłów i wywołania pewnego zamieszania w Waszej organizacji.


    Gdybym miał wskazać jedną osobę, która miała największy wpływ na mnie i moją podróż, byłby to Wyatt Sutherland. Poznałem Wyatta w 2002 r. w grupie Chicago Agile Developers (ChAD), gdy był liderem grupy. Podszedłem do niego i zapytałem, czy nie zechce wziąć mnie na swojego „ucznia”, a on zgodził się spotykać ze mną okresowo przy obiadach i śniadaniach. Zrobił to mimo swojego niezwykle napiętego harmonogramu konsultanta terenowego agile, kierownika muzycznego na miejscowym uniwersytecie i ojca czwórki dzieci. Dzięki, Wyatt, za Twoje przewodnictwo w tych latach. To był bezcenny dar, który dał mi pewność siebie, aby odejść z AMA i aspirować do pracy w firmach takich jak Object Mentor i ThoughtWorks.


    Muszę również podziękować mojemu byłemu pracodawcy, ThoughtWorks, za danie mi dostępu do dużej grupy osób zainteresowanych przyczynieniem się do powstania tej książki, a zwłaszcza do mojego współautora, Adewale’a Oshineye’a. Podziękowania dla Martina Fowlera, dyrektora naukowego w ThoughtWorks, za spędzanie ze mną czasu i dzielenie się swoimi spostrzeżeniami na temat procesu pisania. Firma ThoughtWorks miłościwie zapłaciła za moją podróż, kiedy Obie Fernandez zaprosił mnie do wygłoszenia prelekcji o wzorcach nauki rzemiosła na konferencji Agile Atlanta w 2005 r. Dziękuję, Obie, za Twoją przyjaźń i zachęty podczas naszego wspólnego projektu w Auburn Hills, za zaproszenie mnie na Agile Atlanta i za nocleg, gdy uciekł mi lot powrotny do domu :). Dziękuję mojemu przyjacielowi, Laurentowi Bossavitowi, który zaprezentował te wzorce na konferencji XP France w 2005 r. i przygotował dla mnie angielską transkrypcję tej prezentacji. Dziękuję Daraghowi Farrellowi za zaprezentowanie wzorców na konferencji Geeknight Sydney w 2005 r. i przesłanie mi materiału wideo z dyskusji. Dziękuję Lindzie Rising za zaproszenie mnie i Ade’a na PLoP 2005, gdzie otrzymaliśmy sporo ważnych informacji zwrotnych i mieliśmy pierwszą (i do tej pory jedyną) okazję, aby spotkać się twarzą w twarz (i kolejne podziękowania dla ThoughtWorks za opłacenie przelotu Ade’a z Londynu do Chicago, aby mógł wziąć udział w PLoP).


    Na początku moich badań nad tymi wzorcami dotarłem do wielu znanych osób w społeczności twórców oprogramowania. Ci ludzie poświęcili mi czas, rozmawiając ze mną przez telefon, za pośrednictwem poczty elektronicznej lub na oba te sposoby, oferując informacje zwrotne i mądrość oparte na ich wieloletnim doświadczeniu. Jestem wdzięczny takim osobom, jak Ken Auer, Jerry Weinberg, Norm Kerth, Ron Jeffries, Linda Rising, Dave Astels i Pete McBreen za to, że poświęcili trochę swojego cennego czasu, aby poprowadzić mnie w pisaniu. W tym samym czasie (najpierw sam, a później z Ade’em) dotarłem do kilkudziesięciu mniej doświadczonych ludzi (takich jak ja), żeby poprosić ich o pewien wkład we wzorce i wydobyć typowe motywy z ich historii.


    Na podziękowania zasłużyły również następujące osoby: Adam Williams, Chris McMahon, Daragh Farrell, Desi McAdam, Elizabeth Keogh, Emerson Clarke, Jake Scruggs, Kragen Sitaker, Ivan Moore, Joe Walnes, Jonathan Weiss, Kent Schnaith, Marten Gustafson, Matt Savage, Micah Martin, Michael Hale, Michelle Pace, Patrick Kua, Patrick Morrison, Ravi Mohan, Steven Baker, Steve Tooke, Tim Bacon, Paul Pagel, Enrique Comba Riepenhausen, Nuno Marques, Steve Smith, Daniel Sebban, Brian Brazil, Matthew Russell, Russ Miles i Raph Cohn. Wszyscy oni korespondowali z nami i przedstawili nam swoje pomysły i historie, żebyśmy mogli je wykorzystać.


    W 2008 r. uruchomiliśmy stronę http://apprenticeship.oreilly.com, na której zamieściliśmy zawartość wzorców w celu uzyskania informacji zwrotnych od społeczności. Dziękujemy wszystkim, którzy wnieśli swój wkład, w tym takim osobom, jak Julie Baumler, Bob Beany, Antony Marcano, Ken McNamara, Tom Novotny, Vikki Read, Michael Rolf, Joseph Taylor, a zwłaszcza Michael Hunger, który był aktywnym uczestnikiem na forach i zapewnił nam doskonałe informacje zwrotne ze kilkakrotnego przeglądania manuskryptu.


    Muszę również wyrazić wdzięczność codziennym pasażerom pociągu linii Metra Union Pacific West, która biegnie z dzielnicy Chicago Loop do zachodnich przedmieść. Większą część tej książki napisałem w niemal bibliotecznej ciszy tego pociągu. Dziękuję za trzymanie się na uboczu i czytanie własnych książek, podczas gdy ja pisałem moją. Do zobaczenia jutro!


    Dołączyłem do Obtiva w 2006 r., kiedy Kevin Taylor przekonał mnie, że powinienem zostać jego czwartym pracownikiem, zamiast być podwykonawcą. Była to z pewnością dobra rada i opłaciło się to na wiele sposobów. Muszę podziękować Kievinowi za wsparcie moich niesprawdzonych pomysłów, przekazanie mi części firmy, sprzątanie mojego nieustannego bałaganu i zajmowanie się tyloma nieciekawymi, ale istotnymi aspektami prowadzenia działalności. Jestem podekscytowany tym, co przyniesie przyszłość dla naszej firmy. Jednym z niesprawdzonych pomysłów, które Kevin pozwolił mi wprowadzić, było uruchomienie Obtiva Software Studio i wprowadzenie uczniów, których mogliśmy wykształcić na starszych programistów. Od powstania Software Studio w kwietniu 2007 r. wprowadziliśmy sześciu uczniów i muszę wyrazić moją szczerą wdzięczność trójce naszych pierwszych uczniów, którymi są Brian Tatnall, Joseph Leddy i Nate Jackson i którzy znieśli ciężar moich wielu niedociągnięć i braku doświadczenia. Proces prób i błędów, jaki przetrwali, pomógł nam stopniowo ulepszać program nauki rzemiosła dla naszych kolejnych trzech uczniów, którymi są Colin Harris, Leah Welty-Rieger i Turner King. Dziękuję całej szóstce za zaangażowanie, entuzjazm oraz chęć do nauki i rozwoju w często niezbyt idealnych okolicznościach.


    Osobą odpowiedzialną za zachęcanie nas do opublikowania tego projektu jest Mary Treseler. Kiedy po raz pierwszy przeczytała nasze początkowe wzorce w 2005 r., stwierdziła, że oddziałują na nią, pomimo iż sama nie była programistką. Dziękuję, Mary, za wysłuchiwanie naszych koncepcji pomimo naszego braku doświadczenia w pisaniu i pozostanie z nami cierpliwie przez te lata.


    Miałem szczęście dorastać w bardzo stabilnej rodzinie. Chociaż często się przeprowadzaliśmy, moi rodzice byli wytrwali w byciu przykładnymi opiekunami, małżonkami i chrześcijanami. Mając ich za wzory do naśladowania, stosunkowo bezboleśnie przeszedłem w dorosłość, małżeństwo i rodzicielstwo. Marcia Hoover i Rick Hoover byli stałym źródłem zachęty dla mnie jako pisarza, kiedy byłem jeszcze bardzo młody. Dziękuję, Mamo i Tato, za pielęgnowanie moich instynktów pisarskich.


    Chociaż zacząłem programować dopiero, kiedy miałem 26 lat, nie traciłem czasu i założyłem rodzinę: moja córka urodziła się, kiedy miałem 24 lata, zaledwie kilka miesięcy przed tym, jak skończyłem studia. Choć zakładanie rodziny w tych warunkach jest bardzo trudne, jedną z rzeczy, które moje dzieci dały mi jako ojcu, było mocne skupienie się na moich obowiązkach. Od urodzenia Rose w 1999 r. nie było takiego dnia, kiedy mógłbym sobie pozwolić na bycie bezrobotnym, a to jest niezwykle motywujące dla kogoś, kto zaczyna nową karierę. Gdy moje dzieci wyrosły i poszły do podstawówki, inspirowało mnie obserwowanie, jak pokonują przeszkody w ich własnym procesie uczenia się. To przypomniało mi, aby kontynuować moje własne ustawiczne kształcenie i dążyć do wiedzy tak wytrwale, jak one. Rose, Ricky i Charlie, dziękuję Wam za bezwarunkową miłość i za znoszenie Waszego czwartego braciszka, laptopa taty. Ponieważ książka jest już skończona, od teraz powinniście widywać go nieco rzadziej.


    Moja żona, Staci, poślubiła kapitana uniwersyteckiej drużyny futbolowej. Jedenaście lat później jest żoną faceta w okularach z grubymi czarnymi oprawkami, który uwielbia uczyć się języków programowania, a w wolnym czasie zakłada nowe grupy użytkowników w temacie programowania. Jestem oboma tymi facetami, a Staci przez całą tę drogę była przy mnie, patrząc, jak zaprzyjaźniam się z moim wewnętrznym maniakiem komputerowym. Znosi moje szalone wyprawy do niezliczonych książek, blogów, projektów open source, projektów pisarskich i pracodawców. Nikt nie zna mnie lepiej niż Staci i nikt nie sprowadza mnie na ziemię lepiej niż ona. Dziękuję Ci, Staci Sampson Hoover, za pilnowanie, żebym skupiał się na rzeczach, które naprawdę się liczą. Zawsze będę Cię kochać.


    Na koniec muszę podziękować mojemu Panu Jezusowi Chrystusowi za to, że kocha mnie bezwarunkowo i podnosi mnie po każdym z moich wielu upadków. Mam nadzieję, że moja praca nad tą książką w jakiś sposób chwali Twoje imię.


    Podziękowania Ade’a


    Przede wszystkim chciałbym podziękować osobom, którym podziękował Dave. Bez nich Dave nie byłby tutaj, a więc nie byłoby i mnie.


    Chciałbym podziękować Pragmatycznym Programistom (Andy’emu i Dave’owi) za inspirację, dzięki której poznałem wiki C2 i Extreme Tuesday Club. Bez tych wpływów nie znalazłbym Bookshelved wiki Laurenta Bossavita i nie wiedziałbym, kim był Dave, kiedy dołączył do ThoughtWorks.


    Oczywiście nie zostałbym tam konsultantem, gdyby pewnego wieczoru na spotkaniu XTC w Old Bank w Anglii Paul Hammant nie rzucił mi wyzwania, żebym uzasadnił moją niechęć do dołączenia do ThoughtWorks. Dzięki, Paul. Bycie w TW otworzyło mi wiele drzwi. Sponsoring niegdysiejszego dyrektora ds. innowacji ThoughtWorks, Dave’a Farleya, oznaczał na przykład, że mogłem udać się do Allerton na konferencję PLoP i spotkać Dave’a osobiście.


    Ludzie, którzy poświęcili swój czas, żebym mógł wypytywać ich o szczegóły ich kariery na potrzeby tej książki, wiedzą, o kim mówię. Nie mogę wymienić tutaj Was wszystkich, ale macie moją dozgonną wdzięczność. To samo dotyczy naszych korektorów. Dziękuję za poświęcenie czasu na pokazanie nam, jak uczynić tę książkę lepszą.


    Ravi Mohan nie tylko podzielił się z nami swoimi doświadczeniami. Zadawał trudne pytania dotyczące każdego aspektu książki i koncepcji Software Craftsmanship, czyli rzemiosła programistycznego. Jego gotowość do czytania dodatkowych lektur, zmiany zdania i ciągłego zadawania pytań o definicje sprawiła, że pozostaliśmy uczciwi. Dzięki, Ravi.


    Chciałbym również podziękować Robertowi Konigsbergowi oraz Eve Andersson za dostarczanie niezwykle szczegółowych opinii na temat wczesnych wersji manuskryptu.


    Chciałbym podziękować Enrique’owi Combiemu Riepenhausenowi za stworzenie wstępnych diagramów OmniGraffle. Bez jego pomocy musiałbyś oglądać teraz dość brzydkie, automatycznie wygenerowane schematy, wykonane przy użyciu Graphviz.


    Napisanie książki o nauce rzemiosła nie byłoby możliwe bez mentora. Ivan Moore nie przestał być moim mentorem tylko dlatego, że nie pracowaliśmy już razem. Zawsze będę za to wdzięczny, tak samo jak za herbatę.


    Chciałbym również podziękować Mary Treseler za danie szansy Dave’owi i mnie pomimo wszystkich tych niedotrzymanych terminów. Jesteśmy Twoimi dłużnikami.


    Na koniec chciałbym podziękować moim rodzicom. Kupili mi moje pierwsze komputery i zdali sobie sprawę, że powinienem być zawodowym programistą, wiele lat przed tym, nim sam to zrozumiałem. Gdybym słuchał ich, kiedy byłem młodszy, moja droga byłaby krótsza i łatwiejsza.


    
      
        [1] Red Squirrel Reflections: http://redsquirrel.com/cgi-bin/dave.

      


      
        [2] http://hillside.net/plop/2005/group1.html.

      

    

  


  
    MANIFEST RZEMIOSŁA PROGRAMISTYCZNEGO


    Software Craftsmanship Manifesto


    UWAGA


    W marcu 2009 r. po dłuższej dyskusji w grupie dyskusyjnej software_craftsmanship zredagowany został następujący manifest.


    Jako aspirujący rzemieślnicy programistyczni podnosimy poprzeczkę profesjonalnego rozwoju oprogramowania poprzez praktykowanie go i pomaganie innym uczyć się rzemiosła. Dzięki tej pracy doszliśmy do uznania następujących wartości:


    Nie tylko działające oprogramowanie, ale również dobrze wykonane oprogramowanie.


    Nie tylko reagowanie na zmiany, ale również stałe dodawanie wartości.


    Nie tylko jednostki i interakcje, ale również społeczność profesjonalistów.


    Nie tylko współpraca z klientem, ale również produktywne partnerstwo.


    Oznacza to, że w dążeniu do osiągnięcia wartości wymienionych po lewej stronie przekonaliśmy się, że elementy wymienione po prawej stronie są niezbędne.
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    Rozdział 1.

    Wprowadzenie


    Nauka czyni różnicę, ponieważ wzbudza trwającą przez całe życie pasję do opanowania rzemiosła. Wzbudza zamiłowanie do nieustannego 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.
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    Rozdział 2.

    Opróżnianie filiżanki

Dostępne w wersji pełnej.

  
    [image: ]


    Rozdział 3.

    Idąc długą drogą

Dostępne w wersji pełnej.
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    Rozdział 4.

    Właściwa samoocena

Dostępne w wersji pełnej.
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    Rozdział 5.

    Nieustanne uczenie się

Dostępne w wersji pełnej.
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    Rozdział 6.

    Skonstruuj swój program uczenia się

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7.

    Wnioski

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek A

    Lista wzorców

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek B

    Wezwanie do uruchamiania programów nauki rzemiosła

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek C

    Retrospektywna analiza pierwszego roku działania programu nauki rzemiosła w Obtiva

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Dodatek D

    Źródła internetowe

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Bibliografia

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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