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  Książkę tę dedykuję swoim rodzicom, Luizowi Carlosowi i Marisie Mancuso, w podziękowaniu za poświęcenie, na jakie zdobywali się, abym miał jak najlepsze życie. Była to bardzo długa i trudna droga, która pozostanie w mej pamięci na zawsze.


  Słowo wstępne


  W 1973 roku Roberta Flack śpiewała piosenkę „Killing Me Softly”. Można ją było usłyszeć w windzie i w ulubionej radiostacji dziadków. Jest to łagodna, melodyjna ballada o kobiecie, która przyszła na koncert i, słuchając młodego artysty, odnosi wrażenie, że ten śpiewa o niej, że znalazł jej listy i cytuje jej słowa. Wydaje jej się nawet, że przy każdym uderzeniu w struny gitary muzyk odczuwa jej ból i słowami wyraża całą historię jej życia.


  To samo działo się ze mną, gdy czytałem tę książkę. Kariera Sandra Mancusa układała się zupełnie inaczej niż moja. Jest on trochę młodszy ode mnie. Żyjemy i pracujemy na różnych kontynentach i w różnych kulturach. Nie łączy nas ani obywatelstwo, ani przynależność etniczna. Spotkałem go zaledwie kilka razy i nigdy nie rozmawialiśmy dłużej niż kilka minut. Krótko mówiąc, łączy nas tylko to, że obaj jesteśmy programistami. Okazuje się jednak, że to wystarczy.


  Książka stanowi fantastyczną mieszankę anegdot autobiograficznych, poświadczających bogate doświadczenie autora, i cennych wskazówek wynikających z tego doświadczenia. Jeśli jesteś programistą, szybko poczujesz, że te opowieści i wskazówki są Ci bardzo bliskie. Podobnie jak ja, będziesz mówił do siebie: „Byłem tam. Robiłem to”. I być może usłyszysz dźwięki wydobywane przez autora uderzającego w struny Twojego bólu.


  A będzie on to robił, ponieważ książka opowiada o bólu. O bólu, którego doświadczają wszyscy programiści. Bólu, który polega na ciągłym poczuciu niedoskonałości tego, co robimy. Bólu wynikającym z przekonania o trwaniu w wiecznej amatorszczyźnie. Bólu pragnienia, aby robić lepiej, gdy się nie wie jak.


  Książka zawiera także antidotum na ten ból. Naprawdę uważam, że jest w niej właściwa recepta. Jest to bowiem książka o profesjonalizmie programowania. Nie tylko o profesjonalizmie programisty, ale również o całej organizacji tworzenia oprogramowania. Jest to książka o mistrzostwie w programowaniu.


  Na jej stronach autor przedstawia plan, strategię, podejścia i reguły, które mogą pomóc każdemu programiście, każdemu zespołowi programistów i każdej organizacji wytwarzającej oprogramowanie w wyrwaniu się z grzęzawiska mierności i we wkroczeniu na ścieżkę profesjonalizmu, jak również w zapewnieniu większej wydajności oraz poczucia dumy z tego, co się robi.


  Tematyka książki jest niezwykle obszerna. Autor omawia rozmaite strategie programowania, takie jak programowanie w parach czy TDD (ang. Test-Driven Development), a także sposoby przeprowadzania rozmów kwalifikacyjnych, radzenia sobie z napiętymi terminami, pozyskiwaniem odpowiednich pracowników i sposoby układania stosunków zarówno z kierownictwem, jak i ze współpracownikami.


  Krótko mówiąc, jest to zbiór zaleceń dotyczących odpowiednich zachowań, cech i struktury organizacyjnej kierowanych do pracowników firm pragnących rozwijać swój profesjonalizm zgodnie z zasadami mistrzowskiej sztuki programowania.


  Jeśli jesteś typem programisty, szefa zespołu lub kierownika, któremu marzy się, aby po długim dniu pracy wrócić do domu, stanąć przed lustrem i powiedzieć: „Do licha, odwaliłem dzisiaj kawał dobrej roboty!”, to ta książka jest dla Ciebie.


  — Robert C. Martin,


  sierpień, 2014 r.


  
    Przedmowa


    W połowie lat 90. ubiegłego wieku, czyli jakieś dwa lata po tym, jak rozpocząłem karierę zawodową, duża międzynarodowa firma z São Paulo w Brazylii ogłosiła, że przyjmie natychmiast 60 programistów. Proces selekcji miał trwać kilka tygodni i składać się z czterech faz: trzygodzinnego testu technicznego, dwutygodniowego szkolenia w zakresie firmowej technologii zakończonego sprawdzianem, całodziennych zajęć grupowych i końcowej rundy rozmów kwalifikacyjnych. Ogłoszenie pojawiło się w poczytnej gazecie i ostatecznie zgłosiło się około 900 kandydatów. Pracowałem wówczas w małej firmie informatycznej, w której było mi bardzo dobrze, czułem jednak, że stać mnie na coś więcej. Jako że pierwsza faza rekrutacji miała się rozpocząć w sobotę, postanowiłem spróbować. Do drugiej fazy przeszło niespełna 300 kandydatów, a ja byłem jednym z nich. Czułem się dumny, ale też lekko przerażony. Aby pójść dalej, musiałem zrezygnować z dotychczasowej pracy, ponieważ kolejne etapy były mocno rozciągnięte w czasie. Poza tym moja sytuacja finansowa nie była wówczas zbyt dobra i nie mogłem też liczyć na wsparcie ze strony rodziny. Nie było łatwo podjąć decyzję o rezygnacji z pracy, którą się lubi, na rzecz pogoni za taką, o której się marzy, ale nie wiadomo, czy się ją dostanie. Nie miałem pojęcia, z czego opłacę rachunki, jeśli tej nowej pracy nie otrzymam. Ale musiałem spróbować. Przecież marzyłem o pracy w tego typu firmie. To było ważne dla mojej kariery.


    Byłem młody — miałem 21 lat — ale mimo to mogłem się już pochwalić kilkuletnim doświadczeniem w programowaniu. Pierwsze programy napisałem w wieku 11 lat, a karierę zawodowego programisty rozpocząłem, gdy miałem lat 19. Niestety młody wiek i odrobina doświadczenia najczęściej prowadzą do zbytniej pewności siebie i mnie również to spotkało. Wyobraź sobie młodego, aroganckiego programistę. Mogłem pokonać każdego. Wydawało mi się, że jestem lepszy od tych wszystkich, z którymi studiowałem, a także od tych, którzy ze mną pracowali w poprzedniej firmie.


    Po zakończeniu wszystkich czterech etapów rekrutacji owa międzynarodowa firma ogłosiła, że nie zdołała wyłonić 60 osób spełniających jej oczekiwania. Zatrudniono tylko 32 osoby, a wśród nich także mnie. Nie posiadałem się ze szczęścia i stałem się jeszcze bardziej pewny siebie niż kiedykolwiek wcześniej. W pierwszym tygodniu zostałem przydzielony do jednego z zespołów odpowiedzialnych za opracowanie modułów biznesowych systemu. Przez kilka pierwszych tygodni, gdy uczestniczyłem w rozmowach z członkami innych zespołów, słyszałem, jak mówili o jakimś innym zespole, który podobno miał być najlepszy w całej firmie. Był to zespół „architekturowy”, odpowiedzialny za opracowanie rdzenia całego naszego systemu i dostarczenie infrastruktury programowej dla zespołów pracujących nad modułami biznesowymi.


    Na czele zespołu architekturowego stał ten niesamowity gość, który nie tylko zarządzał wszystkim, ale też był fantastycznym programistą. Mimo wielu obowiązków zawsze znajdował czas na pisanie kodu, wrzucanie go do wspólnego repozytorium pod swoim nazwiskiem i przeglądanie tego, co napisali inni członkowie zespołu. Słyszałem, że zawsze pracowali nad czymś interesującym, a tworzony przez nich kod był naprawdę dobry. Znaleźć się w takim zespole było moim największym marzeniem. Chciałem pracować z najlepszymi.


    Po kilku długich tygodniach postanowiłem porozmawiać z kierownikiem zespołu architekturowego — z tym „gościem”, o którym tyle słyszałem. Tak naprawdę to nie bardzo wiedziałem, co powiedzieć i czego oczekiwać. Byłem pewien tylko tego, że nie mam nic do stracenia. W najgorszym razie powie, że nie jest zainteresowany moją obecnością w jego zespole. Któregoś dnia spotkałem go samego w firmowej kawiarence. Zadrżałem. Podszedłem i przedstawiłem się: „Cześć, jestem Sandro”. Spojrzał na mnie i z uśmiechem uścisnął mi rękę. „A ja jestem Namur. Miło mi cię poznać”. Był spokojny i rozluźniony. „Chciałbym pracować w twoim zespole” — wydusiłem z siebie po kilku kłopotliwych sekundach. Trochę się zdziwił, ale ostatecznie odniósł się do mojej propozycji bardzo pozytywnie. Potem zaczął mówić o procesie rekrutacyjnym, a w końcu zapytał, dlaczego się zgłosiłem i czego oczekuję od tej pracy. Pytał też o to, czy mam jakieś swoje ulubione zajęcie, jakimi technikami programowania się interesuję, czy zdarzało mi się pisać kod po godzinach pracy i jeszcze o kilka innych rzeczy, których nie pamiętam. Po 30 minutach rozmowy zapytał, kiedy mógłbym zacząć. Byłem zszokowany. W ogóle na coś takiego nie liczyłem. Sądziłem, że będzie kolejne spotkanie, formalna rozmowa kwalifikacyjna itd. Dużo później dotarło do mnie, że cała nasza rozmowa miała na celu sprawdzenie, na ile jestem pasjonatem programowania. Rozmówca badał, czy przywiązuję wagę do jakości swojej pracy. Nie interesował się posiadaną przeze mnie wiedzą techniczną. „Porozmawiam ze swoim szefem i mam nadzieję, że stanie się to tak szybko, jak tylko możliwe” — odparłem. Kilka tygodni później byłem już w zupełnie nowym towarzystwie.


    Pracę w nowym zespole rozpocząłem w poniedziałek. Rano Namur przyszedł porozmawiać ze mną i przydzielił mi zadanie. Wyjaśnił, co mam robić, i powiedział, że zajrzy w piątek, aby sprawdzić, jak mi idzie. Byłem podekscytowany. Miałem wielką szansę na to, żeby zabłysnąć. Musiałem mu pokazać, że zasługuję na członkostwo w jego zespole. Zostałem w biurze niemal do północy, pospałem kilka godzin, wcześnie rano we wtorek znów zacząłem pracować i około 14 miałem już wszystko gotowe. Pierwsze zadanie wykonałem w czasie ponad połowę krótszym niż ten, który mi przeznaczono. Czułem się wielki. To prawda, że zawsze uważałem się za bardzo dobrego programistę, ale zrobienie czegoś takiego w tym zespole i w zupełnie nieznanej wcześniej bazie kodowej było nie lada wyczynem.


    Czym prędzej udałem się do gabinetu Namura i z wypiekami na twarzy oznajmiłem: „Gotowe. Skończyłem. I wszystko działa”. Namur przerwał pisanie i odwrócił się w moją stronę. „Tworzenie kodu działającego to minimum, jakiego wymagam od kogoś, kto bierze za to pieniądze” — powiedział spokojnie. „Gdy mówisz, że coś jest skończone, dla mnie jest oczywiste, że to działa”. Poczułem się jak spoliczkowany. Mój uśmiech nieco przybladł, ale pomyślałem, że może on ma taki styl komunikowania się z innymi. Może ma zły dzień. Na pewno nie chciał być niegrzeczny. „Usiądź tu, zobaczymy, co zdziałałeś” — kontynuował. Usiadłem i patrzyłem, jak pisze coś w wierszu poleceń, pobiera kod z systemu kontroli wersji i otwiera plik .pas z tym, co napisałem. Używał tego potwornego, zielono-czarnego edytora w wierszu poleceń. Wtedy po raz pierwszy zobaczyłem vi. Do tej pory używaliśmy Delphi, które było popularnym zintegrowanym środowiskiem programistycznym (ang. Integrated Development Environment — IDE). Patrzenie, jak ktoś otwiera pliki Delphi w czymś takim jak vi (uniksowy edytor tekstu), było dla mnie niezwykłym przeżyciem. „Przysuń się, abyśmy mogli razem na to popatrzeć” — powiedział. Plik liczył około 200 wierszy kodu. Namur ustawił kursor na samym początku i zaczął systematycznie przeglądać kolejne wiersze. Po każdych pięciu wierszach zatrzymywał się i mówił coś takiego: „Czy wiesz, co się dzieje, gdy przydzielamy pamięć i ją zwalniamy? Widzisz to tutaj? Przydzielasz pamięć w jednej metodzie, a zwalniasz ją w drugiej. Powstaje więc ryzyko wycieku pamięci. Czy słyszałeś o sprzężeniach czasowych? Widzisz ten blok wierszy? Gdybyś trochę pomyślał, zmniejszyłbyś ich liczbę z ośmiu do dwóch. Czy wiesz, co się dzieje przy tak dużych blokach try/catch? Co z nazwami tej zmiennej i tej metody? Co one oznaczają? Czy pomyślałeś, że gdy twój kolega będzie chciał coś zmienić w tym kodzie, może nie mieć tej samej wiedzy, którą ty masz teraz? Jak byś się czuł, gdybyś musiał konserwować kod, którego nie rozumiesz? Dlaczego tu jest wartość sztywno zakodowana? Czy wiesz, że gdybyśmy chcieli ją kiedyś zmienić, musielibyśmy otworzyć plik, wpisać nową wartość, wykonać ponowną kompilację i od początku opracować całą aplikację? Dlaczego powieliłeś ten fragment kodu w tak wielu miejscach? Oho! Jaka duża metoda. Czy wiesz, jak wiele rzeczy musielibyśmy pamiętać, gdyby wszystkie metody były tak duże? Spróbuj ją zmniejszyć i nazwać zgodnie z jej działaniem”. Mówił tak i mówił.


    W pewnym momencie przestał mówić i zaczął pilnie analizować kilka wierszy kodu. Zajęło mu to parę minut, a ja widziałem tylko, jak od czasu do czasu przenosi kursor o jedną stronę w górę i ponownie w dół. W latach 90. ubiegłego wieku za dobrego programistę uchodził ten, kto potrafił napisać kod, którego nikt inny nie mógł zrozumieć. „No, no! On jest naprawdę bardzo dobry. Nie mam pojęcia, jak ten jego kod działa”. Nie byłbym więc sobą, gdybym nie zamieścił w swoim kodzie jakiejś wymyślnej procedury, aby pokazać, jaki jestem bystry. W końcu rozszyfrował, o co mi chodziło. Spodziewałem się, że w końcu usłyszę jakąś pochwałę. „Czy zdajesz sobie sprawę, jak bardzo nieeleganckie jest to, co zrobiłeś?” — spytał spokojnie. „Pracujemy nad dużym systemem. Cały zespół składa się z wielu programistów korzystających z tej samej bazy kodowej. Wyobrażasz sobie, jak trudno byłoby zrozumieć kod, gdyby wszyscy chcieli wykazać się pomysłowością? Wyobraź sobie tysiące, jeśli nie miliony, wierszy kodu napisanego tak jak ten”. I to był drugi wymierzony mi policzek.


    Było tylko 200 wierszy kodu, a ja nie potrafiłem odpowiedzieć na żadne z postawionych pytań ani wyjaśnić żadnej z podniesionych przez Namura kwestii. Wiersz po wierszu przejrzał cały kod, skrytykował go i wyjaśnił mi, co mogłem zrobić lepiej. Gdy dotarł do końca pliku, byłem zawstydzony i zdenerwowany. On zaś mówił spokojnie, jakby chodziło o jakiś przykładowy kod napisany przez kogoś nieznanego. „Czy zrozumiałeś wszystko, co powiedziałem? Zgadzasz się ze wszystkimi moimi sugestiami?” Bez słowa skinąłem głową. „Czy sądzisz, że potrafisz wcielić to wszystko w życie?” Znów tylko skinąłem głową. Wcisnął kilka klawiszy i usunął plik z całym moim kodem. „No dobrze. Skoro masz jeszcze trzy dni, zrób to od nowa”.


    Byłem w szoku. Nie wiedziałem, jak na to wszystko zareagować. Wstałem i powoli skierowałem się do wyjścia. Nie powiedziałem ani słowa. „Sandro!” — zawołał, gdy byłem już przy drzwiach. Zatrzymałem się i odwróciłem w jego kierunku. „Jakość wykonania jest równie ważna jak sam fakt wykonania”. Powiedziawszy to, odwrócił się do komputera i zaczął znów coś pisać w tym okropnym zielonym edytorze.


    Byłem sfrustrowany. A właściwie, wściekły. Wyszedłem z jego biura, zbiegłem po schodach i w pośpiechu opuściłem budynek. Kim on jest, że może tak do mnie mówić? Co za łajdak. Nie mogę dla kogoś takiego pracować. Koniec. Odchodzę z tej firmy. Zwalniam się. Po kilku papierosach, gdy trochę ochłonąłem, zacząłem rozmyślać nad tym, co się wydarzyło. Namur spędził godzinę na analizowaniu mojego kodu i wyjaśnianiu mi, jak go poprawić. Kilka razy, gdy wyraziłem swój punkt widzenia, wysłuchał mnie i ze spokojem pokazał, że się mylę lub że są lepsze sposoby. Uświadomiłem sobie, że po raz pierwszy, odkąd zacząłem programować, znalazł się ktoś, kto poświęcił swój czas, aby mi pokazać, jak należy pisać dobre kody. Po raz pierwszy spotkałem kogoś, kto nie dość, że był dużo lepszy i bardziej doświadczony ode mnie, to jeszcze starał się mi pomóc. Spotkałem człowieka, któremu zależało na tym, by tworzyć programy o wysokiej jakości, i który nie żałował czasu, by mnie czegoś nauczyć. Znalazłem swojego mentora.


    Po kolejnych paru papierosach byłem już zupełnie innym człowiekiem. Tego dnia dotarło do mnie, że wcale nie jestem takim dobrym programistą, za jakiego się uważałem. Otrzymałem znakomitą lekcję pokory. Uświadomiłem sobie, jak wiele muszę się jeszcze nauczyć. Pojąłem, że samo wykonanie zadania to za mało — zwłaszcza gdy się pracuje w zespole — oraz że współpracowników i klientów trzeba traktować z szacunkiem i nie można raczyć ich wątpliwej wartości wypocinami. Zobaczyłem, że wielcy profesjonaliści dbają o jakość tego, co robią.


    Przez dwa i pół roku pracowałem z moim mentorem i kilkoma najlepszymi programistami, jakich kiedykolwiek spotkałem. Tamto doświadczenie ukształtowało mnie nie tylko w sensie zawodowym, ale również charakterologicznym. Był to mój pierwszy kontakt z czymś, co dzisiaj określamy jako Software Craftsmanship (rzemieślniczy kunszt programowania). Wiele się od tamtych ludzi nauczyłem. Mówiąc językiem technicznym, zdobyłem wielkie doświadczenie, ale nie ono było najważniejsze. Przede wszystkim zobaczyłem, jakie podejście do swoich karier mają prawdziwi zawodowcy, tacy jak mój szef i jego współpracownicy. Słowa, jakie wypowiedział na zakończenie recenzji mojego pierwszego kodu, odmieniły mnie na zawsze. Dziesięć lat później zorganizowałem w Londynie społeczność rzemiosła programistycznego (ang. London Software Craftsmanship Community — LSCC) (http://www.meetup.com/london-software-craftsmanship), a na stronie internetowej tejże organizacji jako jedne z pierwszych umieściłem słowa Namura: „Jakość wykonania jest równie ważna jak sam fakt wykonania”. Później pojawiły się one także na naszych organizacyjnych koszulkach. Dzięki tym słowom stałem się nie tylko lepszym programistą, ale również lepszym człowiekiem.


    Kilka słów o książce


    Po kilkudziesięciu latach, które przyniosły wiele rozmaitych metod programowania, nadal zdarzają się projekty nieudane. Przyczyn takiego stanu rzeczy jest oczywiście dużo i trudno je wszystkie wymienić, ale kilku z nich nie sposób pominąć: decydenci postrzegają proces tworzenia oprogramowania jak linię produkcyjną, firmy nie potrafią właściwie zarządzać projektami programistycznymi i nie mają wypracowanych metod zatrudniania dobrych programistów, wielu programistów nadal przypomina kiepsko wykwalifikowanych i słabo zmotywowanych robotników, którzy świadczą złej jakości usługi zarówno swoim pracodawcom, jak i klientom. Pojawienie się metod programowania zwinnego znacząco poprawiło sytuację, lecz liczba nieudanych projektów jest nadal zbyt duża. Dlaczego tak się dzieje? Dlaczego tak często nam się nie udaje? Czego brakuje?


    O rzemieślniczym kunszcie programowania mówi się już od kilkunastu lat, ale dopiero niedawno pojęcie to stało się istotną wskazówką na drodze do rozwiązywania wielu problemów stojących obecnie przed branżą informatyczną.


    Idea znana jako Software Craftsmanship jest propozycją nowego sposobu myślenia dla deweloperów i firm informatycznych. Nie jest to metoda programowania, ale mocno zaleca się w jej ramach stosowanie niektórych praktyk, szczególnie tych wchodzących w skład metodyki programowania ekstremalnego. W silnej synergii z koncepcjami programowania zwinnego i odchudzonego idea Software Craftsmanship stwarza nadzieję, że nasza branża wzniesie się na kolejny, wyższy poziom jakościowy. Idea ta wysuwa na pierwszy plan profesjonalizm, techniczną perfekcję i zadowolenie klienta. Jednym z jej zasadniczych celów jest zwalczenie przekonania, że twórca oprogramowania jest jak robotnik przy taśmie produkcyjnej, a projektami informatycznymi można zarządzać tak samo jak fabryką.


    Jak możemy się stać lepszymi programistami? Jak możemy realizować lepsze projekty? Książka ta próbuje dać odpowiedź na te pytania. Opowiada prawdziwe historie i przedstawia praktyczne rady dla programistów i firm tworzących oprogramowanie. Kieruję ją do wszystkich profesjonalistów bezpośrednio zaangażowanych w realizację projektów informatycznych.

  


  
    Podziękowania


    Moja kariera przypomina wspaniałą podróż z małego miasta w Brazylii do największej metropolii w Europie. Pracując w wielu firmach po obu stronach Atlantyku, spotkałem mnóstwo wybitnych ludzi, którzy w ten czy inny sposób przyczynili się do uformowania mnie pod względem osobowościowym i zawodowym.


    Przede wszystkim pragnę podziękować profesor Marii Cecilii Capelache. Gdy powiedziałem jej, że z powodów finansowych muszę zrezygnować z dalszych studiów, natychmiast zaoferowała mi pracę, dzięki której mogłem kontynuować naukę. Nawet teraz jestem przekonany, że dała mi tę pracę bardziej po to, by mi pomóc, niż z chęci pozyskania pracownika do swojego zespołu. Ona też pokazała mi różnicę między tymi akademickimi teoriami, których uczymy się na uczelni, a programistyczną rzeczywistością. Gdybym wtedy opuścił uczelnię, prawdopodobnie dzisiaj nie napisałbym tej książki.


    Później spotkałem Luiza Fernanda Ferreirę, właściciela niewielkiej firmy wytwarzającej oprogramowanie, który został moim drugim pracodawcą. Chociaż byłem w tej firmie tylko pracownikiem, nigdy tego nie odczuwałem. Od pierwszego dnia miałem wrażenie, że pracuję z kimś, kogo znam od dawna. Za przyjaźń, która trwa do dziś, za jasne stawianie spraw zarówno w chwilach dobrych, jak i złych, a także za wielkie wsparcie, jakiego mi udzielił, gdy podjąłem decyzję o wyjeździe, jestem mu niezmiernie wdzięczny.


    Przeprowadzka do dużej międzynarodowej spółki i praca pod kierunkiem pierwszego mentora zmieniły moje życie. Do końca swoich dni będę wdzięczny Eduardowi Namurowi za uświadomienie mi, że jakość wykonania jest tak samo ważna jak samo wykonanie, za stworzenie atmosfery, w której wszyscy czuliśmy się jak jedna wielka rodzina, za wpojenie mi chęci do ciągłego doskonalenia się i za przedstawienie mi zasad rzemieślniczego kunsztu programowania, zanim jeszcze zaczęło się o nich głośno mówić.


    Alexandre Ehrenberger, mój poprzedni szef, który stał się również moim serdecznym przyjacielem i źródłem inspiratoracji, był dla mnie wielkim wsparciem, gdy zdecydowałem się przenieść do Londynu. Od sześciu lat mieszkał w Kanadzie — uświadamiał mi, co powinienem zrobić, aby moje marzenie o przenosinach do Londynu stało się faktem. Dziękuję mu za okazywaną mi przyjaźń, doradzanie, zachęcanie, wspieranie i pokazywanie, że ciężką pracą można wiele osiągnąć.


    Moje marzenia o Londynie wymagały spełnienia przynajmniej dwóch warunków. Pierwszym było opanowanie umiejętności programowania w Javie, co spełniłem, ucząc się intensywnie i podejmując pracę wymagającą używania tego właśnie języka. Drugim warunkiem było podszlifowanie języka angielskiego i z tym właśnie wiąże się moja wdzięczność dla uroczej Marii Netuzzi. Dziękuję jej za te wszystkie lata prywatnych korepetycji, za przyjaźń, jaką mnie obdarzyła, i za częste pełnienie funkcji psychologa, który wsłuchiwał się w moje osobiste problemy i udzielał cennych życiowych rad.


    Już w Wielkiej Brytanii, po krótkim okresie pracy w małym software housie, dołączyłem do grupy ludzi, którzy rozpoczynali swoją działalność gospodarczą. Było tam wielu utalentowanych programistów, tak że po raz drugi w swojej karierze poczułem, że pracuję z ludźmi, którzy naprawdę dbają o to, co robią. Nie tylko przyjęli mnie do swojego grona, ale stali się moimi pierwszymi przyjaciółmi na Wyspach Brytyjskich. Dzięki nim szybko poczułem, że jestem akceptowany. Tymi serdecznymi ludźmi byli: Chris Webb, Greg Cawthorn, David Parry, Russell Webb, Simon Kirk i James Kavanagh. Dziękuję Wam.


    Znaczącym krokiem na ścieżce mojej kariery było dołączenie do zespołu programistów firmy Valtech. To tam zetknąłem się po raz pierwszy z programowaniem zwinnym (Agile) i ekstremalnym (ang. Extreme Programming — XP), jak również tam najwięcej się nauczyłem. Nie jestem w stanie wymienić nazwisk wszystkich wspaniałych ludzi, których tam spotkałem, ale kilku osobom chciałbym podziękować szczególnie. Przede wszystkim jest to Akbar Zamir, mój mentor i wielki przyjaciel. To on otworzył mój umysł na nowości i pokazał, jak mało jeszcze wiem. Pod jego wpływem przekonałem się do programowania sterowanego testami (ang. Test-Driven Development — TDD). Wprowadził mnie również w tajniki programowania sterowanego domeną (ang. Domain-Driven Design — DDD) i wiele nauczył w takich dziedzinach jak Agile, XP, dyplomacja, pragmatyzm i profesjonalizm. Dziękuję Ci, Akbarze. Naprawdę dużo się od Ciebie nauczyłem. Jest jeszcze kilku pracowników firmy Valtech, którzy znacząco wpłynęli na moją karierę. Są to: David Draper, Kevin Harkin, Andrew Rendell i James Bowman. Dziękuję Wam za to, że tak chętnie i dużo mi pomagaliście i że tak wiele mogłem się od Was nauczyć.


    W UBS zetknąłem się po raz pierwszy z naprawdę dużym systemem korporacyjnym. Miejsce to zmusiło mnie do przewartościowania wszystkiego, co wiedziałem na temat tworzenia oprogramowania. Miałem tam przyjemność pracować w zespole złożonym ze wspaniałych ludzi. To oni pomogli mi spojrzeć na pewne sprawy z zupełnie inne strony. Jedną z najlepszych rzeczy, jaka mnie spotkała w UBS, była możliwość ponownej współpracy z Mashookiem Badarem (poznałem go w Valtechu, a obecnie pracujemy razem w Codurance), jednym z najlepszych deweloperów, jakich kiedykolwiek poznałem, i jednym z moich najlepszych przyjaciół. To za jego namową przeniosłem się do UBS. Do jednego z projektów zaprosił także Balinta Pato, z którym również się zaprzyjaźniłem. Pragnę im obu podziękować za te nasze dyskusje pełne entuzjazmu i pasji, za przyjaźń, profesjonalizm i nauczenie mnie tak wielu rzeczy. Panowie, jesteście wspaniali. Jesteście prawdziwymi mistrzami. Kolejną osobą, którą miałem przyjemność poznać w UBS, jest Portia Tung. To chyba najlepszy Agile coach, jakiego znam. Dzięki jej zaraźliwej pasji czynienia naszych miejsc pracy miejscami, których częścią jesteśmy, i chęci dzielenia się głęboką wiedzą na temat tego, jak sprawić, by wielkie organizacje były bardziej „zwinne”, mój pobyt w UBS stał się jeszcze bardziej wartościowy. Dziękuję Ci, Portio, za Twoją przyjaźń i nauczenie mnie, jak tworzyć dobrą atmosferę w zespole. Dziękuję też Robertowi Taylorowi i Alexandrowi „Maszynie” Kikhtence (vel Sasza) za to, że są wielkimi mistrzami programowania. Praca z Wami była prawdziwą przyjemnością.


    David Green. Od czego mam zacząć? Jest prawdziwym mistrzem, przyjacielem i jednym z najzdolniejszych deweloperów, jakich poznałem. Wciąż pamiętam te niesamowite wieczory, które spędzaliśmy w pubie, dyskutując o naszych projektach, kunszcie programowania i ulepszaniu procesu tworzenia programów. Dude, wiele się od Ciebie nauczyłem. Razem z Davidem organizowałem londyńską społeczność Software Craftsmanship (LSCC) i gdyby nie on, stowarzyszenie prawdopodobnie nigdy by nie powstało.


    W październiku 2013 roku razem z Mashookiem Badarem rozpoczęliśmy pracę w Codurance, firmie konsultingowej funkcjonującej zgodnie z zasadami i wartościami Software Craftsmanship. Był to kolejny wielki krok w naszym rozwoju. Po raz pierwszy mieliśmy możliwość zarządzania biznesem w sposób uważany przez nas za właściwy. Doświadczenie to nie byłoby tak doniosłe, gdyby nie Samir Talwar. Jest on nie tylko pierwszym mistrzem programowania, jakiego zatrudniliśmy, ale również naszym przyjacielem i niezwykle utalentowanym programistą. Bez niego zarówno Codurance, jak i LSCC nie byłyby takie, jakimi są.


    Na koniec, ale nie mniej gorąco, pragnę podziękować wszystkim pasjonatom programowania z LSCC. Nigdy nie zdobyłbym takiej wiedzy i umiejętności w tak krótkim czasie, gdyby nie ich gotowość do dzielenia się z innymi własnym doświadczeniem. Ci godni podziwu ludzie to: Gonçalo Silva, Samir Talwar, Tom Brand, Tom Westmacott, Emanuele Blanco, Carlos Fernandez Garcia i Chris Jeffery. Dziękuję Wam za wielki wkład w organizację LSCC. Bez Was stowarzyszenie nigdy nie byłoby tak wspaniałą organizacją.


    Chcę podziękować również tym, dzięki którym powstała ta książka. Micah Martin i Tyler Jennings pomogli mi w opisaniu historii ruchu Software Craftsmanship. Kevlin Henney udzielił mi wielu cennych wskazówek na temat właściwej struktury książki i skłonił do napisania rozdziału 1. zupełnie od nowa. Gianfranco Alongi i Mani Sarkar sprawdzili książkę pod kątem merytorycznym, a Samir Talwar i Andrew Parker wykonali żmudną pracę polegającą na korygowaniu setek błędów gramatycznych i drukarskich oraz przekazali mi wiele cennych uwag na temat wyglądu książki. Lista osób zgłaszających uwagi i wskazujących błędy byłaby dość długa, nie będę ich więc wymieniał, ale wszystkim serdecznie dziękuję.

  


  
    O autorze


    Sandro Mancuso pisał programy już w bardzo młodym wieku, a karierę zawodową zaczął w 1996 roku. Pracował w małych, początkujących firmach, software house’ach, firmach produkcyjnych, konsultingowych, jak również w korporacjach międzynarodowych i bankach inwestycyjnych. W październiku 2013 roku został współzałożycielem firmy konsultingowej o nazwie Codurance, w której za podstawę działania przyjęto zasady i wartości ruchu Software Craftsmanship.


    W swojej karierze Sandro pracował nad wieloma projektami z rozmaitych dziedzin. Poznał od strony praktycznej wiele języków i technik programowania. Zdobył spore doświadczenie we wdrażaniu idei programowania mistrzowskiego i ekstremalnego w organizacjach różnej wielkości. Jako krzewiciel tych idei zyskał międzynarodową sławę i jest często zapraszany na konferencje informatyków w różnych zakątkach świata. Jego celem zawodowym jest podnoszenie jakości branży informatycznej przez pomaganie deweloperom w doskonaleniu swojego rzemiosła — i przywiązywaniu do tego większej wagi — wskutek wzajemnej wymiany wiedzy, umiejętności i doświadczenia.


    Pełne zaangażowanie Sandra na rzecz ruchu Software Craftsmanship sięga 2010 roku, kiedy to założył stowarzyszenie LSCC (ang. London Software Craftsmanship Community), które wkrótce stało się największą — liczącą ponad 2000 członków — i najaktywniejszą społecznością w ramach tego ruchu. Od czterech lat inspiruje i wspiera deweloperów w Europie, Stanach Zjednoczonych i innych częściach świata, służąc im radą i pomagając w organizowaniu lokalnych społeczności pod hasłem Software Craftsmanship.

  


  


  
    Część I

    Ideologia i podejście

  


  
    Rozdział 1.

    Tworzenie oprogramowania w XXI wieku


    Doskonale pamiętam początki swojej kariery w latach 90. ubiegłego wieku. Po trzech latach pracy uważałem się za starszego dewelopera. Potrafiłem łączyć kod asemblerowy z programem pascalowym, czym wzbudzałem podziw wśród kolegów. Płynnie posługiwałem się co najmniej czterema językami programowania. Co więcej, potrafiłem tworzyć programy w Delphi, używając kilku wierszy kodu w połączeniu z tajemniczymi interfejsami programistycznymi aplikacji (ang. Application Programming Interface — API) systemu Windows, co niewielu deweloperów było w stanie zrozumieć.


    W tamtych czasach były to umiejętności znamionujące starszeństwo. Jeśli nie potrafiłeś zrozumieć jakiegoś kodu, to najwidoczniej nie zasługiwałeś jeszcze na miano starszego. A jeśli potrafiłeś napisać kod, którego nikt inny nie rozumiał, od razu takie miano zyskiwałeś. Bardzo często można było usłyszeć kierownika lub dewelopera mówiącego: „Nie możemy teraz zmienić tego programu. Musimy zaczekać, aż Henry Hacker wróci z urlopu. To jego kod i nikt inny go nie rozumie”.


    Po siedmiu latach pracy zostałem starszym deweloperem. Nadszedł więc czas, aby zrobić kolejny krok w karierze. Nie chciałem już być nazywany deweloperem, ani — Boże wybacz — programistą czy koderem. Podjąłem decyzję. Od tej pory będę architektem oprogramowania. Dlaczego nie? Pracowałem wówczas w dużej firmie konsultingowej i nasze projekty były poważnymi aplikacjami tworzonymi na platformie Java Enterprise (J2EE). Stosowaliśmy również proces RUP (ang. Rational Unified Process) i najpierw rysowaliśmy diagramy przypadków użycia, klas i sekwencji, a dopiero potem pisaliśmy kod.


    Po pewnym czasie awansowałem i zostałem przeniesiony do zespołu zajmującego się architekturą oprogramowania, gdzie nikt nie zabierał się za modelowanie klas bez wcześniejszego zajrzenia do książki Wzorce projektowe. Znałem wtedy dogłębnie nie tylko wzorce projektowe Bandy Czterech (GoF) i Core J2EE, ale również zunifikowany język modelowania (ang. Unified Modeling Language — UML) i Rational Rose. Miałem kilka certyfikatów Java. Moja wiedza, umiejętności i kwalifikacje były aż nadto wystarczające, abym mógł zostać architektem oprogramowania. To były piękne czasy.


    Moja praca jako architekta oprogramowania polegała na prowadzeniu rozmów z analitykami biznesowymi, ustalaniu, jakie mają wymagania funkcjonalne i pozafunkcjonalne, a następnie tworzeniu diagramów określających, co dokładnie deweloperzy mają robić. Musiałem przy tym dużo myśleć — nie stroniąc od zaglądania w głąb kryształowej kuli i sprawdzania za pomocą polizanego palca, skąd wieje wiatr — aby opracować taki twór abstrakcyjny, który umożliwi rozwój systemu bez wpływania na cokolwiek innego. Jako że nie miałem pojęcia, co konkretnie zostanie dodane do systemu w najbliższych latach, praktycznie nie byłem w stanie przewidzieć, jak będzie się rozwijał. Rozwiązaniem było dodawanie abstrakcji i wzorców projektowych, gdzie się tylko dało. Dzisiaj nazywamy to przekombinowaniem i głupotą. Wtedy mówiło się o architekturze i doświadczeniu.


    Po kilku miesiącach pracy w zespole zajmującym się architekturą systemu uświadomiłem sobie, że dużo więcej łączy mnie z dawnymi kolegami z zespołu deweloperskiego niż z otaczającymi mnie architektami. Nadal jadłem lunch z deweloperami, rozmawiałem z nimi o kodzie i pytałem ich, jak zrealizowali poszczególne części aplikacji. Uświadomiłem sobie również, że coraz więcej wolnego czasu spędzałem na pisaniu kodu. Dzisiaj wiem, że robiłem to, ponieważ w pracy nie pisałem kodu w ogóle, a czułem, że jest mi to potrzebne.


    Po mniej więcej roku tworzenia diagramów i dokumentacji miałem dość. Powiedziałem szefowi, że chcę wrócić do zespołu deweloperów. Był zszokowany. Nie mógł zrozumieć, co mówię. „Jesteś świetnym architektem. Czy wiesz, ilu deweloperów chciałoby być w zespole architektów? Czy wiesz, ilu z nich chciałoby być na twoim miejscu?” — zapytał. Oczywiście, że wiedziałem. Wcześniej byłem deweloperem. Sam, tak jak inni, chciałem zostać architektem. „Nie będzie to więc dla ciebie wielki problem” — odparłem. „Bez trudu znajdziesz kogoś na moje miejsce”. Tydzień później byłem z powrotem wśród deweloperów. To były (znów) piękne czasy.


    Dzisiaj widzę, jak ważna to była decyzja. Pamiętam, że przez kilka tygodni zastanawiałem się, czy powrót do deweloperów będzie krokiem we właściwym kierunku. Z jednej strony miałem „status” architekta w dużej firmie — starszeństwo (nie ma przecież młodszych architektów, prawda?), władza (mówisz ludziom, co mają robić), autorytet (większy niż dewelopera), dostrzegalność (przez kierownictwo), postęp w karierze i większy zakres odpowiedzialności (patrzenie z szerszej perspektywy). Z drugiej strony była radość. Nie czułem się szczęśliwy jako architekt tworzący przez cały dzień diagramy i rozprawiający o dalekosiężnych celach, które rzadko wytrzymywały próbę czasu. W końcu podjąłem decyzję: wybrałem radość. Byłem szczęśliwy, mogąc codziennie pisać kod. Wtedy też postanowiłem, że odtąd będę wybierał tylko takie prace i stanowiska, które będą budziły we mnie zapał.


    Decyzje, takie jak ta, mogą zmieniać nasze kariery całkowicie i nieodwracalnie. Gdybym pozostał dłużej w zespole architektów, prawdopodobnie byłoby mi trudniej zostać ponownie deweloperem. Im dłuższą przerwę robimy sobie w kodowaniu, tym trudniej do niego wrócić.


    Kwestią nie jest różnica między architektem a deweloperem. Dzisiaj nawet nie wiem, czy to, co wtedy robiłem, było tym, co architekt oprogramowania robić powinien. Chcę tylko powiedzieć, że ścieżkę kariery powinniśmy wybierać zgodnie z naszą pasją, z tym, co uwielbiamy robić. Nie ma znaczenia, czy jest to opracowywanie architektury systemu, tworzenie programu, testowanie, analiza biznesowa, zarządzanie czy cokolwiek innego. Wszystko to jest potrzebne i ważne.


    Resztę rozdziału poświęcam na rozważania, czym tak naprawdę jest starszeństwo i jakie wyzwania stoją przed deweloperami w XXI wieku.


    Starszeństwo


    Niestety pojmowanie starszeństwa praktycznie się nie zmieniło w ciągu ostatnich dwudziestu lat. Deweloper jest uważany za starszego na podstawie liczby lat przepracowanych w branży, a nie posiadanej wiedzy. Jest kolosalna różnica między doświadczeniem dziesięcioletnim a rocznym, tyle że powtórzonym dziesięciokrotnie. Dziesięć lat spędzonych na opracowywaniu rozmaitych projektów, w różnych technologiach i w różnych firmach, to nie to samo co dziesięć lat pracy w tej samej firmie, nad tym samym projektem, wśród tych samych ludzi i w ramach tej samej technologii.


    Po latach stwierdzam, że starszeństwo jest przemijające i względne. Przemija, ponieważ wraz z rozwojem technologii klienci wymagają coraz bardziej zaawansowanych systemów. Piętnaście lat doświadczenia w pracy z Clipperem zgodnie ze starym modelem kaskadowym nie zapewni wyższej pozycji zawodowej w nowoczesnej firmie tworzącej aplikacje mobilne według modelu Agile. Starszeństwo nie jest plakietką, którą możemy nosić przez resztę życia po zaliczeniu pięciu lat pracy w branży. Poza tym starszeństwo jest względne. Aby ustalić, czy deweloper zasługuje na miano starszego, musimy sobie odpowiedzieć na następujące pytania: Czy jest bardziej doświadczony w porównaniu z innymi? W ramach jakiej technologii? W jakim kontekście?


    Obiektywnie rzecz biorąc, pojęcia takie jak „starszy deweloper” czy „młodszy deweloper” nie mają sensu. Deweloper może mieć wielkie doświadczenie w tworzeniu dużych biznesowych aplikacji w środowisku Java i być zupełnym nowicjuszem w pisaniu gier z użyciem języka JavaScript. Może mieć doświadczenie w pracy opartej na regułach programowania zwinnego, gdy wszyscy ze sobą współpracują, i jednocześnie nie radzić sobie z biurokracją oraz wyzwaniami politycznymi wielkiej korporacji.


    Nowa rzeczywistość


    Dobre praktyki i techniki programistyczne można stosować w wielu różnych środowiskach i systemach, lecz pisanie kodu to tylko jedna z wielu rzeczy, jakie robi współczesny deweloper. Starszeństwo nie wiąże się tylko z umiejętnością pisania kodu oraz znajomością języka i platformy programistycznej. Nowoczesny twórca oprogramowania musi umieć rozmawiać z klientem, automatyzować testy i rozwój aplikacji, dokonywać wyboru technologii (co może mieć wpływ na całe przedsięwzięcie), pracować w zespołach rozproszonych, pomagać klientowi w definiowaniu i hierarchizowaniu wymagań, raportować postępy prac, zarządzać zmianami i prognozami, szacować czas i koszty, przeprowadzać rozmowy z nowymi członkami zespołu, projektować i rozwijać architekturę oprogramowania, postępować zgodnie z wymaganiami pozafunkcjonalnymi i umowami SLA[1], interpretować cele przedsięwzięcia, podejmować decyzje uwzględniające rozwiązania kompromisowe, znajdować czas na śledzenie rozwoju nowych technologii, dbać o jakość produktu dostarczanego klientowi i robić jeszcze mnóstwo innych rzeczy.


    Niektórzy mówią, że dobry deweloper robił to już dawno. OK, w niektórych przypadkach może to być prawdą, ale z pewnością nie dotyczy znakomitej większości deweloperów. W przeszłości role i zakresy odpowiedzialności ludzi zaangażowanych w produkcję oprogramowania były dużo bardziej skonkretyzowane, niż są teraz. Deweloperzy nie zajmowali się architekturą aplikacji, rzadko mieli kontakt z użytkownikiem i nikt nie oczekiwał od nich sporządzania analiz biznesowych.


    Czasy, w których deweloperzy są specjalistami w wąskiej dziedzinie, zdecydowanie się kończą. Nasze dawne podejście — „jeśli to nie jest sprawa kodu, to nie mój problem” — jest teraz nie do przyjęcia. Firmy starają się być sprawniejsze, spłaszczają swoje hierarchie i zastępują profesjonalistów wyspecjalizowanych w jednej dziedzinie zawodowcami o wielu umiejętnościach. Teraz poszukiwani są deweloperzy, którzy potrafią nie tylko pisać znakomite programy, ale mogą być również przydatni w innych obszarach biznesu.


    W ciągu ostatnich dwudziestu lat, które przyniosły powszechny internet, urządzenia mobilne, usługi chmurowe i ogólny postęp technologiczny, wszystko się zmieniło. Klienci chcą otrzymywać więcej i szybciej, a firmy stają się coraz agresywniejsze w swoich ofertach. Umiejętności szybkiego modyfikowania programów z zachowaniem ich wysokiej jakości i przekazywania klientom produktów o coraz większej wartości są bardzo ważnymi czynnikami konkurencyjności. Przedsiębiorstwa, których działalność opiera się w głównej mierze na oprogramowaniu — takie jak Amazon, Google, Twitter, Facebook i wiele innych — szybko stały się dominującymi graczami na rynku. Klienci zamieniają zbiurokratyzowane firmy usługowe ze sztywnymi procedurami i głęboko zhierarchizowanymi strukturami na mniejsze i „zwinniejsze”. Model kaskadowy w połączeniu z tradycyjnym stylem zarządzania nie jest już w stanie sprostać szybko zmieniającym się wymaganiom współczesnego rynku. Model start-upu oszczędnego (ang. Lean Startup) — wejść szybko na rynek, zebrać informacje zwrotne, wykonać iterację — kompletnie odmienił reguły gry.


    Zmieniła się również skala projektów. Coraz rzadziej widzimy aplikacje, które nie integrują się z innymi aplikacjami. Coraz mniej jest nowych projektów realizowanych w architekturze klient-serwer z rozbudowanymi klientami rozmieszczonymi na wszystkich maszynach i potężną, monolityczną bazą danych jako punktem integracyjnym. Nowoczesne aplikacje są budowane przy użyciu wielu technologii, mają liczne punkty integracyjne i są rozwijane metodami iteracyjnymi. Tam, gdzie dawniej były aplikacje używane tylko przez pracowników jednej bądź drugiej firmy, teraz mamy aplikacje używane przez miliony ludzi na całym świecie. Dla wielu firm koszt popełnionych błędów produkcyjnych okazał się tak wielki, że zostały wypchnięte z rynku lub utraciły dawną reputację.


    Nowa rzeczywistość w branży informatycznej wymusiła ewolucję zawodu dewelopera. Firmy szukają profesjonalnych twórców oprogramowania, a nie tanich koderów, którzy robią tylko to, co im się każe.


    Na szczęście nasza branża ewoluuje i pozostawiając za sobą dziedzictwo rewolucji przemysłowej — polecenia i kontrolę, głębokie zhierarchizowanie, zarząd w opozycji do pracowników — kreuje środowiska o charakterze wspólnotowym i większej elastyczności w działaniu. Rola i zakres obowiązków dewelopera znacznie się poszerzyły i nabrały większego znaczenia, a to sprawiło, że deweloperzy poczuli się dumni z tego, kim są, i przestali szukać innych zajęć mających służyć rozwojowi ich kariery. Podejmowane są próby znalezienia nowych rozwiązań problemów, jakie stwarzają projekty z ustalonym sztywno planem i ściśle określonymi procedurami. Normą stają się płaskie struktury organizacyjne z utalentowanymi i kompetentnymi profesjonalistami. Jeszcze nigdy dążenie do elastyczności w działaniu i mistrzostwa w realizacji projektów nie było w naszej branży tak wielkie.


    Środowisko twórców oprogramowania przeżyło swoistą rewolucję w 2001 roku, kiedy to zostały sformułowane reguły programowania zwinnego (Manifest Agile). Firmy informatyczne na całym świecie zaczęły zmieniać swoją mentalność, strukturę wewnętrzną i metody funkcjonowania. Sytuacja zdecydowanie się poprawiła, ale mimo to firmy nadal borykają się z trudnościami w realizacji zadań — wciąż zbyt wolno reagują na zachodzące w świecie zmiany, jakość tworzonego oprogramowania pozostawia wiele do życzenia, liczba błędów i koszty konserwacji są zbyt duże, a klienci — niezadowoleni. Na rynku brakuje też dobrych, przygotowanych do nowego stylu pracy deweloperów. Ci ostatni nadal walczą z konserwowaniem oprogramowania, testowaniem go i wyposażaniem w nowe funkcje, zwłaszcza gdy zaczynają pracę nad jakimś projektem. Do czego jest nam potrzebne Software Craftsmanship? Co to w ogóle jest? Czy jesteśmy naprawdę profesjonalnymi deweloperami? Dlaczego idea zwinności nie wystarczyła?


    W następnych rozdziałach postaram się odpowiedzieć na te pytania. Dokładnie wyjaśnię, co to jest Software Craftsmanship i czego dzisiaj oczekuje się od profesjonalnego dewelopera. Wcześniej jednak spróbujmy zrozumieć, na czym polega wspomniana zwinność.


    
      
        [1] Ang. Service Level Agreement (umowa o poziomie świadczenia usługi) — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Rozdział 2.

    Agile, czyli zwinność


    W lutym 2001 roku 17 wpływowych ludzi z naszej branży postanowiło się spotkać w jednym z zimowych kurortów w stanie Utah, aby podyskutować o alternatywie dla ciężkiego i opartego na dokumentach podejścia do tworzenia oprogramowania. Poszczególni uczestnicy mieli doświadczenie w pracy z innymi technikami, więc uznali, że byłoby dobrze wymienić się poglądami i wypracować lepsze sposoby realizowania projektów programistycznych.


    W spotkaniu wzięli udział: Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland i Dave Thomas.


    Omówiono tam następujące metody i techniki: programowanie ekstremalne (ang. Extreme Programming — XP), Scrum, model tworzenia systemów dynamicznych (ang. Dynamic Systems Development Method — DSDM), adaptacyjny rozwój oprogramowania (ang. Adaptive Software Development — ASD), Crystal, programowanie sterowane funkcjonalnością (ang. Feature-Driven Development — FDD) i programowanie pragmatyczne.


    Po wielu dyskusjach sformułowano Manifest Agile i założono organizację Agile Alliance.


    Agile to nie jest coś jednostkowego. Agile to kombinacja metodyk i technik, które odpowiednio do okoliczności mają pomagać zespołom i całym firmom w dostosowywaniu się do zmiennej natury projektów informatycznych i minimalizowaniu wynikającego z niej ryzyka. Dyscypliny i metodyki Agile można podzielić na dwie główne grupy: ukierunkowane na proces i ukierunkowane na technikę.


    W tym rozdziale wyjaśnię, co to znaczy być zwinnym, omówię wspomniany wyżej manifest i wskażę problemy, jakie mogą napotkać organizacje wdrażające ideę zwinności.


    Dyscypliny Agile ukierunkowane na proces


    Dyscypliny te wpływają na sposób, w jaki zespoły pracują, współpracują i organizują się. Wyznaczają między innymi rodzaj spotkań wewnątrzzespołowych, role poszczególnych członków zespołu, sposoby definiowania wymagań, metody pomiaru wydajności pracy, przebieg pracy iteracyjnej, sposób planowania i podziału pracy, a także sposób prezentacji jej postępów i pozyskiwania informacji zwrotnych.


    Dyscypliny ukierunkowane na proces pomagają zespołom skupiać się na tym, co jest dla firmy najważniejsze i najbardziej wartościowe. Stosowanie takich metod jest najlepszym sposobem na zagwarantowanie, że zespół utworzy właściwy produkt.


    Dyscypliny ukierunkowane na technikę


    Dyscypliny z tej grupy odnoszą się raczej do wyzwań związanych z tworzeniem, rozwijaniem, konserwowaniem i wdrażaniem samego oprogramowania. Wymuszają one (lub sugerują) stosowanie określonych praktyk. Programowanie sterowane testami (ang. Test-Driven Development — TDD), programowanie w parach, ciągła integracja czy prosty projekt — to tylko kilka przykładów takich praktyk. Dyscypliny ukierunkowane na technikę pomagają zespołom skupić się na jakości tworzonego oprogramowania i upewnić się, że tworzą produkt właściwie.


    Na czym polega bycie zwinnym?


    [Bycie zwinnym oznacza] umiejętne dostosowanie się do nowych okoliczności.


    — Tom Gilb


    Zwinności nie tworzymy: albo jesteśmy zwinni, albo nie.


    Podstawą metodyk Agile są pętle sprzężenia zwrotnego. Im krótsza i szybsza jest taka pętla, tym bardziej zwinni możemy być. Gdy otrzymujemy informację zwrotną, możemy na nią zareagować i właśnie ten akt reakcji (albo jej braku) jest tym, co czyni nas bardziej (lub mniej) zwinnymi. Zawężanie pętli sprzężenia zwrotnego ułatwia szybsze dostrzeżenie problemu i przystąpienie do jego analizy. Agile nie rozwiązuje problemów, a tylko je wskazuje. Im szybciej zaprezentujemy użytkownikowi ekran lub funkcję aplikacji, tym wcześniej uzyskamy opinię na temat tego elementu. Używam tu terminu użytkownik jako pojęcia ogólnego. Może to być właściciel produktu, sponsor lub użytkownik docelowy. Pozyskiwanie informacji zwrotnych z wielu źródeł jest niezwykle istotne. Pewność co do komercyjnej wartości tego, co robimy, pomaga w minimalizowaniu ryzyka inwestycyjnego.


    Przełom


    Idea Agile wywołała olbrzymi postęp w naszej branży. Bardzo szybko spotkała się z niemal powszechną akceptacją. Szybkie tempo zmian w nowoczesnym oprogramowaniu było frustrujące i kosztowne. Zwinność była lekarstwem na tę bolączkę. Zmienił się sposób myślenia. Tam, gdzie przedtem były sterty dokumentów, ustalone z góry szczegóły projektu (ang. Big Design Up Front — BDUF) i biurokracja, teraz mamy działające już od pierwszego tygodnia oprogramowanie. Przedtem reagowaliśmy na zmiany, teraz je uwzględniamy.


    Agile kompletnie zmieniło nasz styl pracy. Stare, hierarchiczne i bardzo sztywne podziały pracy w ramach zespołu realizującego projekt zaczęły zanikać. Profesjonalni twórcy oprogramowania uświadomili sobie, że pisanie kodu to tylko jedna z dziedzin, które powinni dobrze opanować. Deweloperzy, przedtem tylko realizujący plan, w końcu zrozumieli, jak ważne jest ich zaangażowanie w biznesową stronę projektu i dostarczanie klientowi dokładnie tego, czego ten oczekuje. Przełomem było uświadomienie sobie przez wszystkich, że to cały zespół odpowiada za wszystkie aspekty realizowanego projektu. Profesjonaliści od programowania zaczęli poszerzać swoją wiedzę i umiejętności. Zamiast ograniczać się jedynie do wypełniania kodem planu opracowanego (często błędnie) przez kogoś innego, deweloperzy zaczęli brać aktywny udział w pracach związanych z planowaniem, estymacją, opracowaniem wymagań, organizacją zespołu, analizą, architekturą, gotowością produkcyjną, ustalaniem priorytetów, prezentacjami i regularnym odbieraniem informacji zwrotnych od użytkowników i interesariuszy.


    Poszerzanie kompetencji


    Hierarchia zespołu tworzącego oprogramowanie stała się płaska. Nie ma już kierowników zespołu ani podziału obowiązków. Zamiast kierownictwa przydzielającego poszczególnym pracownikom zadania i określającego terminy ich wykonania mamy teraz rejestr zadań z priorytetami ustalanymi przez właściciela produktu w porozumieniu z zespołem. Zgodnie z tymi priorytetami zespół decyduje, które zadanie należy wykonać jako następne, kto je będzie wykonywał i jak długo będzie to trwało. Wszystko to dzieje się w ramach procesu iteracyjnego, w którym pętla sprzężenia zwrotnego dla wszystkich zainteresowanych jest taka sama.


    Ewolucja profesjonalizmu


    Aby dostosować się do nowego stylu pracy, profesjonalni programiści musieli się poddać procesowi ewolucji. Firmy przestały zatrudniać profesjonalistów o wąskich specjalizacjach, a zaczęły się rozglądać za fachowcami o szerokim spektrum umiejętności. Sprawne pisanie kodu to obecnie minimum, jakim powinien się wykazać profesjonalny twórca oprogramowania. Teraz wymaga się także umiejętności testowania aplikacji, przeprowadzania analiz, rozumienia biznesu, łatwego komunikowania się z innymi ludźmi i ekstrawertycznej osobowości.


    Manifest Agile


    Poniżej przytaczam Manifest Agile w formie, w jakiej został opublikowany w internecie[1].


    Odkrywamy nowe metody programowania dzięki praktyce w programowaniu i wspieraniu w nim innych. W wyniku naszej pracy zaczęliśmy bardziej cenić:


    ludzi i interakcje od procesów i narzędzi,


    działające oprogramowanie od szczegółowej dokumentacji,


    współpracę z klientem od negocjacji umów,


    reagowanie na zmiany od realizacji założonego planu.


    Oznacza to, że elementy wypisane po prawej są wartościowe, ale większą wartość mają dla nas te, które wypisano po lewej.


    Poza manifestem jego twórcy ogłosili także dwanaście zasad zwinności.


    Zasady uzupełniające Manifest Agile


    Dwanaście zasad programowania zwinnego brzmi następująco[2]:


    
      	Najwyższy priorytet ma dla nas zadowolenie klienta dzięki wczesnemu i ciągłemu 
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