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  Opinie o autorze


  „Brałem udział w obu kursach: Architect’s Master Class i Project Design Master Class. Wcześniej niemal straciłem całą nadzieję, że kiedykolwiek będę w stanie dojść, dlaczego wysiłki mojego zespołu nigdy nie kończyły się sukcesem, i walczyłem, by znaleźć działające rozwiązanie, które pozwoli nam porzucić tę drogę ku katastrofie. Kurs Master Class otworzył mi oczy na świat, w którym wytwarzanie oprogramowania jest podniesione do poziomu, na którym działają wszelkie inne dyscypliny inżynierskie — poziomu, na którym oprogramowanie tworzy się w sposób profesjonalny, przewidywalny i rzetelny, a efektem pracy są niezawodne, wysokiej jakości programy tworzone w założonym czasie i budżecie. Wiedza, którą zdobyłem, jest bezcenna! Zaczynając od pokazania, jak tworzyć solidną i dobrą architekturę, która wytrzyma nieustannie zmieniające się wymagania użytkowników, a kończąc na zawiłych szczegółach sposobów planowania i prowadzenia projektów do pomyślnego finału — wszystko to autor wyjaśnił z pełnym profesjonalizmem popartym bogatym, rzadko spotykanym doświadczeniem. Fakt, że każdy fragment wyekstrahowanej prawdy, jaką Juval przekazywał nam podczas kursu, jest zdobyty, przetestowany i sprawdzony w realnym świecie, czyni z tej nauki ogromną wiedzę, która jest absolutnie niezbędna dla każdego, kto aspiruje do bycia architektem oprogramowania”.


  — Rossen Totev, architekt oprogramowania/kierownik zespołu


  „Kurs Project Design Master Class to doświadczenie, które może odmienić życie. Dla kogoś, kto wywodzi się ze środowiska, w którym terminy i budżety są niemal patologicznie przekraczane, możliwość uczenia się od Juvala jest prawdziwym darem niebios. Krok po kroku Juval dostarczał elementów i odpowiednich narzędzi do prawidłowego planowania projektu. W efekcie możliwe jest zapanowanie nad kosztami i terminami, nawet w tym dynamicznym i chaotycznym środowisku nowoczesnego wytwarzania oprogramowania. Juval mówi, że będziemy prowadzić nierówną walkę przeciwko przekraczaniu terminów i kosztów i musimy stanąć do niej z poczuciem, że dysponujemy karabinami przeciwko nożom. To nie jest żadna magia — lecz jedynie zastosowanie prostych zasad inżynierii i projektowania do wytwarzania oprogramowania — jednak wrócimy do swoich firm, czując się jak prawdziwi czarnoksiężnicy”.


  — Matt Robold, kierownik ds. programowania, West Covina Service Group


  „Niesamowite doświadczenie. Zmieniło mój sposób myślenia o tym, jak należy podchodzić do wytwarzania oprogramowania. Zawsze wiedziałem, że część moich przypuszczeń dotyczących sposobów projektowania i pisania programów jest prawidłowa. Nigdy nie byłem w stanie wyrazić tego słowami, jednak teraz mam tę pewność. Doświadczenie to wywarło wpływ na mój sposób myślenia nie tylko o projektowaniu oprogramowania, lecz także o wszelkich innych rodzajach projektowania”.


  — Lee Messick, kierownik zespołu architektów


  „Projekt, nad którym pracowałem już od lat, był pełen karkołomnych deadline’ów. Próby zrozumienia metod wytwarzania oprogramowania i tworzenia właściwego procesu wydawały się czystą stratą energii, gdyż borykałem się nie tylko z niezrozumiałymi oczekiwaniami klientów, lecz przede wszystkim z niechęcią kierownictwa do jakichkolwiek zmian. Prowadziłem wojnę na dwóch frontach i miałem poczucie całkowitej beznadziei. Czułem się jak ronin. Kurs Master Class dał mi jasność myślenia, której istnienia nigdy nie podejrzewałem. Podczas kursu zdobyłem dokładnie tę wiedzę, której szukałem. Nauczyłem się głębokich technik, które zmieniły moje rozumienie tego, jak działają projekty programistyczne. Teraz dysponuję narzędziami pozwalającymi mi wydajnie i efektywnie kierować projektami w zalewie nieustannie zmieniających się wymagań. W świecie chaosu ten kurs zaprowadził porządek. Jestem dozgonnie wdzięczny firmie IDesign. Moje życie już nigdy nie będzie takie samo”.


  — Aaron Friedman, architekt oprogramowania


  „Doświadczenie zmieniające życie. Poczułem się jak dostrojony fortepian po kilku dekadach gromadzenia kurzu”.


  — Jordan Jan, CTO/architekt


  „Kurs był niesamowity. Bez wątpienia był jednym z najbardziej intensywnych i cennych doświadczeń w mojej karierze zawodowej”.


  — Stoil Pankov, architekt oprogramowania


  „Uczenie się od Juvala Lövy’ego zmieniło moje życie. Ze zwykłego programisty stałem się prawdziwym architektem oprogramowania, stosującym zasady inżynierskie zaczerpnięte z innych dziedzin nie tylko do wytwarzania oprogramowania, lecz także do całej kariery zawodowej”.


  — Kory Torgersen, architekt oprogramowania


  „Kurs Architect Master Class to najważniejsza w życiu lekcja o umiejętnościach i projektowaniu — i miałem okazję uczestniczyć w niej dwukrotnie. Kiedy uczestniczyłem w kursie po raz pierwszy, tak bardzo wszystko odmienił, że żałowałem, iż nie mogłem odbyć go kilka dekad wcześniej, kiedy zaczynałem swoją karierę. Nawet gdy brałem w nim udział po raz drugi, byłem w stanie objąć umysłem zaledwie 25% wiedzy, ponieważ wszystkie koncepcje były prezentowane tak dogłębnie. Zmiana sposobu myślenia i odrzucenie dotychczasowej wiedzy są naprawdę bolesne, ale koniecznie muszę znów wziąć udział w tym kursie, z większą liczbą współpracowników. Każdego dnia przypominam sobie, co podczas kursu mówił Juval, i stosuję tę wiedzę, by pomagać swojemu zespołowi implementować nawet niewielkie rzeczy w taki sposób, abyśmy po wykonaniu pracy mogli czuć się Profesjonalnymi Inżynierami. (P.S. Podczas drugiego kursu zrobiłem 100 stron notatek!)”


  — Jaysu Jeyachandran, menadżer ds. wytwarzania oprogramowania, Nielsen


  „Jeśli jesteś sfrustrowany, brak ci energii i czujesz zniechęcenie, obserwując i podejmując kolejne daremne wysiłki, z jakimi boryka się nasza branża, ten kurs będzie dla ciebie pobudzającym orzeźwieniem. Zabiera cię na wyższy stopień zawodowej dojrzałości, daje nadzieję i pewność, że będziesz w stanie pracować prawidłowo. Po zakończeniu kursu Project Design Master Class zaczniesz myśleć inaczej i będziesz dysponować bezcennymi narzędziami, które nie pozwolą ci zawalić następnego projektu programistycznego. Będziesz musiał ćwiczyć, ubrudzić sobie ręce, ale zdobędziesz wiedzę i doświadczenie. BĘDZIESZ MÓGŁ być precyzyjny i konkretny, przekazując interesariuszom informacje o koszcie projektu, czasie jego realizacji oraz ryzyku. Ale nie czekaj, żeby to firma wysłała cię na ten kurs. Jeśli poważnie traktujesz swoją karierę, to sam powinieneś zapisać się na ten, jak również na wszelkie inne kursy Master Class organizowane przez IDesign. To najlepsza inwestycja we własny rozwój. Dziękuję całemu wspaniałemu zespołowi IDesign za nieustające wysiłki, jakie wkłada w to, aby branża wytwarzania oprogramowania stała się lepszą dyscypliną inżynierską”.


  — Lucian Marian, architekt oprogramowania, Mirabel


  „Jako osoba mająca dwadzieścia kilka lat, znajdująca się na stosunkowo wczesnym etapie kariery, mogę szczerze powiedzieć, że ten kurs odmienił moje życie oraz postrzeganie mojej drogi zawodowej. Z pełnym przekonaniem twierdzę, że jest to punkt zwrotny mojego życia”.


  — Alex Karpowich, architekt oprogramowania


  „Chciałbym podziękować za ten tydzień, który odmienił moje życie (zawodowe). Zazwyczaj trudno mi wytrzymać więcej niż 50% czasu na zajęciach — są nudne i nie uczą mnie niczego, czego nie mógłbym nauczyć się samodzielnie lub czego bym już nie wiedział. Jednak w przypadku kursu Architect’s Master Class siedziałem na zajęciach bite 9 godzin dziennie i jeszcze nie było mi dość. Dowiedziałem się na nim, jaki są moje obowiązki jako architekta oprogramowania (sądziłem, że architekt odpowiada wyłącznie za zaprojektowanie oprogramowania), poznałem inżynierski aspekt oprogramowania, znaczenie dostarczania pracy, która mieści się nie tylko w wyznaczonym czasie, lecz także w przeznaczonym nań budżecie, a ponadto prezentuje odpowiednią jakość; dowiedziałem się, że nie powinienem czekać, aż „dorosnę” do bycia architektem, lecz muszę samodzielnie pokierować swoją karierą; dowiedziałem się też, jak należy przeliczać i mierzyć rzeczy, które wcześniej szacowałem jedynie na wyczucie. Ten jeden tydzień wyjaśnił mi bardzo dużo i wiele kawałeczków trafiło na właściwe miejsca. Nie mogę się doczekać następnego kursu Master Class”.


  — Itai Zolberg, architekt oprogramowania


  Mojemu Ojcu, Thomasowi Charlesowi (Tommy’emu) Löwy’emu


  
    Wstęp


    Raczej nikt nie zajmuje się tworzeniem oprogramowania dlatego, że został do tego zmuszony. Wiele osób po prostu zakochuje się w programowaniu i postanawia zajmować się nim zarobkowo. Niemniej istnieje spory rozdźwięk pomiędzy tym, jak wyobrażamy sobie swoją karierę, a tym, jak wygląda ciemna, przygnębiająca rzeczywistość pracy programisty. Branża programistyczna jako całość przeżywa głęboki kryzys. Tym, co sprawia, że ten kryzys jest tak ostry, jest jego wielowymiarowość — wszystkie aspekty wytwarzania oprogramowania są w jakiś sposób wadliwe.


    
      	Koszty. Istnieje niewielka korelacja pomiędzy budżetem przyznanym na projekt oraz faktycznymi kosztami stworzenia systemu. Wiele organizacji nawet nie podejmuje prób rozwiązania problemu kosztów — być może dlatego, że nie wiedzą, jak to zrobić, a może dlatego, że gdyby to zrobiły, musiałyby przyznać, że nie stać ich na stworzenie systemu. Nawet jeśli koszt pierwszej wersji nowego systemu jest uzasadniony, to jednak, z powodu kiepskiego projektu i braku możliwości wprowadzania zmian, jego późniejsze koszty eksploatacji są znacznie wyższe niż być powinny. Wraz z upływem czasu koszty utrzymania systemu stają się tak wysokie, że firmy decydują się na porzucenie go i stworzenie nowego, tylko po to, by wkrótce znaleźć się w podobnej sytuacji, tylko z nowym systemem. W żadnej innej branży firmy tak często nie decydują się zaczynać wszystkiego od początku, gdyż nie ma to żadnego ekonomicznego uzasadnienia: linie lotnicze używają jumbo jetów od dziesięcioleci, a domy mogą mieć nawet setki lat.


      	Harmonogram. Terminy są wyznaczane odgórnie, arbitralnie i nierealistycznie, mają bowiem niewiele wspólnego z czasem koniecznym do stworzenia systemu. Dla większości programistów są one bzdurami zaprzątającymi uwagę podczas pracy. Jeśli zespołowi programistów uda się wykonać zadanie w terminie, wszyscy będą zaskoczeni, gdyż wszyscy z założenia oczekują, że ta sztuka się nie uda. Również to jest efektem kiepskiego projektu systemu, który wywołuje konieczność wprowadzania zmian i dokłada pracy w obrębie całego systemu, przekreślając to, co zostało zrobione wcześniej. Co więcej, to także skutek bardzo nieefektywnego procesu wytwarzania oprogramowania, który ignoruje zarówno zależności pomiędzy czynnościami, jak i najszybszy oraz najbezpieczniejszy sposób stworzenia systemu. Nie tylko wydłuża się czas dostarczenia na rynek całego systemu, lecz także czas przygotowania jego poszczególnych możliwości. Już samo opóźnienie projektu jest czymś złym, jeszcze gorsze jest jednak ukrywanie tego przed kierownictwem i klientami tylko dlatego, że nikt nie miał o tym pojęcia.


      	Wymagania. Bardzo często okazuje się, że programiści rozwiązują niewłaściwe problemy. Bezustannie pojawiają się trudności w komunikacji pomiędzy klientami końcowymi lub ich wewnętrznymi przedstawicielami (takimi jak dział marketingu) oraz zespołem programistów. Większość programistów także nie jest w stanie zauważyć faktu, że nie udało im się prawidłowo określić wymagań. Nawet jeśli wymagania zostaną odpowiednio wyrażone, to najprawdopodobniej wraz z upływem czasu i tak ulegną zmianie. Te zmiany przekreślają cały dotychczasowy wysiłek projektowy i sprawiają, że to, co zespołowi udało się stworzyć, nadaje się do wyrzucenia.


      	Obsada. Systemy software’owe nawet przeciętnej wielkości są tak skomplikowane, że pojemność ludzkiego mózgu nie pozwala ich w pełni objąć i zrozumieć. Wewnętrzna i zewnętrzna złożoność systemu jest bezpośrednim efektem kiepskiego projektu architektury systemu, prowadzącego do powstawania złożonych systemów, których utrzymanie, rozbudowywanie i ponowne wykorzystanie są bardzo trudne.


      	Utrzymanie. Większość systemów software’owych nie jest utrzymywana przez te same osoby, które je tworzyły. Nowy personel nie rozumie, jak system działa, to zaś sprawia, że starając się poprawiać stare problemy, tworzy nowe. To w bardzo szybkim tempie zwiększa koszty utrzymania systemu oraz przesuwa termin jego wprowadzenia na rynek, co z kolei prowadzi do prób tworzenia systemu od samego początku lub nawet do zamknięcia projektu.


      	Jakość. W systemach software’owych chyba nic tak bardzo nie szwankuje jak ich jakość. Można powiedzieć, że słowo „oprogramowanie” to synonim słowa „błąd”. Programiści nie są w stanie stworzyć systemu pozbawionego defektów. Poprawianie tych defektów często skutkuje zwiększaniem się ich liczby; podobny efekt ma rozszerzanie możliwości systemu, a nawet samo jego utrzymanie. Niska jakość jest bezpośrednim skutkiem architektury systemu, która nie pozwala, by można go było dobrze przetestować, dokładnie zrozumieć oraz odpowiednio utrzymywać. Równie ważne jest jednak to, że większość projektów nie uwzględnia kluczowych czynności związanych z kontrolą jakości i nie daje dostatecznie dużo czasu na właściwe wykonywanie wszystkich tych czynności.

    


    Kilkadziesiąt lat temu zaczęto tworzyć oprogramowanie, by rozwiązywać problemy świata. Dziś samo wytwarzanie oprogramowania jest problemem o wadze i zasięgu ogólnoświatowych. Problemy związane z wytwarzaniem oprogramowania często objawiają się na sposoby, które z techniką nie mają nic wspólnego, takie jak środowisko pracy cechujące się wysokim poziomem stresu, duża rotacja pracowników, wypalenie zawodowe, brak zaufania, niska samoocena, a nawet różnego rodzaju dolegliwości fizyczne.


    Żaden z problemów występujących w branży programistycznej nie jest niczym nowym[1]. Są ludzie, którzy na przestrzeni wielu lat pracy ani razu nie zetknęli się z dobrze wykonanym projektem programistycznym. To skłania ich do wyrażania opinii, że jest to wręcz niemożliwe, wskutek czego lekceważąco podchodzą do wszelkich prób zmiany tego stanu rzeczy, stwierdzając, że „tak po prostu jest”. Takie osoby mogą nawet zwalczać tych, którzy próbują doskonalić sposoby wytwarzania oprogramowania, uznały już bowiem, że osiągnięcie tego nie jest możliwe, a zatem każdy, kto stara się uzyskiwać lepsze wyniki, próbuje zrobić coś, co jest niemożliwe, a to obraża ich intelekt.


    Jednak moja własna kariera zawodowa i uzyskiwane wyniki są wyraźnym przykładem czegoś wręcz przeciwnego — pokazują, że systemy software’owe można tworzyć dobrze i skutecznie. Każdy projekt, za który byłem odpowiedzialny, został oddany w terminie, bez przekroczenia budżetu i bez żadnych defektów. Takie same doskonałe wyniki notuję także po założeniu firmy IDesign, w której bezustannie pomagamy naszym klientom spełniać podejmowane zobowiązania.


    Ten spójny i powtarzalny rejestr sukcesów nie jest dziełem przypadku. Kształciłem się w zakresie projektowania systemów, i to zarówno fizycznych, jak i software’owych, więc całkiem łatwo przyszło mi znalezienie podobieństw pomiędzy tymi dwoma światami. Zastosowanie w projektowaniu systemów software’owych praktycznych zasad i idei, które mają sens w innych dziedzinach inżynieryjnych, wydało mi się sensowne. Nigdy nie przeszło mi przez myśl, że tworzenie oprogramowania można traktować jako dziedzinę nieinżynieryjną albo że można tworzyć systemy bez ich uprzedniego zaprojektowania i zaplanowania. Nie widziałem potrzeby, by odrzucać swoje przekonania czy ustępować doraźnym celom, gdyż tworzenie oprogramowania we właściwy sposób po prostu działało, a fatalne konsekwencje stosowania innych sposobów działania były wyraźnie widoczne. Miałem szczęście trafić na wspaniałych mentorów oraz być we właściwym czasie we właściwym miejscu, by móc przekonać się co działa, a co nie działa, oraz by mieć możliwość uczestniczenia w pracach nad krytycznymi przedsięwzięciami, jak również stać się częścią kultury doskonałości.


    W ostatnich latach zauważyłem, że w branży wytwarzania oprogramowania dzieje się coraz gorzej. Coraz więcej projektów kończy się niepowodzeniem. Porażki stają się coraz bardziej kosztowne, i to zarówno pod względem czasu, jak i pieniędzy, a nawet zakończone projekty nie w pełni realizują początkowe zobowiązania. Ten kryzys narasta nie tylko dlatego, że systemy stają się coraz większe, stosuje się technologie chmurowe, terminy są coraz bardziej wygórowane, tempo zmian coraz szybsze. Przypuszczam, że prawdziwym powodem jest powolny zanik wiedzy programistów o tym, jak należy projektować i tworzyć systemy software’owe. Kiedyś niemal wszystkie zespoły dysponowały jakimś doświadczonym weteranem, który mógł pokierować młodymi programistami i przekazywać im swoją wiedzę i doświadczenie. Teraz takie osoby poszły dalej lub przechodzą na emeryturę. Ich brak sprawia, że zespoły pozostają z dostępem do nieskończonych źródeł informacji i z zerową wiedzą.


    Niestety nie istnieje jedna rzecz, którą można by zrobić, aby zażegnać kryzys w branży, taka jak zastosowanie konkretnego procesu, metody, narzędzia czy technologii programowania. Niestety pozbycie się wielowymiarowego problemu wymaga wielowymiarowego rozwiązania. W tej książce oferuję takie remedium: naprawianie oprogramowania.


    Ogólnie rzecz biorąc, proponuję projektowanie i tworzenie systemów software’owych z wykorzystaniem zasad inżynierii. Na szczęście nie trzeba w tym celu na nowo wymyślać koła. Inne dyscypliny inżynierskie radzą sobie doskonale, branża programistyczna może zatem zapożyczyć od nich kluczowe, uniwersalne zasady projektowe i dostosować je do swoich potrzeb. W tej książce Czytelnik znajdzie zbiór pierwszych zasad inżynierii oprogramowania, jak również wyczerpujący zestaw narzędzi i technik, których można używać w systemach software’owych i projektach programistycznych. Aby odnieść sukces, trzeba spojrzeć na zagadnienie z perspektywy inżynierskiej. Zagwarantowanie, że system software’owy będzie łatwy w utrzymaniu, rozszerzalny, będzie się nadawał do wielokrotnego użytku, nie będzie zbyt kosztowny oraz jego wykonanie będzie realne pod względem czasu i ryzyka — to wszystko są aspekty inżynieryjne, a nie techniczne. Aspekty te są powiązane bezpośrednio z projektem systemu i planem projektu. Ponieważ określenie „inżynier oprogramowania” oznacza przeważnie programistę, powstało inne, mianowicie „architekt oprogramowania”, oznaczające osobę, która w zespole odpowiada za wszelkie aspekty związane z zaprojektowaniem i zaplanowaniem programu. Także ja w tej książce traktuję Czytelnika jako architekta oprogramowania.


    Pomysły opisane w niniejszej książce nie są wszystkim, czego potrzeba, by skutecznie tworzyć dobre oprogramowanie, stanowią jednak doskonały punkt wyjścia, gdyż pozwalają radzić sobie z podstawową przyczyną opisanych wcześniej problemów. Przyczyną tą jest kiepski projekt, czy to projekt samego systemu software’owego, czy też plan określający, jak ten systemu zbudować. W tej książce pokażę, że jest możliwe stworzenie oprogramowania w wyznaczonym terminie i bez przekraczania założonego budżetu oraz że można zaprojektować je w taki sposób, że będzie łatwe pod względem utrzymania, rozbudowywania oraz wielokrotnego wykorzystania. Mam nadzieję, że dzięki praktycznemu zastosowaniu opisanych tu rozwiązań uda się Czytelnikowi poprawić nie tylko tworzony system, lecz także karierę, a przy okazji rozniecić w sobie pasję do tworzenia oprogramowania.


    Układ książki


    Układ tej książki odzwierciedla uporządkowane, inżynierskie podejście do projektowania systemów i planowania projektów. Ogólnie pojęta metoda wytwarzania oprogramowania składa się z dwóch części, co też znajduje odbicie w strukturze tej książki. Częściami tym są projektowanie systemu (potocznie określane jako architektura) i planowanie projektu. Obie te części uzupełniają się wzajemnie i są konieczne do odniesienia sukcesu. Dodatki umieszczone na końcu książki zawierają informacje uzupełniające główne rozważania.


    W większości książek technicznych każdy rozdział jest poświęcony pojedynczemu zagadnieniu i szczegółowo je opisuje. Takie podejście sprawia, że książkę można łatwiej napisać, jednak zazwyczaj nie odpowiada ono sposobowi, w jaki ludzie się uczą. Moja książka jest inna, uczy ona bowiem w sposób, który można porównać do poruszania się po spirali. W obu częściach książki poszczególne rozdziały powtarzają koncepcje i zagadnienia opisane we wcześniejszych rozdziałach, ale opisują je bardziej szczegółowo i rozwijają, wzbogacając o dodatkowe informacje i aspekty. Ten sposób prezentacji materiału jest bardziej zbliżony do naturalnego sposobu uczenia się. Każdy rozdział bazuje na poprzednich, dlatego należy je czytać po kolei. Obie części książki zawierają szczegółowo opisane studium przypadku ilustrujące omawiane zagadnienia i wzbogacające je o dodatkowe aspekty. Jednocześnie, dla zachowania spójności, staram się nie powtarzać, dlatego też wszystkie kluczowe zagadnienie zostały opisane tylko raz.


    Oto streszczenia poszczególnych rozdziałów i dodatków:


    Rozdział 1., Metoda


    Rozdział 1. przedstawia najważniejszą koncepcję: aby odnieść sukces, trzeba zarówno zaprojektować system, jak i zaplanować projekt, w ramach którego ten system powstanie. Oba te elementy są kluczowe dla końcowego sukcesu. Projektu nie można zaplanować, nie dysponując architekturą, a projektowanie systemu, którego potem nie można zbudować, nie ma większego sensu.


    Część I: Projekt systemu


    Rozdział 2., Dekompozycja


    Rozdział 2. jest poświęcony zagadnieniu rozbicia systemu na komponenty, które utworzą jego architekturę. Większość osób przeprowadza dekompozycję systemu w najgorszy z możliwych sposobów, dlatego rozdział zaczyna się od wyjaśnienia, czego nie należy robić. Kiedy to już zostanie wyjaśnione, pokażę, jak prawidłowo przeprowadzić dekompozycję systemu, i przedstawię zestaw prostych narzędzi analitycznych i obserwacji pomocnych w tym zadaniu.


    Rozdział 3., Struktura


    Rozdział 3. rozwija koncepcje wprowadzone w rozdziale 2., wzbogacając je o strukturę. Wyjaśnię w nim, jak określać wymagania i jak tworzyć warstwy architektury, omówię taksonomię komponentów tworzących tę architekturę i ich wzajemne powiązania, a także przedstawię konkretne wskazówki dotyczące klasyfikacji oraz kilka zagadnień powiązanych, takich jak projektowanie podsystemów.


    Rozdział 4., Kompozycja


    Rozdział 4. pokazuje, w jaki sposób należy łączyć komponenty systemu, tak aby jako całość pozwoliły spełnić wymagania stawiane przed systemem. Ten krótki rozdział zawiera kilka kluczowych zasad projektowania opisywanych w tej książce, wzbogaca także informacje zamieszczone w poprzednich rozdziałach, przekształcając je w potężne narzędzie umysłowe, którego Czytelnik będzie używać podczas prac nad wszystkimi systemami.


    Rozdział 5., Przykład projektu systemu


    Rozdział 5. to obszerne studium prezentujące praktyczne zastosowanie koncepcji projektowych opisanych w poprzednich rozdziałach. To ostatnie powtórzenie problematyki projektowania systemów przedstawia rzeczywisty system, dostosowuje go do prowadzonej działalności biznesowej, pokazuje, jak opracować jego architekturę oraz sprawdzić jej poprawność.


    Część II: Plan projektu


    Rozdział 6., Motywacja


    Ponieważ większość osób nawet nie słyszała o planowaniu projektów, a co dopiero mówić o robieniu tego w praktyce, rozdział 6. zawiera wprowadzenie do tych zagadnień i wyjaśnia, dlaczego warto to robić. To pierwsza iteracja spirali planowania projektów.


    Rozdział 7., Przegląd planu projektu


    W rozdziale 7. zamieściłem ogólny przegląd zagadnień związanych z planowaniem projektów. Zaczynam go od zdefiniowania, czym w kontekście projektów programistycznych jest sukces, a następnie przedstawiam kluczowe aspekty podejmowania świadomych decyzji i wyjaśniam, czym są: obsadzanie projektów, sieci projektu, ścieżka krytyczna, określanie harmonogramu i wyliczanie kosztu. Ten rozdział obejmuje większość zagadnień i technik, które zostaną dokładniej przedstawione w następnych rozdziałach, i kończy się ważnymi rozważaniami na temat ról i obowiązków.


    Rozdział 8., Sieć i zapas


    Rozdział 8. traktuje szczegółowo o sieci projektu i jej zastosowaniu jako narzędzia do planowania. Czytelnik dowie się, jak zamodelować projekt w formie diagramu sieci, pozna kluczowe pojecie zapasu, zrozumie, jak używać zapasów podczas obsadzania projektu i określania jego harmonogramu, oraz dowie się, jakie jest powiązanie zapasów z ryzykiem.


    Rozdział 9., Czas i koszty


    Rozdział 9. definiuje możliwe kompromisy pomiędzy czasem realizacji dowolnego projektu i jego kosztami oraz opisuje sposoby przyspieszania projektów poprzez zapewnienie płynnej i prawidłowej pracy. Oprócz tego przedstawię w nim takie kluczowe pojęcia jak skracania projektu, krzywa zależności czas – koszt oraz elementy kosztu projektu.


    Rozdział 10., Ryzyko


    Rozdział 10. przedstawia brakujący element większości projektów: oszacowanie ryzyka. Czytelnik dowie się, jak zmierzyć ryzyko, jak powiązać je z pojęciami czasu i kosztu realizacji z poprzednich rozdziałów oraz jak je szacować na podstawie sieci projektu. Ryzyko jest zazwyczaj najlepszym sposobem oceny wariantów planu projektu i stanowi jedno z najlepszych narzędzi planistycznych.


    Rozdział 11., Planowanie projektu w praktyce


    Rozdział 11. zbiera wszystkie zagadnienia i techniki z poprzednich rozdziałów w jedną całość i prezentuje je w formie dokładnego przeglądu kroków prowadzących do zaplanowania projektu. Choć rozdział ten ma formę przykładu, to jego głównym celem jest przedstawienie procesu mentalnego stosowanego podczas planowania projektów oraz sposobów przygotowywania się do przeglądów prezentujących warianty planu projektu firmowym decydentom.


    Rozdział 12., Techniki zaawansowane


    Zgodnie ze spiralnym modelem nauki przyjętym w tej książce rozdział 12. zawiera prezentację zaawansowanych technik i koncepcji. Przedstawione tu techniki przydają się w pracach nad projektami o dowolnym stopniu złożoności — od prostych po najbardziej złożone. Te zaawansowane techniki stanowią uzupełnienie informacji i rozwiązań zamieszczonych w poprzednich rozdziałach, a w praktyce często są stosowane łącznie z nimi.


    Rozdział 13., Przykład planowania projektu


    Rozdział 13. zawiera przykład planowania projektu stanowiący uzupełnienie przykładu projektowania systemu opisanego w rozdziale 5. Także on jest studium przypadku, które przedstawia kompletny proces planowania projektu. W tym rozdziale bardziej koncentrujemy się na studium przypadku niż na opisywaniu stosowanych technik.


    Rozdział 14., Wnioski podsumowujące


    Ten ostatni rozdział książki to krok wstecz od technicznych aspektów planowania projektów — zawiera on zbiór wytycznych, wskazówek, opinii oraz koncepcji dotyczących procesu wytwarzania oprogramowania. Zaczyna się od przedstawienia odpowiedzi na bardzo ważne pytanie: „kiedy należy planować projekt?”, a kończy rozważaniami na temat wpływu planu projektu na jakość oprogramowania.


    Dodatki


    Dodatek A, Śledzenie projektów


    Dodatek A pokazuje, jak należy śledzić projekt i określać postęp prac względem planu oraz jak, w razie konieczności, podejmować odpowiednie czynności zaradcze. Śledzenie projektu jest bardziej związane z zarządzaniem projektem niż z jego planowaniem, niemniej jednak ma ono kluczowe znaczenie dla zapewnienia, że po rozpoczęciu prac nad projektem uda się spełnić podjęte zobowiązania.


    Dodatek B, Projektowanie kontraktu usługi


    Architektura jest pojęciem ogólnym i zgrubnym, jednak architekci muszą zaprojektować wszystkie szczegóły wszystkich komponentów systemu. Najważniejszym z tych szczegółów jest kontrakt każdej z usług systemu. Dodatek B pokazuje właściwy sposób, jak należy to robić. Oprócz tego zamieszczone tu rozważania o modularności, rozmiarze i kosztach bardzo dobrze współgrają z większością pozostałych rozdziałów tej książki.


    Dodatek C, Standardy projektowania


    Dodatek C zawiera zebraną listę kluczowych nakazów, wskazówek, porad i przestróg, które przewijają się we wszystkich rozdziałach książki. Przedstawiony w nim standard jest lakoniczny i opisuje jedynie „co?”, lecz nie wyjaśnia „dlaczego?”. Wyjaśnieniem i uzasadnieniem tego standardu jest cała zawartość książki.


    Założenia dotyczące Czytelnika


    Choć niniejsza książka jest skierowana do architektów oprogramowania, jej docelowy krąg odbiorców może być znacznie szerszy. Zakładam, że Czytelnik jest architektem oprogramowania albo starszym programistą, menadżerem projektu lub kimś, kto ma szeroki zakres obowiązków. Niemiej nawet programiści o większych aspiracjach mogą bardzo skorzystać na lekturze tej książki. Niezależnie od zajmowanego stanowiska książka otworzy Czytelnikowi bramy do dalszej kariery. Być może w momencie, gdy Czytelnik będzie sięgał po tę książkę, nie będzie on wziętym architektem oprogramowania, jednak kiedy już ją przeczyta i opanuje opisywane w niej zagadnienia i techniki, na pewno znajdzie się w gronie najlepszych.


    Techniki i koncepcje omówione w tej książce są skuteczne niezależnie od języka programowania (C++, Java, C# czy Python), platformy systemowej (Windows, Linux, urządzenia mobilne czy chmura), wielkości projektu (od małych do wielkich). Można ich także z powodzeniem używać we wszystkich branżach (od ochrony zdrowia po przemysł zbrojeniowy), we wszelkich modelach prowadzenia działalności biznesowej oraz w firmach każdej wielkości (od startupów do wielkich korporacji).


    Moim najważniejszym założeniem na temat Czytelnika jest to, że przykłada on wagę do tego, co robi, i to bardzo dużą, oraz że przejmuje się obecnymi porażkami i stratami; chciałby pracować lepiej, lecz brak mu odpowiedniego przewodnictwa lub stoją mu na drodze złe praktyki.


    Co będzie potrzebne podczas lektury tej książki?


    Podczas lektury tej książki potrzebny jest jedynie otwarty umysł. Przeszłe porażki i frustracja z ich powodu także się przydadzą.


    Konwencje zastosowane w tej książce


    W niniejszej książce zostały zastosowane następujące konwencje typograficzne:


    Pogrubienie


    Jest używane do nowych terminów i pojęć.


    Zalecenia


    Tak są wyróżniane kluczowe reguły, zasady projektowe, ważne wskazówki i rady.


    Słowa kluczowe


    Tak są oznaczane ważne słowa opisywanych metod.


    
      
        
      

      
        
          	
            Uwaga  W ten sposób są prezentowane ogólne uwagi

          
        

      
    


    
      
        
      

      
        
          	
            Ostrzeżenie  A tak zostały oznaczone ważne ostrzeżenia.

          
        

      
    


    Materiały dołączone do książki


    Wszystkie materiały dołączone do książki można pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/protak.zip.


    
      
        [1] Edsger W. Dijkstra, The Humble Programmer: ACM Turing Lecture, „Communications of the ACM”, 15, nr 10, październik 1972, str. 859 – 866.

      

    

  


  
    Podziękowania


    Chciałbym zacząć od podziękowania dwóm osobom, które, każda na swój unikalny sposób, skłoniły mnie do napisania tej książki: Gadowi Meirowi i Jarkkowi Kemppainenowi.


    Dziękuję także mojemu redaktorowi prowadzącemu i jednocześnie mojej „grupie” wsparcia: Dave’owi Killianowi (jeszcze trochę poprawek w tekście i musiałbym Cię wymienić jako współautora). Dziękuję Beth Siron za przejrzenie pierwszego rękopisu książki. Następujące osoby poświęciły swój czas na przepisanie rękopisu książki: Chad Michel, Doug Durham, George Stevens, Josh Loyd, Riccardo Bennett-Lovsey oraz Steve Land.


    Jestem też niezwykle wdzięczny swojej Żonie, Danie, która nieustannie zachęca mnie do pisania i umożliwia poświęcanie na to czasu przeznaczonego dla rodziny. I oczywiście dziękuję swoim Rodzicom, którzy zaszczepili we mnie miłość do inżynierii.

  


  
    O autorze


    Juval Löwy, założyciel firmy IDesign, jest najwyższej klasy architektem oprogramowania specjalizującym się w projektowaniu systemów i planowaniu projektów. Pomógł niezliczonym firmom z całego świata dostarczyć tworzone oprogramowanie w terminie i w ramach założonego budżetu. Juval, uznany przez Microsoft za jednego z najlepszych ekspertów na świecie i lidera swojej branży, brał udział w wewnętrznych, strategicznych przeglądach języka C#, WCF i pokrewnych technologii. Jest określany zasłużonym mianem „software’owego guru”. Opublikował kilka bestsellerów i wiele artykułów poświęconych niemal wszystkim aspektom nowoczesnego wytwarzania oprogramowania. Juval Löwy często występuje na głównych światowych konferencjach programistycznych i prowadzi kursy Master Class na całym świecie, ucząc tysiące specjalistów umiejętności wymaganych od nowoczesnych architektów oprogramowania oraz aktywnego udziału w pracach jako osób odpowiedzialnych za projekt, proces i metody wytwarzania.

  


  
    Początkujący architekci oprogramowania mają wiele opcji.


    Ci, którzy chcą stać się mistrzami w tej dziedzinie, mają ich bardzo niewiele.

  


  
    1.

    Metoda


    Zen of Architects[1] stwierdza jedynie tyle, że początkujący architekt wszystko może robić na wiele sposobów. Natomiast dla mistrzów architektury istnieje jedynie kilka opcji, a przeważnie tylko jedna.


    Początkujący architekci często są przytłoczeni mnogością wzorców, podejść, metod oraz możliwości projektowania tworzonego systemu oprogramowania. Branża komputerowa pęka w szwach od liczby koncepcji, jak również osób pragnących uczyć się i samodoskonalić, a Ty, Czytelniku tej książki, zaliczasz się do tego grona. Niemniej jednak, ponieważ istnieje bardzo niewiele prawidłowych sposobów na wykonanie danych zadań projektowych, równie dobrze można się skoncentrować tylko na nich i pominąć pozostały szum. Mistrzowie projektowania oprogramowania wiedzą, że tak należy robić; dzięki jakby nadnaturalnej inspiracji są w stanie błyskawicznie wskazać i zastosować prawidłowe rozwiązanie projektowe.


    Zen of Architects znajduje zastosowanie nie tylko podczas projektowania systemów, lecz także w projektach, w ramach których te systemy powstają. Owszem, istnieją niezliczone sposoby określania struktury projektów i przypisywania zadań poszczególnym członkom zespołu, jednak czy wszystkie one są równie bezpieczne, szybkie, tanie, użyteczne i efektywne? Mistrzowie architektury oprogramowania planują także projekty, w ramach których będą tworzone systemy, a nawet pomagają kadrze kierowniczej w podejmowaniu decyzji, czy organizację będzie stać na wykonanie projektu.


    Osiągnięcie prawdziwego mistrzostwa w każdej dziedzinie jest podróżą. Oprócz bardzo nielicznych wyjątków nikt nie rodzi się ekspertem. Doskonałym tego przykładem jest moja własna kariera. Rozpocząłem pracę jako młodszy architekt niemal 30 lat temu, kiedy określenie „architekt oprogramowania” nie było powszechnie używane w branży komputerowej. Następnie pełniłem funkcję architekta projektu, kierownika działu projektowania, a w końcu, pod koniec lat 90. ubiegłego wieku, byłem głównym projektantem w jednej z firm z listy Fortune 100 w Dolinie Krzemowej. W roku 2000 założyłem IDesign — firmę zajmującą się jedynie projektowaniem oprogramowania. Od tamtej pory zaprojektowaliśmy w niej setki systemów i projektów. Choć każde zlecenia miało swoją specyficzną architekturę i własny plan tworzenia projektu, zauważyłem, że niezależnie od klienta, projektu, systemu, technologii czy programistów moje zalecenia projektowe były — w pewnym abstrakcyjnym sensie — takie same.


    Dlatego zadałem sobie proste pytanie: czy naprawdę trzeba być mistrzem architektury oprogramowania dysponującym kilkudziesięcioma latami doświadczenia i dziesiątkami wykonanych projektów, by wiedzieć, co należy robić? I drugie pytanie: czy można w jakiś sposób usystematyzować tę wiedzę, by każdy dysponujący dobrym zrozumieniem stosowanych metod programista mógł tworzyć solidne systemy i dobre projekty?


    Odpowiedź na to drugie pytanie jest bezsprzecznie twierdząca. Nazywam to metodą i to właśnie ona jest tematem niniejszej książki. Po zastosowaniu metody w bardzo wielu projektach i nauczeniu jej kilku tysięcy architektów na całym świecie mogę zagwarantować, że prawidłowo zastosowana, da ona dobre efekty. Nie dyskredytuję tu znaczenia właściwego nastawienia, umiejętności technicznych i możliwości analitycznych. Są one elementami koniecznymi do osiągnięcia sukcesu niezależnie od stosowanej metody. Niestety jednak nie są one jednocześnie składnikami wystarczającymi — często spotykam się z projektami, które zakończyły się porażką pomimo tego, że były tworzone przez osoby posiadające doskonałe kwalifikacje i przymioty. Niemniej kiedy zostaną one połączone z metodą, składniki te zapewnią siłę niezbędną do odniesienia sukcesu. Opierając swój projekt na solidnych podstawach inżynierskich, nauczysz się unikać wszechobecnych złych praktyk i błędnej intuicji.


    Czym jest metoda?


    Metoda jest prostą i efektywną techniką analizy i projektowania. Można by ją wyrazić, używając takiego oto wzoru:


    metoda = projekt systemu + plan projektu


    W ramach projektu systemu metoda określa sposób podziału dużych systemów na mniejsze, modularne komponenty. Udostępnia ona wytyczne na temat struktury, roli oraz semantyki komponentów oraz określa, jak komponenty te powinny ze sobą współdziałać. Efektem jest architektura systemu.


    Jeśli chodzi o plan projektu, metoda pomaga zapewnić zarządzanie tworzeniem systemu, udostępniając przy tym kilka opcji. Każda z tych opcji stanowi połączenie harmonogramu, kosztów oraz ryzyka. Oprócz tego każda z tych opcji stanowi instrukcję konstruowania systemu i przygotowuje projekt pod kątem jego realizacji i śledzenia.


    Planowanie projektu jest tematem drugiej części tej książki i ma znacznie większe znaczenie dla odniesienia końcowego sukcesu niż projekt systemu. Nawet dysponując przeciętnym projektem systemu, można odnieść sukces, jeśli będziemy dysponować odpowiednim czasem i zasobami oraz jeśli ryzyko jest możliwe do zaakceptowania. Niemniej jednak nawet jeżeli będziemy dysponować najlepszym projektem systemu, nasz projekt zakończy się porażką, jeśli nie będziemy dysponować odpowiednim czasem czy zasobami albo jeśli projekt będzie zbyt ryzykowny. Oprócz tego planowanie projektu jest bardziej skomplikowane niż projekt systemu i, co za tym idzie, wymaga dodatkowych narzędzi, koncepcji oraz technik.


    Ponieważ metoda składa się zarówno z projektu systemu, jak i planu projektu, stanowi ona proces projektowy. Na przestrzeni lat branża informatyczna poświęciła bardzo wiele uwagi, by stworzyć proces wytwarzania oprogramowania, a jednocześnie nie przykładała jej do procesu projektowania. Niniejsza książka ma wypełnić te luki.


    Weryfikacja projektu


    Weryfikacja projektu ma kluczowe znaczenie, gdyż organizacja nie powinna ryzykować, by zespół rozpoczął prace nad projektem o nieodpowiedniej architekturze lub takim, na którego stworzenie organizacji w ogóle nie stać. Metoda wspiera i umożliwia wykonanie tego krytycznego zadania, pozwalając architektowi na ustalenie, z rozsądnym poziomem pewności, czy proponowany projekt jest odpowiedni, czyli czy spełnia dwa kluczowe cele: po pierwsze, projekt musi zaspokajać wymagania klienta, a po drugie, musi uwzględniać możliwości i ograniczenia organizacji bądź zespołu.


    Kiedy zostaną już rozpoczęte prace nad kodem, modyfikowanie architektury zazwyczaj będzie już niedopuszczalne ze względu na wiążące się z tym koszty i opóźnienia. W praktyce oznacza to, że bez weryfikacji projektu systemu istnieje ryzyko utrwalenia architektury, która w najlepszym razie będzie niedoskonała, a w najgorszym — monstrualna. Organizacja będzie musiała starać się działać, używając takiego systemu przez kilka następnych lat, aż po kilku jego wersjach zdecyduje się na znaczącą modyfikację lub przepisanie. Kiepsko zaprojektowane oprogramowanie może w dużym stopniu zaszkodzić prowadzonej działalności, ograniczając możliwości reagowania na okazje biznesowe, a nawet doprowadzić organizację do bankructwa wskutek rosnących kosztów jego utrzymania.


    Wczesne weryfikowanie projektu ma ogromne znaczenie. Na przykład, choć stwierdzenie po trzech latach od rozpoczęcia prac, że dana koncepcja lub cała architektura jest nieprawidłowa, jest interesujące pod względem intelektualnym, to jednak pod względem praktycznym nie ma ono żadnej wartości. W idealnym przypadku po tygodniu od rozpoczęcia prac nad projektem należy wiedzieć, czy dana architektura będzie właściwa. Każde przekroczenie tego czasu zwiększa ryzyko prac nad architekturą, której poprawność będzie dyskusyjna. W kolejnych rozdziałach dokładnie opiszę, w jaki sposób należy weryfikować projekt systemu.


    Należy zwrócić uwagę, że odnoszę się tutaj do ogólnego projektu systemu — architektury — a nie szczegółowego projektu systemu. Projekt szczegółowy dla każdego z komponentów architektury tworzy kluczowe artefakty implementacji, takie jak hierarchie interfejsów i klas oraz kontrakty danych. Tworzenie szczegółowych projektów trwa dłużej, można je wykonywać podczas prac nad projektem, a oprócz tego mogą one ulegać zmianom w trakcie ewolucji konstruowanego systemu.


    Analogicznie należy także weryfikować plan projektu. Przekroczenie limitu czasu lub dostępnego budżetu (bądź obu) podczas prac nad projektem jest całkowicie niedopuszczalne. Nieumiejętność wywiązywania się z zobowiązań może zaszkodzić naszej karierze. Dlatego należy aktywnie weryfikować plan projektu, by upewnić się, że zespół jest w stanie zrealizować projekt.


    Oprócz przygotowania planów architektury i projektu celem metody jest wyeliminowanie projektu jako ryzyka dla powodzenia realizacji całego przedsięwzięcia. Żaden projekt nie powinien zakończyć się niepowodzeniem dlatego, że architektura była zbyt złożona, by programiści byli w stanie ją przygotować i utrzymać. Metoda pozwala określić architekturę sprawnie i efektywnie i zrobić to dość szybko. Dokładnie to samo dotyczy planu projektu. Żaden projekt nie powinien zakończyć się niepowodzeniem dlatego, że od samego początku na jego wykonanie brakowało czasu lub zasobów. Tak książka pokazuje, w jaki sposób można dokładnie wyliczyć czas prac nad projektem i jego koszty oraz jak podejmować przemyślane decyzje.


    Presja czasu


    Używając metody, można stworzyć cały projekt systemu w ciągu kilku dni, zazwyczaj od trzech do pięciu. Przygotowanie planu projektu zajmuje podobny okres czasu. Zważywszy na szczytne cele podejmowanych wysiłków, a konkretnie przygotowanie architektury systemu oraz planów projektu nowego systemu, ten czas może się wydawać zbyt krótki. Typowe systemy biznesowe dają możliwość tworzenia nowych projektów jedynie co kilka lat. Dlaczego nie można by poświęcić 10 dni na przygotowanie architektury? Wziąwszy pod uwagę późniejszy czas stosowania takiego systemu, liczony w latach, te pięć dodatkowych dni nie stanowi nawet błędu zaokrąglenia. Niemniej jednak wydłużenie czasu projektowania często nie poprawia jego efektów, a niekiedy nawet sprawia, że będą one gorsze.


    Większość środowisk roboczych cechuje się horrendalnie niewydajnym zarządzaniem czasem, co głównie wynika z natury ludzkiej. Presja czasu zmusza nas (jak również wszystkie inne zaangażowane osoby) do skoncentrowania się, określenia priorytetów oraz wykonania projektu. Metodę należy zrealizować szybko i zdecydowanie.


    Ogólnie rzecz biorąc, projektowanie (w przeciwieństwie do implementacji) nie jest zadaniem czasochłonnym. Architekci budowlani na projekt budynku poświęcają przeważnie nie więcej niż dwa tygodnie, zazwyczaj mieszcząc się w tygodniu, z kolei wzniesienie budynku na podstawie takiego projektu może trwać nawet dwa lub trzy lata, o ile zatrudnimy z podwykonawców.


    Presja czasu pomaga także unikać cyzelowania projektu. Prawo Parkinsona[2] głosi, że prace zawsze przeciągają się, by zająć cały przeznaczony na nie czas. Mając 10 dni na wykonanie projektu, który można zakończyć w 5 dni, architekt najprawdopodobniej będzie nad nim pracował przez 10 dni. Dodatkowy czas architekt poświęci na stworzenie błahych aspektów projektu, które nie dodają do niego niczego oprócz złożoności, co w nieproporcjonalny sposób zwiększy w następnych latach koszty implementacji i utrzymania. Ograniczanie czasu zmusza nas na przygotowania projektu, który będzie jedynie wystarczająco dobry.


    Eliminowanie paraliżu analizy


    Paraliż analizy to kłopot, który przydarza się, kiedy osoba (albo grupa), która jest zdolna, inteligentna, a nawet pracowita (jak to zazwyczaj jest z architektami oprogramowania), utknie w nieskończonym cyklu analizy, projektowania, nowych odkryć i ponownej analizy. Taka osoba (lub grupa) ulega paraliżowi i nie jest w stanie stworzyć żadnego produktywnego wyniku.


    Drzewo decyzyjne projektu


    Głównym powodem występowania paraliżu jest brak wiedzy o istnieniu drzewa decyzyjnego zarówno dla systemu, jak i dla projektu. Drzewo decyzyjne projektu jest ogólnym pojęciem odnoszącym się do wszelkich zadań projektowych — nie jest powiązane wyłącznie z inżynierią oprogramowania. Każdy projekt o pewnym poziomie złożoności jest zbiorem wielu mniejszych decyzji projektowych, uporządkowanych hierarchicznie w formie struktury drzewiastej. Każde rozgałęzienie w tym drzewie reprezentuje możliwą opcję decyzyjną, prowadzącą do kolejnych, bardziej szczegółowych decyzji projektowych. Liście tego drzewa reprezentują gotowe rozwiązania projektowe dla istniejących wymagań. Każdy z tych liści jest spójnym, unikalnym i prawidłowym rozwiązaniem, które w pewien sposób różni się od wszystkich pozostałych.


    Kiedy osoba lub grupa odpowiedzialna za stworzenie projektu nie zna prawidłowego drzewa decyzyjnego, może zacząć prace od innego miejsca niż jego korzeń. W takim przypadku jakaś decyzja projektowa w nieuchronny sposób doprowadzi do konfliktu z którąś z poprzednich decyzji, a co za tym idzie, konieczne będzie odrzucenie wszystkich decyzji pośrednich. Projektowanie w taki sposób można by porównać z sortowaniem bąbelkowym drzewa decyzyjnego projektu. Ponieważ liczba operacji w przypadku sortowania bąbelkowego odpowiada kwadratowi liczby sortowanych elementów, konsekwencje takiego postępowania będą poważne. Prostszy system, wymagający podjęcie 20 decyzji związanych z zaplanowaniem systemu i projektu, może potencjalnie wymagać 400 iteracji projektu, o ile nie będziemy pracować w oparciu o drzewo decyzyjne. Przeprowadzenie takiej liczby spotkań (nawet jeśli będą one rozłożone w czasie) doprowadzi do paraliżu. Jest mało prawdopodobne, byśmy mieli czas na wykonanie nawet 40 iteracji projektu. Kiedy zakończy się czas przeznaczony na zaplanowanie systemu i projektu, pisanie kodu rozpocznie się, kiedy ani system, ani projekt nie będą jeszcze dostatecznie dojrzałe. To z kolei opóźnia odkrycia prowadzące do unieważniania decyzji projektowych, odsuwając je w jeszcze odleglejszą przyszłość, kiedy czas, wysiłki oraz artefakty zostaną już skojarzone z niewłaściwymi wyborami. W zasadzie oznacza to maksymalizację kosztów niewłaściwych decyzji projektowych.


    Drzewo decyzyjne projektu systemu software’owego


    Jak się okazuje, większość software’owych systemów biznesowych ma ze sobą wiele wspólnego i przynajmniej zarys drzewa decyzyjnego będzie dla nich nie tylko wspólny, lecz także jednakowy. Oczywiście liście tych drzew będą odmienne.


    Metoda określa postać drzew decyzyjnych dla typowych systemów biznesowych, i to zarówno dla projektu systemu, jak i dla planu projektu. Dopiero po zaprojektowaniu systemu jest sens zabierać się za planowanie projektu, który pozwoli zbudować ten system. Każdy z tych wysiłków projektowych, zarówno związany z systemem, jak i z projektem, stanowi odrębne poddrzewo decyzji projektowych. Metoda prowadzi nas przez te decyzje, zaczynając od korzenia drzewa, dzięki czemu pozwala uniknąć przerabiania i ponownego oceniania wcześniejszych decyzji.


    Jedną z najcenniejszych technik oczyszczania drzewa decyzyjnego jest stosowanie ograniczeń. Jak zauważył doktor Frederick Brooks[3], w przeciwieństwie do powszechnej opinii i założeń, najgorszym problemem projektowym jest pusta karta. Bez żadnych ograniczeń projekt powinien być bardzo prosty, nieprawdaż? Otóż nie. Pusta karta powinna przerażać każdego architekta. Istnieje nieskończenie wiele sposobów, by zboczyć z właściwej drogi albo przekroczyć ograniczenia, które nie zostały jawnie określone. Im więcej jest ograniczeń, tym projektowanie jest prostsze. Im mniej mamy swobody, tym projekt będzie bardziej oczywisty i przejrzysty. W systemie, w którym występują same ograniczenia, nie ma nic do projektowania — system jest jednoznaczny. Jednak zawsze istnieją jakieś ograniczenia (jawne bądź niejawne), dlatego w przypadku postępowania zgodnie z drzewem decyzyjnym metoda narzuca rosnące ograniczenia zarówno na system, jak i na projekt, dzięki czemu plan wyłania się i kształtuje całkiem szybko.


    Komunikacja


    Ważną zaletą metody jest komunikowanie koncepcji projektowych. Kiedy osoby biorące udział w pracach poznają już strukturę architektury i semantykę projektu, metoda pozwoli im dzielić się koncepcjami projektowymi i precyzyjnie przekazywać wymagania projektu. Proces myślowy leżący u podstaw projektu można przekazywać zespołowi. Należy dzielić się informacjami o kompromisach i pomysłach, które prowadziły nas do powstania architektury, dokumentując w jednoznaczny i zrozumiały sposób przyjmowane założenia do planu i wynikające z nich decyzje projektowe.


    Ten poziom przejrzystości w intencjach projektowych ma krytyczne znaczenie dla przetrwania architektury. Dobry projekt to taki, który został poprawnie wymyślony, przetrwał proces implementacji i zakończył się, działając na komputerach klientów. Musimy być w stanie przekazać ten projekt programistom i zagwarantować, że oni zrozumieją i docenią pomysły leżące u jego podstaw. Ten projekt należy wyegzekwować, stosując kontrole, inspekcje oraz mentoring. Metoda celuje w komunikacji tego typu dzięki wykorzystaniu połączenia dobrze zdefiniowanej semantyki usług i struktury.


    Można mieć pewność, że jeśli programiści pracujący nad stworzeniem systemu nie zrozumieją i nie docenią projektu, spartaczą go. I żaden plan ani żadne inspekcje nie będą w stanie temu zapobiec. Celem tych kontroli powinno być możliwie wczesne wychwytywanie niezamierzonych odstępstw od zaplanowanej architektury.


    Dokładnie tak samo dzieje się w przypadku komunikowania planu projektu menadżerom projektu, kierownictwu oraz interesariuszom. Przejrzyste, jednoznaczne i zapewniające możliwość porównywania opcje mają kluczowe znaczenie dla podejmowania świadomych i przemyślanych decyzji. Kiedy ludzie podejmują błędne decyzje, często wynika to z niezrozumienia projektu i wykształcenia nieprawidłowego mentalnego modelu sposobu jego działania. Tworząc prawidłowe modele projektu dla czasu, kosztów i ryzyka, architekt może umożliwić podejmowanie właściwych decyzji. Metoda zapewnia doskonały słownik i wskaźniki do prowadzenia prostej i świadomej komunikacji z osobami odpowiedzialnymi za podejmowanie decyzji. Kiedy menadżerowie będą już znali możliwości planu projektu, staną się jego największymi orędownikami i będą nalegać na pracę w proponowany sposób. Żadna ilość żarliwych argumentów nie jest w stanie dokonać tego, co prosty zbiór wykresów i liczb. Co więcej, plan projektu jest ważny nie tylko na początku prac. Kiedy prace się już rozpoczną, narzędzi planu projektu można używać do przekazywania kierownictwu efektów i zauważalnych zmian. W dodatku A przedstawiam zagadnienia związane ze śledzeniem projektu i zarządzaniem zmianami.


    Oprócz komunikowania projektu programistom i menadżerom metoda pozwala architektom na precyzyjne i proste prezentowanie projektu innym architektom. Pomysły, jakie można zyskać dzięki takim opiniom i konstruktywnej krytyce, są wprost nieocenione.


    Czym metoda nie jest?


    W 1987 roku Brooks napisał, że „nie istnieje żadna srebrna kula”[4]. Bez wątpienia nie jest nią także metoda. Stosowanie metody nie gwarantuje sukcesu i może pogorszyć sytuację, jeśli będzie używana w izolacji lub jedynie dla samego faktu jej użycia.


    Metoda nie odbiera architektom kreatywności ani nie zwalnia ich z konieczności włożenia wysiłku w stworzenie dobrej architektury. To wciąż architekt będzie ponosił odpowiedzialność za błędy w projektowanej architekturze oraz za nieumiejętność przekazania informacji o niej programistom i przeprowadzenia prac programistycznych w sposób umożliwiający oddanie gotowego produktu bez odstępstw od zaplanowanej architektury, a wszystko to pod coraz większą presją. Co więcej, zgodnie z wyjaśnieniami podanymi w drugiej części książki architekt jest odpowiedzialny za stworzenie wykonalnego planu projektu wynikającego z przyjętej architektury. Architekt musi dostosować projekt do dostępnych zasobów, do tego, co można stworzyć, dysponując określonymi zasobami, do ryzyka związanego z projektem oraz do wyznaczonego terminu. Przechodzenie przez wszystkie prace projektowe tylko dla nich samych jest pozbawione sensu. Architekt musi wyeliminować wszystkie uprzedzenia i stworzyć prawidłowy zestaw założeń do planu i wynikające z nich obliczenia.


    Metoda stanowi dobry punkt początkowy do prac nad projektem systemu i planem projektu i zawiera także listę rzeczy, których należy unikać. Niemniej jednak będzie ona działać wyłącznie wówczas, gdy podejdziemy do niej rzetelnie oraz poświęcimy czas i wysiłek intelektualny, by zebrać wszystkie niezbędne informacje. Trzeba uważnie dbać o proces projektowy i jego efekty.
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  Część I

  Projekt systemu


  
    2.

    Dekompozycja


    Architektura oprogramowania to wysokiego poziomu projekt i struktura systemu software’owego. Choć projektowanie systemu jest szybkie i niedrogie w porównaniu z jego tworzeniem, przygotowanie prawidłowej architektury ma kluczowe znaczenie. Jeśli architektura będzie mieć defekty, będzie błędna lub nieadekwatna do potrzeb, to po stworzeniu systemu jego utrzymanie lub rozbudowywanie będą niezwykle kosztowne.


    Istotą architektury dowolnego systemu, takiego jak samochód, budynek, laptop czy system software’owy, jest jego podział na komponenty składowe. Dobra architektura określa także sposób interakcji tych komponentów w trakcie działania systemu. Czynność określenia komponentów składowych systemu jest nazywany jego dekompozycją.


    Przeprowadzenie prawidłowej dekompozycji systemu ma kluczowe znaczenie. Błędna dekompozycja oznacza bowiem błędną architekturę, która z kolei w przyszłości doprowadzi do horrendalnych problemów, które mogą nawet doprowadzić do konieczności stworzenia systemu od nowa.


    W przeszłości tymi komponentami składowymi były obiekty C++, a następnie komponenty COM, komponenty pisane w Javie oraz komponenty .NET. W nowoczesnych systemach i w niniejszej książce najbardziej szczegółowymi jednostkami architektury są usługi (jak w architekturach tworzonych w oparciu o usługi). Niemniej technologia używana do implementacji komponentów i ich szczegółów (takich jak interfejsy, operacje i hierarchie klas) jest szczegółowym aspektem projektu, a nie elementem dekompozycji systemu. W rzeczywistości takie szczegóły mogą się zmieniać bez wpływu na dekompozycję systemu, a co za tym idzie, także bez wpływu na jego architekturę.


    Niestety w większości — jeśli nie w przeważającej większości — przypadków systemy software’owe są projektowane nieprawidłowo, a niewykluczone, że są projektowane w najgorszy możliwy sposób. Błędy projektowe są bezpośrednią konsekwencją nieprawidłowej dekompozycji systemu. Dlatego też na początku tego rozdziału szczegółowo wyjaśnię, na czym polegają mankamenty powszechnie stosowanych sposobów dekompozycji, następnie zaś uzasadnię podejście do dekompozycji stosowane w metodzie. Oprócz tego znajdą się tu informacje o potężnych i użytecznych technikach wspomagających tworzenie projektów.


    Unikanie dekompozycji funkcjonalnej


    Dekompozycja funkcjonalna polega na podziale systemu na elementy konstrukcyjne w oparciu o możliwości funkcjonalne systemu. Na przykład jeśli system musi wykonywać pewien zbiór operacji, takich jak wystawianie faktur, obsługa płatności oraz organizowanie wysyłki, to w efekcie powstaną usługi Invoicing, Billing oraz Shipping.


    Problemy dekompozycji funkcjonalnej


    Dekompozycja funkcjonalna przysparza licznych i dotkliwych problemów. Jednym z nich jest powiązanie usług z wymaganiami, gdyż usługi powstają jako odzwierciedlenie tych wymagań. Jakakolwiek zmiana wymaganych możliwości funkcjonalnych nakłada konieczność wprowadzenia zmian w usługach. Wystąpienie takich zmian w jakiejś perspektywie czasu jest nieuniknione, więc wymuszą one wprowadzenie w systemie bolesnych zmian, zmuszając nas do ponownego przeprowadzenia dekompozycji w celu dostosowania systemu do nowych wymagań. Oprócz kosztownych zmian w systemie dekompozycja funkcjonalna wyklucza także wielokrotne wykorzystywanie fragmentów rozwiązania oraz prowadzi do tworzenia nadmiernie skomplikowanych systemów i klientów.


    Brak możliwości wielokrotnego stosowania


    Wyobraźmy sobie prosty system poddany dekompozycji funkcjonalnej, korzystający z trzech usług A, B i C, które są wywoływane dokładnie w tej kolejności: A, B i C. Ponieważ dekompozycja funkcjonalna jest zależna także od czasu (najpierw jest wywoływana usługa A, a później B), w zasadzie uniemożliwia ona niezależne stosowanie poszczególnych usług. Załóżmy, że inny system także musi skorzystać z usługi B (niech będzie to usługa Billings). Jednak usługa B zakłada, że będzie ona wywoływana po usłudze A i przed usługą C (tak jak obsługa płatności, Billings, może być wykonywana po wystawieniu faktury, Invoicing, a dopiero po obsłużeniu płatności można przejść do wysyłki — Shipping). Każda próba wyodrębnienia usługi B z pierwszego systemu i zastosowania w drugim zakończy się porażką, gdyż w tym drugim systemie nikt nie używa usługi A przed usługą B ani usługi C po usłudze B. B nie jest zatem niezależną, nadającą się do wielokrotnego stosowania usługą — wszystkie trzy usługi, A, B i C, są ze sobą ściśle powiązane.


    Zbyt wiele usług lub zbyt duże usługi


    Jednym ze sposobów przeprowadzania dekompozycji funkcjonalnej jest utworzenie tylu usług, ile jest wariacji możliwości funkcjonalnych. Taka metoda dekompozycji powoduje jednak powstanie ogromnej liczby usług, gdyż stosunkowo duże systemy mogą mieć setki możliwości funkcjonalnych. A zatem nie tylko powstanie bardzo wiele usług, lecz także w wielu z nich będą się powtarzać te same możliwości funkcjonalne, dostosowane do poszczególnych przypadków użycia. Tak ogromna liczba usług wiąże się z nieproporcjonalnie wysokimi kosztami integracji i testowania, jak również zwiększa ogólną złożoność rozwiązania.


    Innym sposobem przeprowadzania dekompozycji funkcjonalnej jest łączenie wszystkich możliwych sposobów wykonywania operacji w formie megausług. To podejście powoduje z kolei zwiększanie rozmiarów i złożoności usług, jak również uniemożliwia ich utrzymanie. Takie monolity stają się koszmarnymi śmietniskami dla wszelkich możliwych wariacji pierwotnych możliwości funkcjonalnych, z zawiłymi zależnościami zarówno wewnętrznymi, jaki pomiędzy poszczególnymi usługami.


    Dlatego też dekompozycja funkcjonalna zazwyczaj prowadzi do powstawania zbyt małej liczby zbyt dużych usług bądź zbyt wielu usług, które z kolei będą zbyt małe.


    
      
        
      

      
        
          	
            Uwaga  Dodatkowe informacje na temat opłakanych skutków tworzenia zbyt małych lub zbyt dużych usług oraz ich wpływu na projekt można znaleźć w dodatku B, poświęconym projektowaniu kontraktu usług.

          
        

      
    


    Zbyt duże klienty ze zbyt ścisłymi powiązaniami


    Dekompozycja funkcjonalna często prowadzi do spłaszczenia hierarchii systemu. Ponieważ każda usługa czy blok konstrukcyjny jest powiązany z konkretną możliwością funkcjonalną, coś musi połączyć te dyskretne możliwości funkcjonalne w wymagane zachowania. Tym czymś całkiem często jest klient. Kiedy to klient odpowiada za zarządzanie usługami, system staje się płaski — dwuwarstwowy: składa się z klientów i usług, a jakakolwiek możliwość wprowadzania dodatkowych warstw jest tracona. Załóżmy, że nasz system musi wykonywać trzy operacje (czyli mieć trzy funkcjonalności): A, B i C dokładnie w takiej kolejności. Jak pokazałem na rysunku 2.1, to klient odpowiada za połączenie wszystkich trzech usług.


    [image: ]


    Rysunek 2.1. Powiększony klient zarządzający możliwościami funkcjonalnymi


    Umieszczając w kliencie logikę zarządzania, zaśmiecamy jego kod niepotrzebną logiką biznesową systemu. W tym przypadku rola klienta nie sprowadza się już jedynie do wywoływania operacji realizowanych przez system bądź prezentowania informacji użytkownikom. Klient zyskuje świadomość istnienia wszystkich wewnętrznych usług, wie, jak należy je wywoływać, jak obsługiwać zgłaszane błędy, w jaki sposób zareagować na awarię usługi B po prawidłowym wykonaniu usługi A, i tak dalej. Wywoływanie usług niemal zawsze odbywa się synchronicznie, gdyż klient działa w ściśle określonej sekwencji — A, B i C — a wymuszenie tej kolejności przy jednoczesnym zapewnieniu sprawnego reagowania aplikacji na zdarzenia zewnętrzne


    jest dość trudne. Co więcej, klient jest w takim przypadku powiązany z wymaganymi możliwościami funkcjonalnymi. Jakakolwiek zmiana działania, taka jak wywołanie usługi B' zamiast B, wymusza wprowadzenie stosownych zmian w kliencie. Cechą charakterystyczną złego projektu jest sytuacja, w której jakakolwiek zmiana systemu wywiera wpływ na klienta. W idealnym przypadku powinna istnieć możliwość niezależnego rozwijania zarówno klienta, jak i usług. Dekady temu specjaliści od inżynierii oprogramowania zauważyli, że umieszczanie logiki biznesowej w klientach jest złym pomysłem. Niemniej jednak w razie użycia projektu takiego jak ten z rysunku 2.1 jesteśmy zmuszeni zanieczyścić kod klienta logiką biznesową obejmującą sekwencjonowanie wywołań usług, porządkowanie ich, obsługę błędów oraz czasu wywołań. W efekcie klient przestaje być jedynie klientem — staje się systemem.


    A co, jeśli będzie istnieć wiele klientów (np. bogate klienty, strony WWW, aplikacje na urządzenia mobilne), z których każdy będzie się starał wywoływać tę samą sekwencję usług funkcjonalnych? Nie pozostaje nam nic innego jak powielić tę samą logikę we wszystkich klientach, co z kolei sprawi, że utrzymanie każdego z nich będzie kosztowne i pracochłonne. Kiedy zmienią się możliwości funkcjonalne, zostaniemy zmuszeni do wprowadzania zmian w wielu klientach, gdyż zmiany wywrą wpływ na każdy z nich. W takich przypadkach często się zdarza, że programiści starają się unikać wprowadzania jakichkolwiek zmian w możliwościach funkcjonalnych usług ze względu na występowanie efektu kaskady, który wymusi modyfikację klientów. W przypadku istnienia wielu klientów, z których każdy dysponuje własną sekwencją wywołań dostosowaną do jego potrzeb, modyfikowanie lub zamiana usług stają się jeszcze trudniejsze do wykonania, co zupełnie wyklucza możliwość wielokrotnego stosowania tych samych zachowań w poszczególnych klientach. W efekcie stajemy w obliczu konieczności utrzymywania wielu złożonych systemów i zapewnienia ich wzajemnej zgodności. Wcześniej czy później doprowadzi to do stłumienia innowacyjności oraz wydłużenia czasu wprowadzania systemu na rynek wskutek zmian w procesach implementacji i produkcji.


    W ramach przykładu opisanych wcześniej problemów związanych z dekompozycją funkcjonalną przeanalizujmy rysunek 2.2. Przedstawia on analizę złożoności cyklomatycznej systemu, który opiniowałem. Zastosowaną w nim metodą projektową była dekompozycja funkcjonalna.
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    Rysunek 2.2. Analiza złożoności projektu funkcjonalnego


    Złożoność cyklomatyczna mierzy liczbę niezależnych ścieżek, jakimi może przebiegać realizacja klasy lub usługi. Im bardziej jej wewnętrzna konstrukcja jest złożona i zagmatwana, tym wyższa będzie wartość złożoności cyklomatycznej. Narzędzie użyte do wygenerowania rysunku 2.2 mierzyło i oceniało różne klasy występujące w systemie. W tej wizualizacji im bardziej złożona była klasa, tym większy i ciemniejszy był reprezentujący ją prostokąt. Na pierwszy rzut oka na rysunku można wyróżnić trzy bardzo duże i złożone klasy. Jak łatwo byłoby pielęgnować klasę MainForm? Czy reprezentuje ona formularz, element interfejsu użytkownika, czysty kanał pomiędzy użytkownikiem i systemem czy też cały system? Zwróćmy też uwagę na złożoność wymaganą do skonfigurowania klasy MainForm, reprezentowanej przez prostokąt FormSetup. I nie można zapomnieć o klasie Resources, która także jest bardzo złożona, gdyż bardzo złożone jest modyfikowanie zasobów używanych przez MainForm.


    W idealnym przypadku klasa Resources powinna być trywialna — powinna składać się z listy obrazów i łańcuchów znaków. Reszta systemu składa się z kilkudziesięciu małych i prostych klas, z których każda ma ściśle określone możliwości funkcjonalne. Te pozostałe klasy dosłownie znajdują się w cieniu pierwszych trzech, które są ogromne. Jednakże, choć każda z tych mniejszych klas może być trywialna, sama ich liczba stanowi problem złożoności, związany z zawiłą integracją tak znacznej liczby klas. W efekcie w tym systemie zarówno jest zbyt wiele komponentów i są one zbyt duże, jak i występuje zbyt rozbudowany klient.


    Wiele punktów wejścia


    Kolejnym problemem z dekompozycją systemu z rysunku 2.1 jest to, że wymaga on wielu punktów wejścia. Klient (lub klienty) potrzebuje wejścia do systemu w trzech miejscach: jedno dla usługi A, drugie dla usługi B i trzecie dla usługi C. To oznacza, że istnieją trzy miejsca, w których należy zadbać o uwierzytelnianie, autoryzację, skalowanie, zarządzanie instancjami, propagację transakcji, tożsamości, hostowanie itd. Jeśli zmieni się sposób realizacji któregokolwiek z tych aspektów, to zmiany trzeba będzie wprowadzić w wielu miejscach — dla wszystkich dostępnych klientów i usług. Wraz z upływem czasu te powielające się zmiany sprawią, że dodawanie nowych, odmiennych klientów stanie się niezwykle kosztowne.


    Powiększanie się usług i zwiększanie stopnia powiązań między nimi


    W ramach alternatywy dla sekwencyjnego wykonywania usług funkcjonalnych z rysunku 2.1 można skorzystać z innego rozwiązania, które mogłoby się wydawać mniejszym złem. Polega ono na wywoływaniu jednej usługi funkcjonalnej przez inną, jak pokazałem na rysunku 2.3.
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    Rysunek 2.3. Łańcuch usług funkcjonalnych


    Zaletą tego rozwiązania jest to, że pozwala ono zachować prostotę klienta, a nawet zastosować w nim operacje asynchroniczne: działanie klienta sprowadza się w tym przypadku do wywołania usługi A. Usługa A wywołuje następnie usługę B, która wywołuje usługę C.


    W tym przypadku problem polega na tym, że usługi funkcjonalne są powiązane ze sobą oraz z kolejnością wywołań. Na przykład usługę Billing można wywołać dopiero po wykonaniu usługi Invoicing, lecz przed usługą Shipping. W przykładzie z rysunku 2.3 w usłudze A jest zawarta wiedza, że usługa ta musi wywołać usługę B. Z kolei usługa B może być wywołana wyłącznie po usłudze A oraz przed usługą C. Zmiana uporządkowania tych wywołań doprowadzi zapewne do konieczności modyfikacji wszystkich usług w łańcuchu, gdyż ich implementacje będą musiały zostać odpowiednio zaktualizowane.


    Jednak schemat z rysunku 2.3 nie pokazuje wszystkiego. Usługa B z rysunku 2.3 jest diametralnie odmienna od usługi B z rysunku 2.1. Pierwotna usługa B realizowała jedynie możliwości funkcjonalne B. Usługa B z rysunku 2.3 musi mieć świadomość istnienia usługi C, a jej kontrakt musi zawierać parametry, które będą wymagane przez usługę C do wykonania jej zadań. W przykładzie z rysunku 2.1 te szczegółowe informacje znajdowały się w posiadaniu klienta. Problemy dodatkowo powiększa usługa A, w której kontrakcie obecnie należy uwzględnić parametry wymagane do wywołania usług B i C oraz wykonania ich biznesowych możliwości funkcjonalnych. Jakakolwiek zmiana w możliwościach usług B i C musi zostać odzwierciedlona w odpowiedniej zmianie implementacji usługi A, która w tym przypadku jest z nimi powiązana. Tego rodzaju powiększenie usługi A oraz wprowadzenie powiązań pomiędzy poszczególnymi usługami zostały przedstawione na rysunku 2.4.
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    Rysunek 2.4. Tworzenie łańcucha możliwości funkcjonalnych powoduje ich powiększanie


    Niestety okazuje się, że nawet schemat z rysunku 2.4 nie przedstawia całej prawdy. Załóżmy, że usługa A prawidłowo wykonała swoje zadanie, po czym przeszła do wywołania usługi B. Jednak usługa B napotkała jakieś problemy i nie udało się jej prawidłowo wykonać. Jeśli usługa A wywołuje B synchronicznie, to aby móc rozwiązać zaistniały problem, usługa A będzie musiała znać wewnętrzną logikę działania usługi B. To zaś oznacza, że możliwości funkcjonalne usługi B muszą się także znajdować w usłudze A. Jeśli usługa A wywołuje B asynchronicznie, to usługa B będzie musiała w jakiś sposób zwrócić sterowanie usłudze A i doprowadzić do odtworzenia wykonanych przez nią działań bądź też sama będzie musiała zawierać możliwości pozwalające na ich wycofanie. Innymi słowy oznacza to, że możliwości funkcjonalne usługi A muszą się także znajdować w usłudze B. W ten sposób tworzy się ścisłe powiązanie pomiędzy usługami A i B, a usługa B zostaje powiększona o możliwości konieczne do skompensowania prawidłowego wykonania usługi A. Ta sytuacja została przedstawiona na rysunku 2.5.
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    Rysunek 2.5. Dodatkowe powiększanie i ściślejsze powiązania związane z kompensacją


    Ten problem nawarstwia się w usłudze C. Co będzie w przypadku, gdy usługi A i B zostaną prawidłowo wykonane i zakończone, lecz usłudze C nie uda się wykonać jej funkcji biznesowych? W takiej sytuacji usługa C musi sięgnąć z powrotem do usług B i A i odtworzyć wykonane przez nie operacje. Zważywszy na powiązania i powiększenie usług z rysunku 2.5, co trzeba będzie zrobić, by zastąpić usługę B usługą B', dysponującą możliwościami funkcjonalnymi innymi niż B? Jaki będzie to miało wpływ na usługi A i C? A jakie są możliwości ponownego wykorzystania, kiedy funkcjonalności usług z rysunku 2.5 będziemy chcieli wykorzystać w innym kontekście, na przykład gdy zechcemy wywołać usługę B po usłudze D, a przed usługą E? Czy A, B i C to trzy odrębne usługi czy jeden wielki bałagan?


    Wnioski o dekompozycji funkcjonalnej


    Dekompozycję funkcjonalną cechuje niemal nieodparty urok. Wydaje się ona prostym i przejrzystym sposobem projektowania systemów, w którym wystarczy sporządzić prostą listę wymaganych możliwości funkcjonalnych oraz utworzyć w architekturze odpowiadające im komponenty. Dekompozycja funkcjonalna (oraz podobna do niej dekompozycja dziedziny, która zostanie opisana nieco później) jest rozwiązaniem używanym podczas projektowania większości systemów. Większość osób wybiera ją w sposób naturalny i jest wysoce prawdopodobne, że Czytelnik zetknął się z nią na lekcjach informatyki w szkole. Rozpowszechnienie dekompozycji funkcjonalnej w kiepsko zaprojektowanych systemach sprawia, że stanowi ona niemal idealny wskaźnik czegoś, czego należy unikać. Należy dołożyć wszelkich starań, by oprzeć się pokusie użycia dekompozycji funkcjonalnej.


    Natura wszechświata


    Można dowieść, że dekompozycja funkcjonalna nie ma prawa działać, nie sięgając po żadne argumenty związane z inżynierią oprogramowania. Taki dowód bazuje wyłącznie na samej naturze wszechświata, a w szczególności na pierwszym prawie termodynamiki. Bez wgłębiania się w matematykę: pierwsze prawo termodynamiki głosi, że nie można dodać wartości, nie wkładając w to pewnego wysiłku. Kolokwialnie rzecz ujmując, nie ma czegoś takiego jak darmowy lunch.


    Projektowanie jest ze swej natury aktywnością powodującą tworzenie wartości dodanej. Czytasz tę książkę zamiast dowolnej innej książki o programowaniu, gdyż cenisz projektowanie albo, ujmując rzecz inaczej, uważasz, że projektowanie powoduje dodanie wartości, a nawet bardzo dużej wartości.


    Problem z dekompozycją funkcjonalną polega na tym, że stara się ona oszukać pierwsze prawo termodynamiki. Wyniki dekompozycji funkcjonalnej, czyli projekt systemu, powinny być czynnością powodującą dodanie wartości. Jednak dekompozycja funkcjonalna jest prosta: w oparciu o zbór wymagań określających potrzebę wykonania funkcjonalności A, B i C całość możliwości systemu jest dzielona na usługi A, B i C. Można by rzec: szybko, łatwo i bez zbędnego wysiłku. Dekompozycja funkcjonalna jest tak prosta, że nawet narzędzie potrafiłoby ją wykonać. Niemniej jednak sam fakt, że projekt wykonywany przy użyciu dekompozycji funkcjonalnej jest szybki, łatwy, mechaniczny i prosty, stanowi sprzeczność z pierwszym prawem termodynamiki. Ponieważ nie można dodać wartości bez żadnego wysiłku, te sam cechy, które sprawiają, że dekompozycja funkcjonalna jest tak atrakcyjna, uniemożliwiają jej dodawanie jakiejkolwiek wartości.


    Tworzenie antyprojektu


    Próby przekonania kolegów i menadżerów do zastosowania czegokolwiek innego niż dekompozycja funkcjonalna będą niezwykle trudnym zadaniem. Na pewno spotkamy się z odpowiedzią: „Ale zawsze robiliśmy to tak”. Na taki argument można odpowiedzieć na dwa sposoby. Pierwszym z nich jest zadanie pytań: „I ile razy udało się nam zmieścić w terminie lub nie przekroczyć budżetu? Jak wyglądała jakość i złożoność naszego systemu? Czy można było łatwo ten system utrzymywać?”.


    Drugi sposób to przygotowanie antyprojektu. Poinformuj zespół, że chcesz przeprowadzić wyzwanie mające na celu stworzenie systemu następnej generacji. Podziel zespół na dwie części i każdą umieść w innym pokoju konferencyjnym. Pierwszą połowę zespołu poproś o przygotowanie możliwie najlepszego projektu systemu. Drugą zaś poproś o przygotowanie projektu, który będzie jak najgorszy: ma w maksymalnym stopniu utrudniać rozbudowywanie i utrzymanie systemu, nie pozwalać na wielokrotne stosowanie jego komponentów i tak dalej. Pozwól obu grupom pracować nad ich projektami przez jedno popołudnie, a następnie zbierz wszystkich razem. Po porównaniu wyników zazwyczaj okazuje się, że obie grupy stworzyły takie same projekty. Etykiety poszczególnych komponentów mogą być nieco inne, jednak istota projektów będzie taka sama. A kiedy te podobieństwa staną się jasne, poinformuj zespół, że obie grupy nie pracowały nad tym samym problemem, i wyjaśnij implikacje tego faktu. Być może tym razem uda się zastosować inne podejście.


    Przykład: funkcjonalny dom


    Stwierdzenie, że nigdy nie należy projektować z wykorzystaniem dekompozycji funkcjonalnej, jest uniwersalnym spostrzeżeniem, które nie ma nic wspólnego z systemami software’owymi. Przyjrzyjmy się funkcjonalnemu podejściu do projektowania domu. Można wyróżnić takie czynności wykonywane w domu jak m.in. gotowanie, zabawa, odpoczynek, spanie. Na tej podstawie można wskazać architektoniczne komponenty odpowiadające poszczególnym możliwościom funkcjonalnym, takie jak przedstawione na rysunku 2.6.


    Choć już rysunek 2.6 jest niedorzeczny, to jednak prawdziwe szaleństwo objawi się, kiedy nadejdzie czas budowania takiego domu. Zacznijmy od pustej działki i zbudujmy na niej gotowanie. Tylko gotowanie. Wyjmijmy z kartonu kuchenkę mikrofalową i postawmy ją obok. Teraz wylejmy betonowy prostokąt, na nim zróbmy drewnianą ramę, do niej przymocujmy blat, a na nim postawmy kuchenkę mikrofalową. Następnie zbudujmy niewielką szafkę dla kuchenki mikrofalowej, zbijmy nad nią daszek i podłączmy do gniazdka elektrycznego. Teraz możemy ogłosić kierownictwu i klientom: gotowanie mamy gotowe.
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    Rysunek 2.6. Funkcjonalna dekompozycja domu


    Ale czy gotowanie naprawdę jest gotowe? Czy mamy wszystko, co jest potrzebne do gotowania? Gdzie będziemy podawać posiłki, przechowywać pozostałości albo wyrzucać śmieci? A co z gotowaniem na gazie? Co by było konieczne, aby powielić te same możliwości funkcjonalne tak, byśmy mogli gotować na kuchence gazowej? Jaki jest stopień powielania w przypadku tych dwóch odrębnych sposobów wyrażania funkcjonalności, jaką stanowi gotowanie? Czy któryś z nich można w jakiś prosty sposób rozszerzać? A co z gotowaniem w kuchence mikrofalowej w jakimś innym miejscu? Cały ten gąszcz pytań nie stanowi nawet początku problemów, gdyż wszystko zależy od sposobu, w jaki chcemy gotować. Osobne możliwości funkcjonalne gotowania należałoby przygotować, gdyby gotowanie wymagało zastosowania różnych urządzeń lub różniło się kontekstem, na przykład gdybyśmy przygotowywali śniadanie, przekąski, obiad lub kolację. W efekcie skończyłoby się powstaniem mnóstwa niewielkich usług gotowania odpowiadających konkretnym scenariuszom, które będą musiały być z góry znane, bądź też jednej potężnej usługi gotowania obsługującej wszystkie możliwości. Czy w taki sposób uda się nam zbudować dom? Jeśli nie, to dlaczego w taki sposób mamy projektować i budować systemy software’owe?


    
      
        
      

      
        
          	
            Kiedy należy używać dekompozycji funkcjonalnej?


            Drwina, z jaką wcześniej opisałem funkcjonalne budowanie domu, nie oznacza wcale, że dekompozycja funkcjonalna jest zła. Otóż dekompozycja funkcjonalna ma swoje miejsce — stanowi ona doskonałą metodę określania wymagań. Pomaga architektom (i menadżerom produktów) wykrywać ukryte lub domyślne obszary możliwości funkcjonalnych. Zaczynając od wierzchołka i dysponując nawet niejasnymi wymaganiami funkcjonalnymi, można przeprowadzić dekompozycję funkcjonalną do bardzo szczegółowego poziomu, tworząc przy tym drzewiastą hierarchię wymagań i odnajdując w niej funkcjonalności, które będą nadmiarowe lub będą wzajemnie się wykluczać. Jednak rozszerzanie dekompozycji funkcjonalnej na projekt będzie zabójcze. Nigdy nie powinno istnieć bezpośrednie odwzorowanie wymagań na projekt.

          
        

      
    


    Unikanie dekompozycji dziedziny


    Projekt domu przedstawiony na rysunku 2.6 jest w oczywisty sposób absurdalny. W swoim domu gotowaniem będziemy się zapewne zajmowali w kuchni, dlatego alternatywny sposób podziału domu przedstawiłem na rysunku 2.7. Ten rodzaj dekompozycji to dekompozycja dziedziny — polega ona na podziale systemu na elementy konstrukcyjne w oparciu o dziedziny biznesowe, takie jak sprzedaż, projektowanie, księgowość czy spedycja. Niestety dekompozycja dziedziny, taka jak przedstawiona na rysunku 2.7, jest jeszcze gorsza od dekompozycji funkcjonalnej z rysunku 2.6. Dekompozycja dziedziny nie działa, gdyż okazuje się, że tak naprawdę jest zakamuflowaną dekompozycją funkcjonalną: Kuchnia to miejsce, w którym gotujemy, Sypialnia to miejsce, w którym śpimy, Garaż to miejsce, w którym parkujemy, i tak dalej.
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    Rysunek 2.7. Dekompozycja dziedziny w przypadku projektowania domu


    W rzeczywistości każdy z funkcjonalnych obszarów przedstawionych na rysunku 2.6 można odwzorować na dziedziny z rysunku 2.7, co pokazuje pewien poważny problem. Choć poszczególne sypialnie mogą być unikalne, to jednak w każdej z nich należy powielić funkcjonalność spania. Kolejne powielenie funkcjonalności występuje w przypadku spania w salonie przed telewizorem albo kiedy będziemy przyjmować i zabawiać gości w kuchni (gdyż niemal wszystkie imprezy organizowane w domu kończą się właśnie w kuchni).


    Każda dziedzina często przekształca się w paskudny worek pełen różnych możliwości funkcjonalnych, co powiększa jej wewnętrzną złożoność. Ta powiększona wewnętrzna złożoność dziedziny sprawia, że unikamy problemów ze wzajemnymi powiązaniami poszczególnych dziedzin, a komunikacja pomiędzy nimi zazwyczaj ogranicza się do prostych zmian stanu (przypominających operacje CRUD[1]), a nie do akcji wyzwalających wykonywanie wymaganych czynności obejmujących wszystkie dziedziny. Konstruowanie bardziej złożonych zachowań obejmujących swym zasięgiem większą liczbę dziedzin jest bardzo trudne. W przypadku przeprowadzenia takiej dekompozycji dziedziny zapewnienie niektórych możliwości funkcjonalnych po prostu nie jest możliwe. Na przykład gdzie w domu z rysunku 2.7 można wykonać operację gotowania, której nie można zrealizować w kuchni (na przykład gdzie zrobić grilla)?


    Budowanie domu w oparciu o dziedziny


    Podobnie jak w przypadku podejścia funkcjonalnego, prawdziwe problemy dekompozycji w oparciu o dziedziny stają się widoczne na etapie konstrukcji. Wyobraźmy sobie budowanie domy w oparciu o podział przedstawiony na rysunku 2.7. Zaczynamy od pustej działki. Kopiemy wykop pod fundamenty kuchni, wylewamy do niego beton (jedynie na fundamenty kuchni) i umieszczamy w nim śruby. Następnie budujemy ściany kuchni (przy czym wszystkie muszą być ścianami zewnętrznymi), przykręcamy je do fundamentów, prowadzimy w nich przewody elektryczne i rury, podłączamy kuchnię do sieci elektrycznej, wodociągowej, kanalizacyjnej i gazowej, dodajemy ogrzewanie i wentylację, montujemy liczniki wody, prądu i gazu, budujemy nad kuchnią dach, wewnątrz montujemy płyty kartonowo-gipsowe, wieszamy szafki, tynkujemy zewnętrzne ściany (wszystkie) i malujemy je. Możemy ogłosić klientowi, że Kuchnia jest gotowa i dotarliśmy do kamienia milowego (ang. milestone) 1.0.


    Teraz musimy zbudować sypialnię. W pierwszej kolejności usuwamy tynk z elewacji kuchni, aby uzyskać dostęp do śrub łączących ściany z fundamentami i je odkręcić. Następnie musimy odłączyć kuchnię od prądu, gazu, wody i kanalizacji oraz użyć drogich podnośników hydraulicznych, by unieść kuchnię. Po podniesieniu kuchni musimy ją nieco przesunąć na bok, aby wyburzyć jej fundamenty za pomocą młotów pneumatycznych i usunąć gruz, co generuje wysokie opłaty za wywóz i składowanie odpadów. Teraz możemy przygotować nowe wykopy pod wspólne fundamenty kuchni i sypialni. Następnie wylewamy beton i umieszczamy śruby, mając przy tym nadzieję, że wypadną dokładnie w tych samych miejscach co wcześniej. Potem musimy bardzo ostrożnie opuścić kuchnię i umieścić ją na nowych fundamentach, upewniając się przy tym, że otwory na śruby są w odpowiednich miejscach (co jest niemal niemożliwe). Teraz możemy zająć się wybudowaniem ścian sypialni. Chwilowo zdemontujemy szafki z kuchni, usuniemy płyty kartonowo-gipsowe, żeby mieć dostęp do instalacji elektrycznej, rur i przewodów wentylacyjnych, a następnie podłączymy do nich instalację elektryczną i wentylacyjną sypialni, ponownie zamontujemy płyty kartonowo-gipsowe, zawiesimy szafki w kuchni, a potem wniesiemy szafy i zamontujemy półki w sypialni. Następnie musimy usunąć tynki ze wszystkich pozostałych ścian kuchni, abyśmy mogli pokryć ściany zewnętrzne obu pomieszczeń nową warstwą tynków. Cała ta operacja wymaga przekształcenia przynajmniej jednej ściany kuchni w ścianę wewnętrzną, co wiąże się z koniecznością odpowiedniej izolacji, malowania itp. Musimy także usunąć dach kuchni i zastąpić go nowym, który będzie chronił oba pomieszczenia. Kiedy to będzie gotowe, możemy ogłosić dotarcie do kamienia milowego 2.0 — Sypialnia 1.


    Konieczność przebudowy kuchni nie jest jawnie widoczna. Nie było oczywiste także to, że ponowna budowa kuchni była znacznie bardziej kosztowna i ryzykowna niż wybudowanie kuchni po raz pierwszy. Z czym będzie się wiązało dodanie do tego domu kolejnej sypialni? Ile razy będziemy musieli przebudowywać kuchnię? Ile razy uda się nam ją przebudować, nim zmieni się w stertę gruzu, z którym już nic nie zrobimy? Czy kuchnia faktycznie była gotowa, kiedy to ogłosiliśmy? Pomijając koszty przeróbek, w jakim stopniu poszczególne elementy takiego domu nadają się do wielokrotnego użycia? O ile droższe jest budowanie domu w taki sposób? Czy tworzenie systemu software’owego w taki sposób będzie miało sens?


    Błędna motywacja


    Motywacją leżącą u podstaw przeprowadzania dekompozycji funkcjonalnej lub dekompozycji dziedziny jest to, że firmy lub klienci chcą jak najszybciej korzystać z możliwości systemu. Problem jednak polega na tym, że nigdy nie można wdrożyć jednej możliwości w izolacji od pozostałych. Moduł obsługi płatności nie będzie miał sensu, jeśli nie będzie z nim współpracował moduł fakturowania i obsługi wysyłki.


    Sytuacja jest jeszcze gorsza, gdy mamy do czynienia ze starymi systemami. Programiści rzadko kiedy mają funkcjonalność nowego systemu zupełnie od podstaw. W większości przypadków istnieje jakiś stary, dogorywający system zaprojektowany w oparciu o dekompozycję funkcjonalną, którego brak elastyczności i koszty utrzymania usprawiedliwiają napisanie nowego systemu.


    Załóżmy, że prowadzenie naszego biznesu wymaga trzech możliwości funkcjonalnych, A, B i C, działających w ramach starego systemu. Tworząc nowy system, który ma zastąpić stary, zdecydowaliśmy się na stworzenie i wdrożenie w pierwsze kolejności możliwości A, chcąc zaspokoić w ten sposób wymagania klientów i kierownictwo, którzy chcieliby zobaczyć efekty jak najszybciej. Problem jednak polega na tym, że prowadzony biznes nie ma zastosowania dla samej możliwości funkcjonalnej A. Potrzebuje także funkcjonalności B i C. Udostępnienie funkcjonalności A w nowym systemie oraz funkcjonalności B i C w starym nic nie da, gdyż stary system nic nie wie o nowym, a nie jest w stanie wykonywać samych funkcjonalności B i C. Stosowanie A jednocześnie w starym i nowym systemie nie daje żadnych korzyści, a nawet pogarsza sytuację, gdyż zwiększa nakład pracy i najprawdopodobniej doprowadzi do sprzeciwu ze strony użytkowników. Jedynym rozwiązaniem będzie zatem zapewnienie jakiejś współpracy starego i nowego systemu. Złożoność takiej operacji zazwyczaj będzie znacznie większa od złożoności pierwotnego problemu, a więc programiści będą musieli poradzić sobie z dużo trudniejszym zadaniem. Wróćmy do przykładu z budowaniem domu z rysunków 2.6 i 2.7: jak by to było, gdybyśmy mieszkali w małym, starym domku i jednocześnie budowali nowy dom po drugiej stronie miasta? Załóżmy, że zajmujemy się aspektem gotowania, czyli w nowym domu budujemy tylko kuchnię, a jednocześnie wciąż mieszkamy w starym domu. W takim przypadku ilekroć zgłodniejemy, musimy wsiąść do samochodu i pojechać do nowego domu, a potem wrócić do starego. Oczywiście nigdy byśmy do czegoś takiego nie dopuścili, budując dom, dlaczego więc mielibyśmy narażać na podobne niewygody naszych klientów?


    Możliwości testowania i projekt


    Kluczowa wada obu sposobów dekompozycji, funkcjonalnej i dziedziny, jest związana z testowaniem. W przypadku takich projektów poziom wzajemnych powiązań i złożoności jest tak wysoki, że jedynym sposobem testowania, jakie programiści mogą przeprowadzać, są testy jednostkowe. Jednak to wcale nie sprawia, że testy jednostkowe stają się ważne, jest to jedynie kolejny przykład „efektu latarni”[2] (czy szukania czegoś tam, gdzie najprościej będzie to znaleźć).


    Przykra rzeczywistość jest jednak tak, że testy jednostkowe mają marginalną przydatność. Choć są jednym z kluczowych sposobów testowania, w rzeczywistości nie pozwalają przetestować systemu. Wyobraźmy sobie duży pasażerski samolot odrzutowy składający się z bardzo wielu komponentów (pomp, siłowników, serw, przekładni, turbin itd.). A teraz wyobraźmy sobie, że wszystkie te elementy przeszły niezależne testy przed użyciem ich do złożenia samolotu. Czy odważylibyśmy się polecieć takim samolotem? Powodem tak marginalnie małej przydatności testów jednostkowych jest to, że w dowolnym złożonym systemie defekty nie będą występować w poszczególnych modułach, lecz raczej będą rezultatem wadliwych interakcji pomiędzy tymi modułami. Dlatego intuicyjnie wiemy, że choć każdy komponent naszego przykładowego samolotu odrzutowego działa prawidłowo, to ich połączenie może zawieść na wiele różnych sposobów. Co gorsze, nawet jeśli złożony system będzie się znajdował w nienagannym, doskonałym stanie, to zmiana nawet jednego, przetestowanego elementu może wywołać awarię innych elementów zależnych do jego wcześniejszego sposobu działania. Zatem zmiana nawet jednego elementu pociąga za sobą konieczność powtórzenia testów wszystkich elementów. Nawet wtedy jednak testy te nie miałyby większego znaczenia, gdyż zmiana jednego komponentu mogłaby mieć wpływ na interakcje pomiędzy innymi komponentami lub podsystemami, których żadne testy jednostkowe nie byłyby już w stanie wykryć. Jedynym sposobem sprawdzenia efektów wprowadzonej zmiany byłoby przeprowadzenie pełnych testów regresyjnych systemu, jego podsystemów, ich komponentów oraz interakcji między nimi, a w końcu ich elementów. Jeśli w wyniku zmiany konieczne jest zmodyfikowanie innych elementów systemu, to efekt testów regresyjnych będzie nieliniowy. Nieefektywność testów jednostkowych nie jest nowym spostrzeżeniem i została zaobserwowana w tysiącach doskonale zbadanych systemów.


    Teoretycznie można by wykonywać testy regresyjne nawet w systemach powstałych w wyniku przeprowadzenia dekompozycji funkcjonalnej. Jednak w praktyce złożoność takiego zadania podniosłaby poprzeczkę niezwykle wysoko. Sama ogromna liczba komponentów funkcjonalnych sprawiłaby, że testowanie wszystkich interakcji stałoby się niepraktyczne. Bardzo duże usługi miałyby tak wysoką złożoność wewnętrzną, że nikt nie byłby w stanie skutecznie opracować kompleksowej pozwalającej na przetestowanie wszystkich ścieżek realizacji kodu takich usług. W przypadku stosowania dekompozycji funkcjonalnej większość programistów daje za wygraną i ogranicza się do wykonywania wyłącznie testów jednostkowych. A zatem ze względu na to, że dekompozycja funkcjonalna uniemożliwia wykonywanie testów regresyjnych, może ona prowadzić do powstawania systemów, które nie będą nadawać się do testowania, a takie systemy zawsze są pełne usterek.


    
      
        
      

      
        
          	
            Systemy fizyczne i software’owe


            W niniejszej książce korzystam z przykładów zaczerpniętych ze świata fizycznego (takich jak budynki) i na nich przedstawiam ogólne zasady projektowe. Wedle opinii powszechnie panującej wśród programistów nie ma możliwości ekstrapolowania rozwiązań z projektowania obiektów fizycznych na projektowanie systemów softwarowych; uważa się, że projektowanie i tworzenie oprogramowania są odmienne od projektowania lub ograniczeń występujących podczas projektowania systemów fizycznych oraz że oprogramowanie w zbyt wielkim stopniu różni się od systemów fizycznych. W końcu w systemach software’owych można najpierw pomalować dom, a dopiero później zbudować ściany, które będą pasować do użytej farby. W przypadku tworzenia oprogramowania nie występują koszty materiałów, takich jak cegły czy cement.


            Według mnie jednak branża wytwarzania oprogramowania nie tylko może czerpać doświadczenia i najlepsze praktyki ze świata fizycznego, lecz nawet musi to robić. W przeciwieństwie do tego, co podpowiada intuicja, oprogramowanie wymaga projektowania w jeszcze większym stopniu niż systemy fizyczne. Wynika to z prostego powodu: złożoności. Złożoność systemów fizycznych, takich jak typowy budynek, jest warunkowana ograniczeniami fizycznymi. Nie można zbudować kiepsko zaprojektowanego domu z setkami przecinających się korytarzy i łączących się pokoi. W takim domu ściany będą ważyć zbyt wiele albo będą mieć zbyt wiele otworów, albo będą zbyt cienkie, albo będą zbyt drogie. Nie można użyć zbyt wielu materiałów, gdyż dom się zapadnie albo zabraknie nam pieniędzy na ich zakup lub miejsca na ich przechowywanie na terenie budowy.


            Jednak w przypadku systemów software’owych, w których takie fizyczne ograniczenia nie występują, złożoność bardzo szybko może się wymknąć spod kontroli. Jedynym sposobem, by nad nią zapanować, jest stosowanie dobrych metod inżynieryjnych, wśród których najważniejsze są właściwy projekt i proces. Dobrze zaprojektowane systemy software’owe są bardzo podobne do obiektów fizycznych zbudowanych z wykorzystaniem tych samych metod. Są one dobrze zaprojektowanymi maszynami.


            Ani dekompozycja funkcjonalna, ani dekompozycja dziedziny nie mają większego sensu zarówno podczas projektowania domu, jak i podczas projektowania systemu software’owego. Wszystkie złożone obiekty (czy to fizyczne, czy nie) mają te same abstrakcyjne atrybuty, zaczynając od drzewa decyzyjnego projektu, a kończąc na krytycznej ścieżce wykonania projektu. Wszystkie złożone systemy należy projektować tak, by cechowały się bezpieczeństwem, łatwością w utrzymaniu i rozbudowie, możliwością


            wielokrotnego użycia i wysoką jakością. Dotyczy to budynków, urządzeń i systemów software’owych. Są to praktyczne atrybuty inżynieryjne, a jedynym sposobem, aby je uzyskać, jest stosowanie powszechnych praktyk projektowych.


            Niemniej jednak istnieje pewna kluczowa różnica pomiędzy systemami fizycznymi i software’owymi, a jest nią widoczność. Każdy, kto spróbuje zbudować dom z rysunków 2.6 lub 2.7, z miejsca straci pracę. Osoba, która starałaby się to zrobić, musiałaby być szalona, a niesamowite marnotrawstwo materiałów, czasu i pieniędzy, nie wspominając już o ryzyku obrażeń, byłoby oczywiste dla każdego. Jeśli chodzi o systemy software’owe, to problem polega na tym, że choć także w ich przypadku występuje marnotrawstwo, to jednak jest ono ukryte. W przypadku tworzenia oprogramowania gruz i śmieci są zastępowane przez zatrzymany rozwój kariery, roztrwonioną energię i zmarnowaną młodość. Jednak nikt nie zwraca uwagi na to ukryte marnotrawstwo, a szaleństwo jest nie tylko dozwolone, lecz nawet się do niego zachęca — tak jakby pacjenci przejęli władzę w szpitalu dla umysłowo chorych. Prawidłowy projekt pozwala wyzwolić się z tego szaleństwa i odzyskać kontrolę poprzez wyeliminowanie ukrytego marnotrawstwa. Jak pokażę w drugiej części książki, ma to szczególne znaczenie w przypadku planowania projektu.

          
        

      
    


    Przykład: system handlowy zaprojektowany funkcjonalnie


    Przeanalizujmy teraz kolejny przykład, którym zamiast domu będzie system do obrotu akcjami tworzony na potrzeby firmy finansowej. Oto jego uproszczone wymagania:


    
      	System powinien umożliwiać finansistom zatrudnionym w firmie:

        
          	kupowanie i sprzedawanie akcji;


          	planowanie transakcji;


          	sporządzanie raportów;


          	analizowanie transakcji.

        

      


      	Użytkownicy łączą się z systemem za pomocą przeglądarki i wykonują operacje w ramach trwających sesji, wypełniając formularz i wysyłając go.


      	Po przesłaniu żądania transakcji, raportu lub analizy system wysyła do użytkownika e-mail z potwierdzeniem żądania i wynikami jego wykonania.


      	Dane powinny być przechowywane w lokalnej bazie danych.

    


    Bardzo prosta, funkcjonalna dekompozycja takiego systemu została przedstawiona na rysunku 2.8.
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    Rysunek 2.8. Dekompozycja funkcjonalna systemu finansowego


    Każde z wymagań funkcjonalnych zostało wyrażone jako odrębny komponent architektury. Rysunek 2.8 przedstawia popularny projekt, który bez żadnego wahania zostałby wykorzystany przez wielu początkujących programistów.


    Problemy z dekompozycją funkcjonalną systemu do obrotu akcjami


    Taki projekt systemu ma wiele wad. Jest całkiem prawdopodobne, że w aktualnie używanym systemie to użytkownik zarządza i nadzoruje Kupowanie akcji, Sprzedawanie akcji, Planowanie transakcji, Raportowanie itd. Załóżmy, że użytkownik chciałby sfinansować zakup pewnej liczby akcji, sprzedając jakieś inne akcje. To wymagałoby dwóch żądań: najpierw sprzedaży, a następnie zakupu. Ale co użytkownik powinien zrobić w sytuacji, gdy przed zakończeniem całej transakcji cena kupowanych akcji wzrosłaby lub sprzedawanych akcji spadłaby tak, że w efekcie fundusze uzyskane ze sprzedaży nie pozwoliłby na sfinansowanie kupna? Czy użytkownik systemu powinien mimo wszystko kupić tyle akcji, na ile starczy mu pieniędzy? A czy może sprzedać więcej akcji, niż początkowo planował? A może powinien sięgnąć do konta powiązanego z kontem maklerskim i z niego pobrać brakujące fundusze? A może w ogóle powinien zrezygnować z transakcji? Może w końcu powinien poprosić o opinię klienta? Konkretny sposób rozwiązania tego problemu nie ma znaczenia dla naszych rozważań. Niezależnie od tego, jakie rozwiązanie zostanie przyjęte, będzie ono wymagać jakiejś logiki biznesowej, która będzie musiała zostać zaimplementowana po stronie klienta.


    A co trzeba zrobić, aby zastąpić przeglądarkę i portal WWW aplikacją na urządzenia mobilne? Czy nie wiązałoby się to z powieleniem logiki biznesowej w aplikacji mobilnej? Jest możliwe, by niewielką część logiki biznesowej i wysiłku zainwestowanego w implementację klienta webowego ponownie wykorzystać podczas tworzenia aplikacji mobilnej, gdyż znajdowałaby się ona po stronie portalu. Wraz z upływem czasu i rozwojem systemu programiści musieliby utrzymywać kilka wersji logiki biznesowej zaimplementowanych w kilku różnych klientach.


    Zgodnie z wymaganiami komponenty Kupowanie akcji, Sprzedawanie akcji, Planowanie transakcji, Raportowanie oraz Analizowanie odpowiadają użytkownikom, wysyłając do nich e-maile z informacjami o wykonanych operacjach. A co, jeśli użytkownicy będą woleli otrzymywać SMS-y (lub tradycyjne listy) zamiast e-maili? W takim przypadku musielibyśmy zmienić implementacje czynności Kupowanie akcji, Sprzedawanie akcji, Planowanie transakcji, Raportowanie i Analizowanie, aby zamiast e-maili wysyłały SMS-y.


    Zgodnie z decyzją projektową dane są przechowywane w bazie danych, a czynności — Kupowanie akcji, Sprzedawanie akcji, Planowanie transakcji, Raportowanie i Analizowanie — korzystają z tej bazy. A teraz wyobraźmy sobie, że zdecydowaliśmy się przestać używać lokalnej bazy danych i chcemy skorzystać z rozwiązania chmurowego. Taka zmiana w najprostszym przypadku zmusiłaby nas do zaktualizowania kodu dostępu do danych w czynnościach Kupowanie akcji, Sprzedawanie akcji, Planowanie transakcji, Raportowanie i Analizowanie tak, aby nie odwoływały się one do bazy lokalnej, lecz działającej w chmurze. Strukturę takiego kodu oraz sposób dostępu do danych i korzystania z nich będzie trzeba zmienić we wszystkich komponentach.


    A co, jeśli użytkownicy będą chcieli korzystać z systemu asynchronicznie — wykonywać kilka transakcji i gromadzić ich wyniki później? Nasze komponenty zakładały, że klient jest podłączony, więc działały one synchronicznie. W takim przypadku musielibyśmy zapewne przepisać czynności Kupowanie akcji, Sprzedawanie akcji, Planowanie transakcji, Raportowanie i Analizowanie tak, aby wzajemnie sterowały swoim działaniem w sposób pokazany na rysunku 2.5.


    Często się zdarza, że portfele finansowe składają się z wielu różnych instrumentów finansowych oprócz akcji, takich jak waluty, obligacje, towary, a nawet opcje i kontrakty terminowe na te instrumenty. Co, jeśli użytkownicy systemu zechcą handlować walutami i towarami, a nie jedynie akcjami? Co, jeśli zażądają jednej aplikacji zamiast kilku, by zarządzać swoimi portfelami? Komponenty Kupowanie akcji, Sprzedawanie akcji i Planowanie transakcji operują jedynie na akcjach i nie można ich stosować do obrotu walutami czy obligacjami, konieczne byłoby zatem dodanie kolejnych komponentów (jak na rysunku 2.6). Podobnie komponenty Raportowanie i Analizowanie wymagałyby gruntownych przeróbek, by umożliwiały tworzenie raportów i analiz operacji na innych produktach finansowych.


    Nawet gdyby handel towarami nie był konieczny, to jakich zmian wymagałoby zlokalizowanie aplikacji i przystosowanie jej do działania na rynkach zagranicznych? W najprostszym przypadku klient wymagałby poważnej przeróbki umożliwiającej zmianę języka, choć największym problemem byłoby ponownie przerobienie głównych komponentów systemu. Obce rynki finansowe działają w oparciu o inne zasady, regulacje prawne i wymogi zgodności, co ma drastyczny wpływ na to, co system może robić i w jaki sposób obsługuje transakcje. A zatem dodanie każdego kolejnego rynku finansowego wymusi wprowadzenie poważnych przeróbek w komponentach Kupowanie akcji, Sprzedawanie akcji, Planowanie transakcji, Raportowanie i Analizowanie. W efekcie będziemy mieć do czynienia albo z gigantycznymi superusługami potrafiącymi przeprowadzać transakcje na wszelkich rynkach, albo z odrębnymi wersjami systemu dla każdej lokalizacji.


    I wreszcie wszystkie komponenty obecnie łączą się z jakiegoś rodzaju strumieniem danych udostępniającym systemowi najnowsze informacje o notowaniach akcji. Co trzeba by zrobić, żeby zmienić aktualnie używany strumień danych na inny albo zapewnić możliwość obsługi wielu różnych strumieni? W najprostszym przypadku komponenty Kupowanie akcji, Sprzedawanie akcji, Planowanie transakcji, Raportowanie i Analizowanie będą wymagały pewnych przeróbek związanych z nawiązywaniem połączenia z tym nowym strumieniem, pobieraniem z niego danych, obsługą ewentualnych błędów, wnoszeniem opłat za dostęp do danych itd. Nie ma także żadnej gwarancji, że ten nowy strumień będzie udostępniał dane w takim samym formacie co poprzedni. Wszystkie komponenty mogą zatem wymagać wykonywania pewnej konwersji lub przekształcenia danych.


    Dekompozycja w oparciu o niestabilność


    Metoda zaleca:


    przeprowadzanie dekompozycji w oparciu o niestabilność.


    Dekompozycja w oparciu o niestabilność pozwala wskazać obszary, w których mogą występować zmiany, i hermetyzować je w formie usług lub elementów konstrukcyjnych systemu. Następnie wymagane zachowania można implementować w formie interakcji pomiędzy hermetyzowanymi obszarami niestabilności.


    Celem przeprowadzania dekompozycji w oparciu o niestabilność jest prostota: wszelkie zmiany są hermetyzowane i zawierają w sobie wpływ wywierany na system.


    Stosując dekompozycję w oparciu o niestabilność, zaczynamy postrzegać system jako szereg sejfów, jak na rysunku 2.9.
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    Rysunek 2.9. Hermetyzowane obszary niestabilności (źródło obrazów: media500/Shutterstock, pikepicutre/Shutterstock)


    Każda zmiana jest potencjalnie bardzo niebezpieczna, niczym granat z wyciągniętą zawleczką. Jednak w przypadku stosowania dekompozycji w oparciu o zmiany możemy otworzyć odpowiedni sejf, wrzucić do niego granat i zamknąć sejf. Cokolwiek było w sejfie, mogło zostać całkowicie zniszczone, ale w pomieszczeniu nie latały żadne odłamki, które by niszczyły wszystko na swojej drodze. Zmiany zostały ukryte.


    W przypadku dekompozycji funkcjonalnej elementy konstrukcyjne systemu reprezentują obszary możliwości funkcjonalnych, a nie niestabilności. W efekcie, kiedy nastąpi zmiana, to już na mocy samej definicji dekompozycji będzie obejmować wiele (jeśli nie wszystkie) komponentów wchodzących w skład architektury. Oznacza to, że dekompozycja funkcjonalna ma tendencje do maksymalizowania efektów zmian. A ponieważ większość systemów software’owych jest projektowana właśnie z wykorzystaniem dekompozycji funkcjonalnej, wprowadzanie w nich zmian jest zazwyczaj bolesne i kosztowne, a skutki zmian obejmują cały system. Zmiany wprowadzone w jednym obszarze możliwości funkcjonalnych powodują zmiany w innych obszarach i tak dalej. Radzenie sobie ze zmianami jest prawdziwym powodem, dla którego należy unikać stosowania dekompozycji funkcjonalnej.


    Wszystkie pozostałe problemy związane z dekompozycją funkcjonalną bledną w porównaniu z bardzo słabymi możliwościami obsługi zmian oraz ich wysokimi kosztami. W przypadku dekompozycji funkcjonalnej zmianę można by porównać z połknięciem odbezpieczonego granatu ręcznego.


    To, co będziemy hermetyzować, możne mieć charakter funkcjonalny, lecz niemal nigdy nie ma charakteru funkcjonalnego dla dziedziny, czyli nie ma żadnego znaczenia dla biznesu. Na przykład elektryczność zasilająca nasz dom rzeczywiście jest obszarem możliwości funkcjonalnych, lecz jednocześnie jest ważnym obszarem, który należy poddać hermetyzacji, i to z dwóch powodów. Pierwszym jest fakt, że zasilanie domu jest obszarem niestabilności: dom może być zasilany prądem zmiennym lub stałym, o napięciu 110 lub 220 woltów, jedno- lub trójfazowym, o częstotliwości 50 lub 60 herców, generowanym przez ogniwa fotowoltaiczne na dachu, przez generator ustawiony na podwórku lub z sieci, dostarczanym przez kable z różnymi miernikami itd. Wszystkie te niestabilności są ukryte w sejfie. Kiedy trzeba użyć prądu, użytkownik widzi jedynie nieprzezroczysty sejf hermetyzujący wszystkie niestabilności dostarczania prądu. Takie rozwiązanie oddziela urządzenia zasilane elektrycznie od niestabilności dostarczania prądu, zwiększając bezpieczeństwo oraz możliwości rozszerzania i wielokrotnego stosowania, a jednocześnie zmniejsza ogólną złożoność systemu. Sprawia ono, że korzystanie z prądu w jednym domu niczym się nie różni od korzystania z niego gdzie indziej, co zwraca uwagę na drugi powód, dla zasilanie w przypadku domu warto poddać hermetyzacji. Choć dostarczanie do domu prądu jest obszarem możliwości funkcjonalnych, to ogólnie rzecz biorąc, wykorzystanie elektryczności nie jest charakterystyczne dla dziedziny domu (rodziny, która w nim mieszka, wzajemnych relacji jej członków, ich dobrego samopoczucia, ich własności itd.).


    Jak wyglądałoby życie w domu, w którym niestabilność związana z dostarczaniem elektryczności nie byłaby hermetyzowana? W takim domu ilekroć chcielibyśmy użyć prądu, musielibyśmy najpierw dostać się do przewodów, zmierzyć oscyloskopem częstotliwość prądu i sprawdzić napięcie za pomocą woltomierza. Choć oczywiście można by korzystać z zasilania w taki sposób, znacznie jednak łatwiej jest oprzeć się na hermetyzacji niestabilności wewnątrz sejfu, która pozwala dodawać wartość poprzez integrację wykorzystania elektryczności w różnych zadaniach lub procedurach.


    Dekompozycja, utrzymanie i wdrażanie


    Jak już wyjaśniłem wcześniej, dekompozycja funkcjonalna drastycznie zwiększa złożoność systemów. Sprawia także, że ich utrzymanie staje się koszmarem. Ich kod nie tylko jest złożony, lecz oprócz tego zmiany obejmują wiele usług. To sprawia, że utrzymanie kodu wymaga dużych nakładów pracy, jest podatne na błędy i czasochłonne. Ogólnie rzecz biorąc, im bardziej złożony kod, tym niższa jest jego jakość, a im niższa jakość kodu, tym jego utrzymanie jest bardziej złożone. Trzeba borykać się z dużą złożonością i starać się nie wprowadzać nowych defektów podczas naprawiania starych. W systemach tworzonych w oparciu o dekompozycję funkcjonalną wspólny wpływ niskiej jakości i złożoności sprawia, że wprowadzanie zmian często wywołuje powstawanie nowych defektów. Rozbudowa takich systemów często wiąże się z wysiłkiem, który jest nieproporcjonalnie duży w stosunku do korzyści dla klientów.


    Nawet podczas prac nad tworzeniem systemu, kiedy jego utrzymanie jeszcze się nie zaczęło, stosowanie dekompozycji funkcjonalnej stwarza zagrożenia. Wymagania mogą się zmieniać jeszcze w trakcie prac nad systemem (co więcej, niemal na pewno się zmienią), koszt każdej z takich zmian jest ogromny, ich zakres obejmuje wiele obszarów, co sprawia, że zakres prac jest znaczny i w konsekwencji może powodować ryzyko przekroczenia terminów.


    Systemy projektowane z wykorzystaniem dekompozycji w oparciu o niestabilność są diametralnie odmienne pod względem możliwości reagowania na zmiany. Ponieważ zmiany są zawarte w modułach, przynajmniej istnieje jakaś nadzieja na możliwość ich łatwej obsługi bez występowania skutków ubocznych przekraczających granice modułów. Dzięki mniejszej złożoności i łatwiejszemu utrzymaniu znacząco poprawia się także jakość kodu. Pojawia się możliwość wielokrotnego użycia modułów, o ile tylko inny system jest hermetyzowany w podobny sposób. Takie systemy można rozszerzać, dodając do nich więcej obszarów hermetyzowanych niestabilności, lub integrować istniejące obszary niestabilności na nowe sposoby. Dzięki temu, że niestabilność jest zawarta w modułach, jej integrowanie oznacza znacznie większą odporność na przyszłe spowolnienie prac programistycznych i większe szanse na zakończenie prac w terminie.


    Uniwersalna zasada


    Zalety dekompozycji w oparciu o niestabilność nie są zależne od żadnego konkretnego systemu software’owego. Istnieją uniwersalne zasady cechujące dobre projekty; obowiązują one w wielu obszarach projektowania: od handlu i biznesu, przez biologię i systemy fizyczne, po doskonałe systemy software’owe. Takie zasady, z racji swojej uniwersalności, odnoszą się także do oprogramowania (w końcu gdyby się nie odnosiły, nie byłyby uniwersalne). W ramach przykładu zastanówmy się nad ludzkim organizmem. Gdyby go poddać dekompozycji funkcjonalnej, uzyskalibyśmy komponenty do każdego z zadań, które musimy wykonywać, zaczynając od jazdy samochodem, przez programowanie, a na prezentowaniu wyników pracy kończąc. A jednak nasze organizmy nie składają się z żadnych takich komponentów. Zadania takie jak programowanie wykonujemy, integrując obszary niestabilności. Na przykład ludzkie serce świadczy ważną usługę dla systemu: pompuje krew. Pompowanie krwi cechuje się niezmiernie wysoką niestabilnością: może występować wysokie ciśnienie, niskie ciśnienie, może się zmieniać zasolenie, lepkość, tętno, poziom aktywności (siedzenie, bieganie), poziom adrenaliny, istnieją różne grupy krwi, można być zdrowym lub chorym itp. A jednak wszystkie te niestabilności są hermetyzowane pod postacią jednej usługi — serca. Czy bylibyśmy w stanie programować, gdybyśmy musieli zwracać uwagę na wszystkie niestabilności związane z pompowaniem krwi?


    
      
        
      

      
        
          	
            Uwaga  Mając do dyspozycji niemal nieograniczony czas i energię, a jednocześnie działając niemal z zerową wydajnością, natura potrafiła skorzystać z dekompozycji w oparciu o niestabilność. Niemniej jednak nasz ludzki świat ma znacznie bardziej ograniczone zasoby. Ludzie mają tę przewagę, że mogą korzystać z wypróbowanych i sprawdzonych zasad projektowania, kreatywnego intelektu oraz możliwości przekazywania wiedzy pozwalającej unikać 
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