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  Opinie o książce


  Neal i Mark to nie tylko wybitni architekci oprogramowania, ale także wyjątkowi nauczyciele. Dzięki książce Podstawy architektury oprogramowania dla inżynierów udało im się skondensować rozległą tematykę architektury w zwięzłą pracę, która jest odzwierciedleniem ich wieloletniego doświadczenia. Bez względu na to, czy jesteś dopiero początkującym architektem, czy też masz za sobą wieloletnią praktykę, ta książka pomoże Ci uzyskać lepsze wyniki w pracy. Żałuję tylko, że nie napisali tego na wcześniejszym etapie mojej kariery.


  — Nathaniel Schutta, Architect as a Service, ntschutta.io


  Mark i Neal wyznaczyli sobie bardzo ambitny cel — objaśnienie licznych, wielowarstwowych zasad wymaganych do osiągnięcia doskonałości w architekturze oprogramowania — i udało im się go zrealizować. Obszar architektury oprogramowania stale się rozwija, a poznanie jego znaczenia wymaga ogromnej wiedzy i umiejętności. Ta książka posłuży wielu osobom jako przewodnik w ich podróży do mistrzostwa w dziedzinie architektury oprogramowania.


  — Rebecca J. Parsons, dyrektor ds. technicznych, ThoughtWorks


  Mark i Neal potrafią przekazać praktyczne wskazówki techniczne, które pozwalają osiągnąć doskonałość w architekturze. Uzyskują to poprzez określenie typowych cech architektury i kompromisów, które są niezbędne do osiągnięcia sukcesu.


  — Cassie Shum, kierownik techniczny, ThoughtWorks


  Przedmowa: obalanie aksjomatów


  Aksjomat


  Twierdzenie lub założenie, które uznaje się za ustalone, przyjęte lub w sposób oczywisty jest zgodne z prawdą.


  Matematycy tworzą teorie oparte na aksjomatach, założeniach dotyczących rzeczy bezsprzecznie prawdziwych. Architekci oprogramowania również budują teorie na bazie aksjomatów, ale świat oprogramowania jest bardziej elastyczny niż matematyka: podstawowe rzeczy zmieniają się w szybkim tempie, w tym również aksjomaty, na których opieramy nasze teorie.


  Ekosystem rozwoju oprogramowania znajduje się w ciągłym stanie dynamicznej równowagi: choć w danym momencie jest w stanie zrównoważonym, to w długim okresie jego zachowanie jest dynamiczne. Doskonałym współczesnym przykładem natury tego ekosystemu jest postępująca konteneryzacja i związane z nią zmiany: jeszcze dziesięć lat temu nie istniały takie narzędzia jak Kubernetes (https://kubernetes.io/), a teraz dla jego użytkowników organizuje się konferencje. Ekosystem oprogramowania zmienia się chaotycznie: jedna mała zmiana powoduje kolejną; gdy proces powtórzy się setki razy, powstaje nowy ekosystem.


  Na architektach spoczywa ważny obowiązek kwestionowania założeń i aksjomatów pozostałych po poprzednich epokach. Wiele książek o architekturze oprogramowania powstało w epoce, która tylko w niewielkim stopniu przypomina obecny świat. W rzeczywistości autorzy uważają, że musimy systematycznie kwestionować podstawowe aksjomaty ze względu na ulepszone praktyki inżynierskie, ekosystemy operacyjne, procesy rozwoju oprogramowania — wszystko, co składa się na nieuporządkowaną, dynamiczną równowagę, w której na co dzień pracują architekci i programiści.


  Uważni obserwatorzy architektury oprogramowania na przestrzeni czasu byli świadkami ewolucji możliwości. Począwszy od praktyk inżynierskich wydajnego programowania (ang. Extreme Programming — http://www.extremeprogramming.org/), poprzez ciągłe dostarczanie oprogramowania (ang. Continuous Delivery), rewolucję DevOps, mikrousługi, konteneryzację, po obecnie zasoby oparte na chmurze — wszystkie te innowacje doprowadziły do nowych możliwości i kompromisów. Wraz ze zmianą możliwości zmieniły się także perspektywy architektów w branży. Przez wiele lat architekturę oprogramowania definiowano żartobliwie jako „coś, co trudno później zmienić”. Następnie pojawił się styl architektury mikrousług, gdzie zmiana jest pierwszorzędnym zagadnieniem projektowym.


  Każda nowa era wymaga nowych praktyk, narzędzi, miar, wzorców i wielu innych zmian. Niniejsza książka przedstawia architekturę oprogramowania w nowoczesnym świetle, biorąc pod uwagę wszystkie innowacje z ostatniej dekady, wraz z kilkoma nowymi wskaźnikami i miarami dostosowanymi do dzisiejszych nowych struktur i perspektyw.


  Podtytuł naszej książki brzmi dla inżynierów. Deweloperzy od dawna chcieli przekształcić rozwój oprogramowania z rzemiosła, w którym wykwalifikowani rzemieślnicy mogą tworzyć jednorazowe dzieła, w dyscyplinę inżynieryjną, która zakłada powtarzalność, rygor i skuteczną analizę. Choć inżynieria oprogramowania wciąż pozostaje o wiele rzędów wielkości w tyle za innymi dyscyplinami inżynieryjnymi (trzeba przyznać, że programowanie jest bardzo młodą dyscypliną w porównaniu z większością innych rodzajów inżynierii), architekci dokonali ogromnych ulepszeń, które będziemy tu omawiać. W szczególności nowoczesne praktyki inżynieryjne programowania zwinnego (ang. agile) pozwoliły na dokonanie wielkich postępów w typach systemów, które projektują architekci.


  Zajmujemy się również niezwykle ważną kwestią analizy kompromisów. Będąc twórcą oprogramowania, łatwo jest zafascynować się określoną technologią lub podejściem. Ale architekci muszą zawsze trzeźwo ocenić dobre, złe i brzydkie strony każdego wyboru, a praktycznie nic w świecie rzeczywistym nie oferuje wygodnych, binarnych wyborów — wszystko jest kompromisem. Uwzględniając tę pragmatyczną perspektywę, staramy się wyeliminować osądzanie wartości technologii i skupiać się zamiast tego na analizie kompromisów, aby wyposażyć naszych czytelników w analityczne spojrzenie na rozwiązania technologiczne.


  Ta książka nie uczyni z nikogo z dnia na dzień mistrzem architektury oprogramowania — jest to zniuansowana dziedzina o wielu aspektach. Chcemy zapewnić obecnym i rozwijającym się architektom dobry, nowoczesny przegląd architektury oprogramowania i jej wielu aspektów, od struktury po umiejętności miękkie. Choć książka opisuje dobrze znane wzorce, przyjmujemy w niej nowe podejście, opierając się na wyciągniętych wnioskach, narzędziach, praktykach inżynieryjnych i innych danych. Bierzemy pod uwagę wiele istniejących aksjomatów w architekturze oprogramowania i ponownie analizujemy je w świetle obecnego ekosystemu oraz projektujemy architektury, uwzględniając przy tym nowoczesny kontekst.


  Konwencje stosowane w książce


  Oto konwencje typograficzne zastosowane w tej książce.


  Pogrubienie


  Wskazuje nowe, ważne pojęcia.


  Kursywa


  Wskazuje adresy URL, adresy e-mail, nazwy i rozszerzenia plików.


  Czcionka o stałej szerokości


  Używana do oznaczenia listingów kodu; występuje również w obrębie akapitów do oznaczenia takich elementów programu, jak nazwy zmiennych lub funkcji, bazy danych, typy danych, zmienne środowiskowe, instrukcje i słowa kluczowe.


  Pogrubiona czcionka o stałej szerokości


  Polecenia lub inny tekst wprowadzany bezpośrednio przez użytkownika.


  Pochylona czcionka o stałej szerokości


  Wskazuje tekst, który powinien zostać zastąpiony wartościami określonymi przez użytkownika lub wynikającymi z kontekstu.
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          Ten element oznacza wskazówkę lub sugestię.

        
      

    
  


  Podziękowania


  Pragniemy podziękować wszystkim osobom, które uczestniczyły w naszych zajęciach, warsztatach, sesjach konferencyjnych, spotkaniach grup użytkowników, a także wszystkim innym osobom, które zapoznały się ze wstępnymi wersjami tego materiału i przekazały nam cenne uwagi. Dziękujemy również zespołowi wydawniczemu O’Reilly, który sprawił, że pisanie tej książki było tak bezbolesnym doświadczeniem, jak to tylko możliwe. Chcielibyśmy również podziękować dyrektorowi No Stuff Just Fluff, Jayowi Zimmermanowi, za stworzenie cyklu konferencji, które umożliwiają rozwój i rozpowszechnianie dobrych treści technicznych, a także wszystkim innym mówcom, doceniając ich opinie i gotowość do wysłuchania nas. Pragniemy także podziękować kilku przypadkowym oazom zdrowego rozsądku i grupom koncepcyjnym, które noszą takie nazwy jak Pasty Geeks i Hacker B&B.


  Podziękowania od Marka Richardsa


  Poza wcześniejszymi podziękowaniami chciałbym również podziękować mojej ukochanej żonie, Rebecce. Dzięki temu, że wzięła na siebie wszelkie sprawy domowe, to — choć miała możliwość pracy nad własną książką — poświęciła się, umożliwiając mi przeprowadzenie dodatkowych spotkań konsultacyjnych i wystąpienie na kolejnych konferencjach i zajęciach szkoleniowych, co dało mi możliwość przećwiczenia i udoskonalenia materiału do tej książki. Jesteś najlepsza.


  Podziękowania od Neala Forda


  Chciałbym podziękować swojej bliższej i dalszej rodzinie, firmie ThoughtWorks jako zespołowi, a w szczególności Rebecce Parsons i Martinowi Fowlerowi jako jego członkom. ThoughtWorks to wyjątkowa grupa, której udało się wytworzyć wartość dla klientów, jednocześnie zwracając uwagę na to, dlaczego rzeczy działają, abyśmy mogli je poprawiać. Firma ThoughtWorks wspierała tę książkę na wiele różnych sposobów i wciąż zwiększa liczbę pracowników, którzy codziennie podejmują nowe wyzwania i stanowią inspirację. Chciałbym również podziękować naszemu sąsiedzkiemu klubowi koktajlowemu za regularną ucieczkę od rutyny. Na koniec dziękuję swojej żonie, Candy, której tolerancja dla takich rzeczy jak pisanie książek i przemawianie na konferencjach najwyraźniej nie zna granic. Przez dziesiątki lat była dla mnie ostoją, dzięki której zachowałem na tyle rozsądku, by móc funkcjonować, i mam nadzieję, że jeszcze przez dziesiątki lat będzie miłością mego życia.


  Rozdział 1. Wprowadzenie


  Zawód architekt oprogramowania pojawia się na szczycie wielu list najlepszych miejsc pracy na całym świecie. Jednak kiedy przyjrzysz się innym zawodom na tych listach (takim jak pielęgniarka lub menedżer finansowy), zauważysz, że istnieje dla nich jasna ścieżka kariery. Dlaczego nie ma ścieżki kariery dla architektów oprogramowania?


  Po pierwsze, sama branża nie ma dobrej definicji architektury oprogramowania. Kiedy prowadzimy zajęcia wprowadzające, studenci często proszą o zwięzłą definicję tego, co robi architekt oprogramowania, a my stanowczo odmawiamy jej podania. I nie jesteśmy w tym odosobnieni. W swoim głośnym artykule Who needs an Architect? (https://oreil.ly/-Dbzs) Martin Fowler wybornie uniknął próby zdefiniowania tego pojęcia, przytaczając zamiast tego słynny cytat:


  W architekturze chodzi o ważne rzeczy (czymkolwiek to jest).


  — Ralph Johnson


  Po naciskach stworzyliśmy mapę poglądową przedstawioną na rysunku 1.1, która jest żałośnie niekompletna, ale wskazuje na zakres architektury oprogramowania. Wkrótce przedstawimy naszą definicję architektury oprogramowania.
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  Rysunek 1.1. Obowiązki architekta oprogramowania obejmują zdolności techniczne, umiejętności miękkie, świadomość operacyjną i wiele innych


  Po drugie, jak widać na mapie myśli, rola architekta oprogramowania obejmuje ogromną liczbę zadań i zakresów odpowiedzialności, które wciąż się zwiększają. Jeszcze dziesięć lat temu architekci oprogramowania zajmowali się jedynie czysto technicznymi aspektami architektury, takimi jak modułowość, składniki i wzorce. Od tego czasu, ze względu na nowe style architektoniczne, które wykorzystują szerszy zakres możliwości (np. mikrousługi), rola architekta oprogramowania zwiększyła się. Wiele punktów przecięcia architektury i pozostałych elementów organizacji opisujemy w dalszej części rozdziału, w podrozdziale „Punkty przecięcia architektury z innymi elementami”.


  Po trzecie, architektura oprogramowania jest celem stale ulegającym zmianie z powodu szybkiej ewolucji ekosystemu rozwoju oprogramowania. Każda definicja nadana dzisiaj będzie beznadziejnie przestarzała za kilka lat. Definicja architektury oprogramowania w anglojęzycznej Wikipedii (https://oreil.ly/YLsY2) sensownie przedstawia to zagadnienie w ogólnym zarysie, ale wiele stwierdzeń jest w niej nieaktualnych, takich jak „Architektura oprogramowania polega na dokonywaniu podstawowych wyborów strukturalnych, których zmiana po wdrożeniu jest kosztowna”. Tymczasem architekci zaprojektowali nowoczesne style architektoniczne, takie jak mikrousługi, z myślą o przyrostowym wprowadzaniu zmian — dokonywanie zmian strukturalnych w mikrousługach nie jest już kosztowne. Oczywiście ta możliwość oznacza konieczność kompromisów w innych kwestiach, takich jak sprzęganie. Wiele książek o architekturze oprogramowania traktuje ją jako problem statyczny, który po rozwiązaniu możemy bezpiecznie ignorować. Jednak w całej tej książce można się przekonać, że natura architektury oprogramowania, łącznie z samą jej definicją, jest dynamiczna.


  Po czwarte, znaczna część materiału o architekturze oprogramowania ma jedynie znaczenie historyczne. Czytając Wikipedię, zauważysz mnóstwo akronimów i odsyłaczy do całego uniwersum wiedzy. Jednak wiele z nich reprezentuje nieaktualne lub nieudane próby. Nawet rozwiązania, które jeszcze kilka lat temu były w pełni zasadne, obecnie nie sprawdzają się, ponieważ zmienił się kontekst. Historia architektury oprogramowania jest zaśmiecona rzeczami, których architekci próbowali tylko po to, aby uświadomić sobie szkodliwe skutki uboczne. Wiele z tych lekcji opisaliśmy w tej książce.


  Skąd wziął się teraz pomysł na książkę o podstawach architektury oprogramowania? Obszar architektury nie jest jedyną stale zmieniającą się częścią świata programowania. Nowe technologie, techniki, możliwości… Tak naprawdę łatwiej jest znaleźć to, co nie zmieniło się w ciągu ostatniej dekady, niż wymienić wszystkie zmiany. Architekci oprogramowania muszą podejmować decyzje w tym ciągle zmieniającym się ekosystemie. Ponieważ wszystko się zmienia, łącznie z podstawami, na których podejmujemy decyzje, architekci powinni ponownie przeanalizować niektóre kluczowe aksjomaty, opisywane we wcześniejszych publikacjach na temat architektury oprogramowania. Dla przykładu, wcześniejsze książki o architekturze oprogramowania nie biorą pod uwagę wpływu metodyki DevOps, ponieważ nie istniała ona w momencie pisania tych książek.


  Studiując architekturę, musisz pamiętać, że podobnie jak w przypadku wielu sztuk, można ją zrozumieć tylko w kontekście. Liczne decyzje podejmowane przez architektów opierały się na realiach środowiska, w którym się znaleźli. Dla przykładu, jednym z głównych celów architektury końca XX wieku było najbardziej efektywne wykorzystanie współdzielonych zasobów, ponieważ cała infrastruktura była wówczas droga i komercyjna: systemy operacyjne, serwery aplikacji, serwery baz danych itd. Wyobraź sobie, że wchodzisz do centrum danych z 2002 r. i mówisz szefowi działu operacyjnego: „Hej, mam świetny pomysł na rewolucyjny styl architektury, gdzie każda usługa działa na własnej, odizolowanej maszynie, z własną, wydzieloną bazą danych (opisując to, co obecnie nazywamy mikrousługami). To oznacza, że będę potrzebował 50 licencji na Windowsa, kolejnych 30 licencji na serwer aplikacji i co najmniej 50 licencji na serwer bazy danych”. W 2002 r. próba zbudowania takiej architektury jak mikrousługi byłaby niewyobrażalnie kosztowna. Jednak wraz z pojawieniem się w ciągu ostatnich lat oprogramowania open source, w połączeniu z zaktualizowanymi praktykami inżynierskimi, poprzez rewolucję DevOps, możemy bez problemu zbudować opisaną architekturę. Pamiętaj, że wszystkie architektury są produktem ich kontekstu.


  Zdefiniowanie architektury oprogramowania


  Cała branża ma problemy z precyzyjnym zdefiniowaniem „architektury oprogramowania”. Niektórzy architekci postrzegają ją jako plan systemu, podczas gdy inni definiują ją jako mapę drogową rozwijania systemu. Problem z tymi powszechnie stosowanymi definicjami polega na zrozumieniu, co tak naprawdę zawiera plan lub mapa drogowa. Przykładowo, co jest analizowane, gdy architekt analizuje architekturę?


  Rysunek 1.2 ilustruje sposób myślenia o architekturze oprogramowania. W tej definicji architektura oprogramowania składa się ze struktury systemu (oznaczonej jako grube czarne linie wspierające architekturę), w połączeniu z parametrami architektury („-ości”), które system musi wspierać, decyzjami architektonicznymi i wreszcie zasadami projektowania.
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  Rysunek 1.2. Architektura składa się ze struktury połączonej z parametrami architektury („-ości”), decyzjami architektonicznymi i zasadami projektowania


  Struktura systemu, jak pokazano na rysunku 1.3, odnosi się do rodzaju stylu (lub stylów) architektury, w której system jest realizowany (np. mikrousługi, warstwy lub mikrojądra). Opisywanie architektury wyłącznie poprzez strukturę nie do końca wyjaśnia architekturę. Załóżmy, że poproszono architekta o opisanie architektury, na co ten odpowiada: „To jest architektura mikrousług”. Tutaj architekt mówi tylko o strukturze systemu, ale nie o jego architekturze. Aby w pełni zrozumieć architekturę systemu, potrzebna jest również znajomość parametrów architektury, decyzji architektonicznych i zasad projektowania.
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  Rysunek 1.3. Struktura odnosi się do rodzaju stylów architektonicznych użytych w systemie


  Kolejnym wymiarem definiowania architektury oprogramowania są parametry architektury (patrz rysunek 1.4). Określają one kryteria sukcesu systemu, które są na ogół ortogonalne w stosunku do jego funkcjonalności. Należy zauważyć, że żaden z wymienionych parametrów nie wymaga wiedzy na temat funkcjonalności systemu, jednak są one niezbędne do jego prawidłowego funkcjonowania. Parametry architektury są na tyle ważne, że w tej książce poświęciliśmy kilka rozdziałów na ich omówienie i zdefiniowanie.
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  Rysunek 1.4. Parametry architektury odnoszą się do „-ości”, które system musi obsługiwać


  Kolejnym czynnikiem definiującym architekturę oprogramowania są decyzje architektoniczne. Decyzje architektoniczne definiują reguły określające sposób, w jaki system powinien być skonstruowany. Przykładowo, architekt może podjąć decyzję architektoniczną, że w ramach architektury warstwowej dostęp do bazy danych mogą mieć tylko warstwy biznesowe i usługowe (patrz rysunek 1.5), uniemożliwiając warstwie prezentacji wykonywanie bezpośrednich wywołań do bazy danych. Decyzje architektoniczne kształtują ograniczenia systemu i wskazują zespołom programistycznym, co jest, a co nie jest dozwolone.
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  Rysunek 1.5. Decyzje architektoniczne to reguły konstruowania systemów


  Jeśli określona decyzja architektoniczna nie może być wdrożona w jednej części systemu z powodu jakiegoś warunku lub innego ograniczenia, można taką decyzję (lub regułę) naruszyć przez coś, co określa się jako odchylenie (ang. variance). Większość organizacji posiada modele odchyleń, które są używane przez radę rewizji architektury (ARB — ang. architecture review board) lub głównego architekta. Modele te formalizują proces poszukiwania odchylenia od określonego standardu lub decyzji architektonicznej. Wyjątek od konkretnej decyzji architektonicznej jest analizowany przez ARB (lub głównego architekta, jeśli ARB nie istnieje) i po rozpatrzeniu uzasadnień i kompromisów albo jest akceptowany, albo odrzucany.


  Ostatnim czynnikiem w definicji architektury są zasady projektowania. Zasada projektowania różni się od decyzji architektonicznej tym, że jest ona raczej wytyczną niż niepodważalną regułą. Dla przykładu, zasada projektowania zilustrowana na rysunku 1.6 określa, że w celu zwiększenia wydajności w ramach architektury mikrousług zespoły projektowe powinny wykorzystywać asynchroniczne przesyłanie komunikatów pomiędzy usługami. Decyzja (reguła) architektoniczna nigdy nie może uwzględniać wszystkich warunków i sposobów komunikacji między usługami, więc zasada projektowania może być wykorzystana do dostarczenia wytycznych dla preferowanej metody (w tym przypadku chodzi o asynchroniczne przesyłanie komunikatów), aby umożliwić programiście wybór bardziej odpowiedniego protokołu komunikacyjnego (takiego jak REST lub gRPC) w danej sytuacji.


  [image: Obraz2556.PNG]


  Rysunek 1.6. Zasady projektowania to wytyczne dla konstruowania systemów


  Oczekiwania wobec architekta


  Zdefiniowanie roli architekta oprogramowania sprawia tyle samo trudności co zdefiniowanie architektury oprogramowania. Jego rola może obejmować zakres od obowiązków doświadczonego programisty aż po zdefiniowanie strategicznego kierunku technicznego dla firmy. Zamiast tracić czas na głupie zadanie definiowania roli, zalecamy skupienie się na oczekiwaniach wobec architekta.


  Istnieje osiem podstawowych oczekiwań stawianych przed architektem oprogramowania, niezależnie od roli, tytułu czy opisu stanowiska:


  
    	podejmowanie decyzji architektonicznych,


    	ciągłe analizowanie architektury,


    	śledzenie najnowszych trendów,


    	zapewnienie zgodności z decyzjami,


    	bogate i zróżnicowane doświadczenie,


    	wiedza z zakresu biznesu,


    	umiejętności interpersonalne,


    	znajomość i umiejętność stosowania polityki firmy.

  


  Podstawowym kluczem do osiągnięcia skuteczności i sukcesu w roli architekta oprogramowania jest zrozumienie i stosowanie w praktyce każdego z tych oczekiwań.


  Podejmowanie decyzji architektonicznych


  Od architekta oczekuje się zdefiniowania decyzji architektonicznych i zasad projektowania, które mają wyznaczać kierunek decyzji technologicznych w zespole, dziale lub w całym przedsiębiorstwie.


  Kluczowym pojęciem operacyjnym w tym pierwszym oczekiwaniu jest wyznaczanie kierunku. Architekt powinien raczej wskazywać kierunek, zamiast określać wybór technologii. Przykładowo, architekt może podjąć decyzję o wykorzystaniu biblioteki React.js przy tworzeniu części interfejsowej. W tym przypadku architekt podejmuje decyzję techniczną (a nie decyzję architektoniczną lub zasadę projektowania), która pomoże zespołowi projektowemu dokonać wyboru. Architekt powinien zamiast tego poinstruować zespoły rozwojowe, aby do tworzenia interfejsów WWW użyć platformy reaktywnej, wskazując w ten sposób możliwość wybrania Angular, Elm, React.js, Vue lub innej platformy reaktywnego programowania aplikacji internetowych.


  Wskazywanie kierunków dotyczących wyborów technologicznych poprzez decyzje architektoniczne i zasady projektowania jest trudne. Kluczem do podejmowania skutecznych decyzji architektonicznych jest pytanie, czy taka decyzja pomaga zespołom w dokonaniu właściwego wyboru technicznego, czy też narzuca im określone rozwiązanie techniczne. Niemniej jednak architekt może być czasem zmuszony do podjęcia konkretnej decyzji technologicznej w celu utrzymania określonego parametru architektonicznego, takiego jak skalowalność, wydajność lub dostępność. W tym przypadku decyzja ta będzie nadal uznawana za decyzję architektoniczną, mimo że określa konkretną technologię. Architektowi często trudno jest znaleźć właściwe podejście, dlatego rozdział 19. poświęcony jest wyłącznie decyzjom architektonicznym.


  Ciągłe analizowanie architektury


  Od architekta oczekuje się ciągłego analizowania architektury i istniejącego środowiska technologicznego, a następnie rekomendowania rozwiązań usprawniających.


  To oczekiwanie wobec architekta odnosi się do żywotności architektury, która określa, na ile architektura, która została zdefiniowana ponad trzy lata temu, jest wykonalna dziś, przy uwzględnieniu zmiany zarówno w biznesie, jak i w technologii. Z naszego doświadczenia wynika, że zbyt mało architektów koncentruje swoją energię na ciągłej analizie istniejących architektur. W rezultacie większość architektur doświadcza elementów rozpadu strukturalnego, który występuje, gdy deweloperzy dokonują zmian w kodzie lub projekcie mających wpływ na wymagane parametry architektury, takie jak wydajność, dostępność i skalowalność.


  Innymi aspektami tego oczekiwania, o których architekci często zapominają, są środowiska testowe i wydawnicze. Zwinność w zakresie modyfikacji kodu ma oczywiste zalety, ale jeśli zespołom testowanie zmian zajmuje tygodnie, a wydawanie miesiące, to architekci nie mogą uzyskać zwinności w całej architekturze.


  Architekt musi holistycznie analizować zmiany w zakresie technologii i pojawiających się problemów, aby określić solidność architektury. Choć tego rodzaju wymogi rzadko pojawiają się w ofertach pracy, to jednak architekci muszą spełniać to oczekiwanie, aby ich zgłoszenia były adekwatne.


  Śledzenie najnowszych trendów


  Od architekta oczekuje się, że będzie na bieżąco śledził najnowsze technologie i trendy w branży.


  Deweloperzy muszą być na bieżąco z najnowszymi technologiami, z których korzystają na co dzień, aby nie pozostać w tyle (i zachować pracę!). Dla architekta wymóg bycia na bieżąco z najnowszymi trendami technicznymi i branżowymi ma jeszcze bardziej krytyczne znaczenie. Decyzje podejmowane przez architekta są zazwyczaj długofalowe i trudne do zmiany. Znajomość i śledzenie kluczowych trendów pomaga architektowi przygotować się na przyszłość i podjąć właściwą decyzję.


  Śledzenie trendów i dotrzymywanie im kroku jest trudne, szczególnie dla architekta oprogramowania. W rozdziale 24. omawiamy różne techniki i zasoby, które są w tym pomocne.


  Zapewnienie zgodności z decyzjami


  Od architekta oczekuje się zapewnienia zgodności z decyzjami architektonicznymi i zasadami projektowania.


  Zapewnienie zgodności oznacza, że architekt stale sprawdza, czy zespoły programistów postępują zgodnie z decyzjami architektonicznymi i zasadami projektowania określonymi, udokumentowanymi i przekazanymi przez architekta. Rozważmy scenariusz, w którym architekt podejmuje decyzję o ograniczeniu dostępu do bazy danych w architekturze warstwowej tylko do warstwy biznesowej i usługowej (a nie warstwy prezentacyjnej). Oznacza to, że warstwa prezentacyjna musi przejść przez wszystkie warstwy architektury, aby wykonać nawet najprostsze wywołania z bazy danych. Twórca interfejsu użytkownika może nie zgodzić się z tą decyzją i uzyskać bezpośredni dostęp do bazy danych (lub warstwy trwałości) ze względów wydajnościowych. Architekt podjął jednak tę decyzję architektoniczną z konkretnego powodu: aby kontrolować zmiany. Poprzez zamknięcie warstw zmiany w bazie danych mogą być dokonywane bez wpływu na warstwę prezentacji. Brak zapewnienia zgodności z decyzjami architektonicznymi może doprowadzić do takich naruszeń, że architektura nie będzie spełniać wymaganych parametrów („-ości”), a aplikacja lub system nie będzie działać zgodnie z oczekiwaniami.


  W rozdziale 6. przedstawiamy więcej informacji na temat pomiaru zgodności przy użyciu zautomatyzowanych funkcji dopasowania i zautomatyzowanych narzędzi.


  Bogate i zróżnicowane doświadczenie


  Od architekta oczekuje się, że miał styczność z wieloma różnymi technologiami, bibliotekami, platformami i środowiskami.


  To oczekiwanie nie oznacza, że architekt musi być ekspertem w zakresie wszystkich bibliotek, platform i języków, a jedynie to, że architekt musi przynajmniej znać różne technologie. W dzisiejszych czasach środowiska są w większości heterogeniczne, a architekt powinien przynajmniej wiedzieć, jak zapewnić współdziałanie różnych systemów i usług, niezależnie od języka, platformy i technologii, w których zostały one napisane.


  Jednym z najlepszych sposobów na sprostanie temu oczekiwaniu jest poszerzenie przez architekta swojej strefy komfortu. Skupienie się tylko na jednej technologii lub platformie jest bezpieczną przystanią. Skuteczny architekt oprogramowania powinien być agresywny w poszukiwaniu możliwości zdobycia doświadczenia w wielu językach, platformach i technologiach. Dobrym sposobem jest skupienie się na technicznej rozpiętości, a nie głębi. Rozpiętość techniczna obejmuje rzeczy, które znasz, ale nie na poziomie szczegółów, w połączeniu z rzeczami, które znasz bardzo dobrze. Dla przykładu, dla architekta o wiele cenniejsza jest znajomość 10 różnych produktów do buforowania wraz z ich zaletami i wadami niż bycie ekspertem tylko w jednym z nich.


  Wiedza z zakresu biznesu


  Od architekta oczekuje się, że będzie posiadał określony poziom wiedzy specjalistycznej w danej dziedzinie biznesu.


  Skuteczni architekci oprogramowania znają się nie tylko na technologii, ale i na problematyce biznesowej. Bez wiedzy z dziedziny biznesu trudno jest zrozumieć problemy, cele i wymagania biznesowe, co sprawia, że trudno jest zaprojektować efektywną architekturę, która spełniałaby wymagania klienta. Wyobraź sobie, że jesteś architektem w dużej instytucji finansowej i nie znasz powszechnie stosowanych tam pojęć, takich jak indeks ruchu kierunkowego, umowy losowe, wzrost stóp procentowych, a nawet długi niepriorytetowe. Bez tej wiedzy architekt nie może komunikować się z interesariuszami i użytkownikami biznesowymi i szybko utraci wiarygodność.


  Wśród znanych nam architektów największe sukcesy odnoszą ci, którzy posiadają szeroką, praktyczną wiedzę techniczną połączoną z solidną znajomością danej dziedziny. Tacy architekci oprogramowania są w stanie skutecznie komunikować się z kadrą zarządzającą i użytkownikami biznesowymi, wykorzystując wiedzę branżową i język, który ci interesariusze znają i rozumieją. To z kolei tworzy silne poczucie pewności, że architekt oprogramowania wie, co robi, i jest dość kompetentny, aby stworzyć skuteczną i poprawną architekturę.


  Umiejętności interpersonalne


  Od architekta oczekuje się wyjątkowych umiejętności interpersonalnych, w tym umiejętności pracy w zespole, udzielania pomocy i zdolności przywódczych.


  Posiadanie wyjątkowych umiejętności przywódczych i interpersonalnych jest trudnym oczekiwaniem wobec większości deweloperów i architektów, ponieważ technolodzy, deweloperzy i architekci lubią rozwiązywać problemy techniczne, a nie problemy związane z ludźmi. Jednak, jak mawiał Gerald Weinberg (https://oreil.ly/wyDB8), „bez względu na to, co mówią, zawsze jest to problem związany z ludźmi”. Od architekta oczekuje się, że nie tylko będzie udzielał zespołowi wskazówek technicznych, ale także poprowadzi zespoły rozwojowe przez proces wdrażania architektury. Umiejętności przywódcze stanowią co najmniej połowę tego, co potrzeba, aby stać się efektywnym architektem oprogramowania, niezależnie od jego roli lub tytułu.


  W branży pojawia się coraz więcej architektów oprogramowania, którzy konkurują ze sobą o ograniczoną liczbę stanowisk pracy. Silne zdolności przywódcze i interpersonalne to dla architekta dobry sposób na odróżnienie się od innych architektów i wyróżnienie się z tłumu. Znamy wielu architektów oprogramowania, którzy mają duże umiejętności techniczne, ale są nieefektywnymi architektami ze względu na niezdolność do kierowania zespołami, wspierania i dopingowania programistów oraz skutecznego przekazywania pomysłów, decyzji i zasad architektonicznych. Nie trzeba dodawać, że tacy architekci mają trudności z utrzymaniem stanowiska lub pracy.


  Znajomość i umiejętność stosowania polityki firmy


  Od architekta oczekuje się, że zrozumie politykę firmy i będzie umiał poruszać się w jej ramach.


  Rozważania na temat negocjacji i prowadzenia polityki biurowej w książce o architekturze oprogramowania mogą wydawać się dość dziwne. Aby zilustrować, jak ważne i niezbędne są umiejętności negocjacyjne, rozważmy scenariusz, w którym programista podejmuje decyzję o wykorzystaniu wzorca projektowego (https://oreil.ly/QG3RQ) w celu zmniejszenia ogólnej złożoności cyklicznej określonego fragmentu złożonego kodu. Kogo to naprawdę obchodzi? Można by pochwalić programistę za użycie takiego wzorca, ale niemal w żadnym przypadku nie musi on się ubiegać o aprobatę dla swojej decyzji.


  Rozważmy teraz scenariusz, w którym architekt odpowiedzialny za duży system zarządzania relacjami z klientami (CRM — ang. customer relationship management) ma problemy z kontrolowaniem dostępu do bazy danych z innych systemów, zabezpieczaniem pewnych danych o klientach i dokonywaniem wszelkich zmian schematu bazy danych, ponieważ zbyt wiele innych systemów korzysta z bazy danych CRM. Architekt podejmuje więc decyzję o stworzeniu tzw. silosów aplikacyjnych, gdzie każda baza danych jest dostępna tylko z aplikacji, do której należy. Podjęcie takiej decyzji zapewni architektowi lepszą kontrolę nad danymi klientów, bezpieczeństwo i kontrolę zmian. Jednak w odróżnieniu od poprzedniego scenariusza programistycznego decyzja ta zostanie także zakwestionowana przez niemal wszystkie osoby w firmie (oczywiście z ewentualnym wyjątkiem zespołu odpowiedzialnego za aplikację CRM). Inne aplikacje potrzebują danych dotyczących zarządzania klientami. Jeśli aplikacje te nie będą już mogły uzyskać bezpośredniego dostępu do bazy danych, będą zmuszone poprosić system CRM o te dane, co wymaga wywołania zdalnego dostępu przez REST, SOAP lub inny protokół zdalnego dostępu.


  Chodzi o to, że niemal każda decyzja podejmowana przez architekta będzie kwestionowana. Decyzje architektoniczne będą kwestionowane przez właścicieli produktów, kierowników projektów i interesariuszy biznesowych ze względu na zwiększone koszty lub zwiększony wysiłek (czas). Decyzje architektoniczne będą również kwestionowane przez programistów, którym wydaje się, że ich podejście jest lepsze. W obu przypadkach, aby większość decyzji została zaakceptowana, architekt musi kierować się polityką firmy i stosować podstawowe umiejętności negocjacyjne. Fakt ten może być bardzo frustrujący dla architekta oprogramowania, ponieważ większość decyzji podejmowanych przez programistę nie wymaga zatwierdzenia, a nawet przeanalizowania. Aspekty programowania, takie jak struktura kodu, projektowanie klas, wybór wzorca projektowego, a czasem nawet wybór języka są częścią sztuki programowania. Jednak architekt, który może w końcu podejmować ważne i zakrojone na szeroką skalę decyzje, musi niemal każdą z nich uzasadnić i walczyć o nią. Umiejętności negocjacyjne, podobnie jak zdolności przywódcze, są tak istotne i niezbędne, że poświęciliśmy im cały rozdział książki (patrz rozdział 23.).


  Punkty przecięcia architektury z innymi elementami


  W ciągu ostatniej dekady obszar architektury oprogramowania zwiększył się, obejmując coraz większy zakres odpowiedzialności i perspektywę. Jeszcze dziesięć lat temu typowy związek między architekturą a operacjami był umowny i formalny, z dużą ilością biurokracji. Większość firm, starając się uniknąć zawiłości związanych z utrzymywaniem własnych operacji, często zlecała ich wykonanie firmie zewnętrznej, co wiązało się z umownymi zobowiązaniami dotyczącymi poziomu świadczenia usług, takimi jak czas dostępności, skala, szybkość reakcji i wiele innych ważnych parametrów architektonicznych. Obecnie architektury takie jak mikrousługi swobodnie zajmują się kwestiami niegdyś wyłącznie operacyjnymi. Dla przykładu, elastyczna skala była kiedyś boleśnie wbudowana w architekturę (patrz rozdział 15.), choć mikrousługi radziły sobie z nią nieco lepiej dzięki współpracy architektów z programistami DevOps.


  
    
      
        	
          Historia: Pets.com, czyli skąd się wzięła elastyczna skala


          Historia rozwoju oprogramowania zawiera pouczające lekcje, zarówno dobre, jak i złe. Zakładamy, że obecne możliwości (takie jak elastyczna skala) pojawiły się pewnego dnia z powodu jakiegoś sprytnego programisty, ale te pomysły są często wynikiem trudnych doświadczeń. Pets.com to jeden z pierwszych przykładów takiej nauki na błędach. Firma Pets.com wystartowała w początkowym okresie rozwoju internetu, mając nadzieję, że stanie się odpowiednikiem Amazona w dziedzinie zaopatrzenia dla zwierząt. Na szczęście mieli genialny dział marketingu, który wymyślił zniewalającą maskotkę: skarpetkową pacynkę z mikrofonem, która wygłaszała prześmiewcze rzeczy. Maskotka stała się supergwiazdą, występującą publicznie na paradach i krajowych imprezach sportowych.


          Niestety kierownictwo Pets.com najwyraźniej wydało wszystkie pieniądze na maskotkę, a nie na infrastrukturę. Kiedy zaczęły napływać zamówienia, nie byli przygotowani. Strona internetowa działała powoli, transakcje ginęły, dostawy były opóźnione itd. Chyba najgorszy scenariusz. W rzeczywistości tak zły, że firma została zamknięta wkrótce po zgubnej gorączce bożonarodzeniowej, sprzedając jedyne pozostałe cenne aktywa (maskotkę) konkurencji.


          Tym, czego firma potrzebowała, była elastyczna skala: zdolność do uruchomienia większej ilości zasobów w zależności od potrzeb. Dostawcy usług w chmurze oferują tę funkcję jako towar, ale w początkowym okresie funkcjonowania internetu firmy musiały zarządzać własną infrastrukturą, a wiele z nich padło ofiarą niespotykanego wcześniej zjawiska: zbyt duży sukces może zabić firmę. Pets.com i inne podobne przerażające historie skłoniły inżynierów do stworzenia rozwiązań, z których korzystają dziś architekci.

        
      

    
  


  W kolejnych sekcjach przedstawiamy niektóre z nowszych punktów przecięcia między rolą architekta a innymi elementami organizacji, podkreślając nowe możliwości i obowiązki architektów.


  Praktyki inżynieryjne


  Dawniej architektura oprogramowania była oddzielona od procesu jego tworzenia. Istnieją dziesiątki popularnych metodologii tworzenia oprogramowania, w tym model kaskadowy i wiele odmian programowania zwinnego (takich jak Scrum, XP, Lean i Crystal), które w większości przypadków nie mają wpływu na architekturę oprogramowania.


  Jednak w ciągu ostatnich kilku lat postęp inżynieryjny wpłynął na architekturę oprogramowania. Warto oddzielić proces tworzenia oprogramowania od praktyk inżynieryjnych. Przez proces rozumiemy sposób tworzenia zespołów i zarządzania nimi, sposób prowadzenia spotkań oraz organizację przepływu pracy; odnosi się to do mechaniki organizacji i interakcji między ludźmi. Z kolei praktyki inżynierii oprogramowania odnoszą się do niezależnych od procesów praktyk, które zapewniają powtarzalne korzyści. Przykładowo, ciągła integracja jest sprawdzoną praktyką inżynieryjną, która nie opiera się na konkretnym procesie.


  
    
      
        	
          Droga od wydajnego programowania do ciągłego dostarczania oprogramowania


          Początki wydajnego programowania (ang. Extreme Programming — XP, http://www.extremeprogramming.org/) świetnie ilustrują różnicę między procesem a inżynierią. Na początku lat 90. ubiegłego wieku grupa doświadczonych programistów, pod przywództwem Kenta Becka, zaczęła kwestionować dziesiątki różnych procesów rozwojowych, które były wówczas popularne. Z ich doświadczeń wynikało, że żaden z nich nie dawał powtarzalnie dobrych wyników. Jeden z pomysłodawców XP powiedział, że wybór jednego z istniejących procesów był „nie większą gwarancją sukcesu projektu niż rzucenie monetą”. Postanowili ponownie przemyśleć sposób tworzenia oprogramowania i w marcu 1996 r. uruchomili projekt XP. Opracowując swój proces, odrzucili konwencjonalną wiedzę i skupili się na praktykach, które w przeszłości prowadziły do sukcesu projektu, posuniętych do skrajności. Uzasadniali to tym, że we wcześniejszych projektach dostrzegali korelację między większą ilością testów a wyższą jakością. Stąd też podejście XP do testowania doprowadziło praktykę do skrajności: zanim wprowadzisz kod do bazy, opracuj wstępnie przetestowaną wersję, upewniając się, że cały kod przeszedł testy.


          XP wrzucono do jednego worka z innymi popularnymi procesami programowania zwinnego (agile), które miały podobne perspektywy, ale była to jedna z niewielu metodyk, która obejmowała praktyki inżynieryjne, takie jak automatyzacja, testowanie, ciągła integracja i inne konkretne, oparte na doświadczeniu techniki. Wysiłki zmierzające do dalszego rozwoju inżynierii oprogramowania były kontynuowane w książce Ciągłe dostarczanie oprogramowania. Automatyzacja kompilacji, testowania i wdrażania (Helion, 2015) — zaktualizowanej wersji wielu praktyk XP — i zaowocowały ruchem DevOps. Pod wieloma względami rewolucja DevOps nastąpiła, gdy operacje przyjęły praktyki inżynieryjne pierwotnie wspierane przez XP: automatyzację, testy, deklaratywne jedyne źródło prawdy (ang. single source of truth) i inne.


          Zdecydowanie popieramy te postępy, gdyż tworzą one stopniowe etapy, które ostatecznie doprowadzą do przekształcenia rozwoju oprogramowania w prawdziwą dyscyplinę inżynieryjną.

        
      

    
  


  Skupienie się na praktykach inżynieryjnych jest ważne. Po pierwsze, w rozwoju oprogramowania brakuje wielu cech bardziej dojrzałych dyscyplin inżynieryjnych. Przykładowo, inżynierowie budowlani mogą przewidzieć zmiany strukturalne z dużo większą dokładnością, niż ma to miejsce w przypadku równie ważnych aspektów struktury oprogramowania. Po drugie, jedną z pięt achillesowych w rozwoju oprogramowania jest szacowanie czasu, zasobów i środków finansowych. Część tych trudności wiąże się z przestarzałymi praktykami księgowymi, które nie są w stanie sprostać odkrywczej naturze rozwoju oprogramowania, ale inna część wynika z tego, że zazwyczaj jesteśmy kiepscy w szacowaniu, przynajmniej częściowo z powodu nieznanych niewiadomych.


  …ponieważ, jak wiemy, mamy znane wiadome. Rzeczy, o których wiemy, że je wiemy. Wiemy również, że istnieją znane niewiadome. Innymi słowy, wiemy, że są pewne rzeczy, których nie wiemy. Ale są również nieznane niewiadome — takie, o których nie wiemy, że ich nie wiemy.


  — były sekretarz obrony Stanów Zjednoczonych Donald Rumsfeld


  Nieznane niewiadome to przekleństwo systemów oprogramowania. Wiele projektów zaczyna się od listy znanych niewiadomych: rzeczy, których programiści muszą się nauczyć o dziedzinach i technologiach, o których wiedzą, że wkrótce się pojawią. Jednakże projekty padają również ofiarą nieznanych niewiadomych: rzeczy, których nikt się nie spodziewał, dopóki nagle się nie pojawiły. To właśnie jest bolączką wszystkich wysiłków związanych ze z góry ustalonymi projektami programistycznymi: architekci nie mogą projektować dla nieznanych niewiadomych. Cytując Marka (jednego z autorów tej książki):


  Wszystkie architektury stają się iteracyjne z powodu nieznanych niewiadomych, metodyka zwinna po prostu to dostrzega i robi to wcześniej.


  Dlatego też, choć proces jest przeważnie oddzielony od architektury, to jednak proces iteracyjny lepiej pasuje do charakteru architektury oprogramowania. Zespoły usiłujące zbudować nowoczesny system, taki jak mikrousługi, przy użyciu przestarzałego procesu, np. metody kaskadowej, napotkają wiele problemów związanych z przestarzałym procesem, który ignoruje rzeczywistość tego, jak oprogramowanie łączy się ze sobą.


  Często architekt jest również kierownikiem technicznym projektów i w związku z tym określa praktyki inżynieryjne stosowane przez zespół. Tak jak architekci muszą dokładnie rozważyć kwestię wyboru architektury, tak samo muszą zadbać o to, aby styl architektoniczny i praktyki inżynieryjne tworzyły symbiotyczną siatkę. Dla przykładu, architektura mikrousług zakłada zautomatyzowane dostarczanie maszyn, zautomatyzowane testowanie i wdrażanie oraz przyjmuje wiele innych założeń. Próba zbudowania jednej z tych architektur przy użyciu przestarzałej grupy operacji, procesów manualnych i niewielkiej liczby testów stwarza ogromne tarcia i problemy. Tak jak różne obszary problemowe można rozwiązać za pomocą określonych stylów architektonicznych, ten sam rodzaj symbiotycznych relacji występuje w przypadku praktyki inżynieryjnych.


  Ewolucja myśli prowadząca od wydajnego programowania do ciągłej dostawy oprogramowania trwa nadal. Ostatnie postępy w praktykach inżynieryjnych zapewniają nowe możliwości w ramach architektury. Najnowsza książka Neala Architektura ewolucyjna (Helion, 2019) podkreśla nowe sposoby myślenia o przecinaniu się praktyk inżynieryjnych i architektury, umożliwiając lepszą automatyzację zarządzania architekturą. Nie będziemy tu jej streszczać, ale warto wspomnieć, że przedstawia ona ważną nową nomenklaturę i sposób myślenia o parametrach architektury, co miało znaczny wpływ na pozostałą część tej książki.


  Książka Neala omawia techniki budowania architektur, które wdzięcznie zmieniają się wraz z upływem czasu. W rozdziale 4. opisujemy architekturę jako połączenie wymagań i dodatkowych kwestii, co zostało ukazane na rysunku 1.7.
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  Rysunek 1.7. Na architekturę systemu oprogramowania składają się zarówno wymagania, jak i wszystkie inne parametry architektury


  Jak pokazują wszelkie doświadczenia w świecie rozwoju oprogramowania, nic nie pozostaje statyczne. Dlatego też architekci mogą zaprojektować system tak, aby spełniał określone kryteria, ale projekt ten musi przetrwać zarówno implementację (tylko tak architekci mogą się upewnić, że ich projekt jest poprawnie wdrożony), jak i nieuchronną zmianę napędzaną przez ekosystem rozwoju oprogramowania. Tym, czego potrzebujemy, jest architektura ewolucyjna.


  Książka Architektura ewolucyjna wprowadza koncepcję wykorzystania funkcji dopasowania (ang. fitness functions) w celu ochrony (i regulacji) parametrów architektury w miarę zmian zachodzących wraz z upływem czasu. Koncepcja ta wywodzi się z obliczeń ewolucyjnych. Projektując algorytm genetyczny, deweloperzy dysponują różnymi technikami mutacji rozwiązania, ewoluując nowe rozwiązania iteracyjnie. Projektując taki algorytm dla konkretnego celu, programiści muszą zmierzyć wynik, aby sprawdzić, czy jest on bliższy optymalnemu rozwiązaniu, czy dalszy od niego; miara ta jest funkcją dopasowania. Dla przykładu, jeśli programiści zaprojektowaliby algorytm genetyczny do rozwiązania problemu komiwojażera (którego celem jest znalezienie najkrótszej drogi między różnymi miastami), funkcja dopasowania odnosiłaby się do długości drogi.


  Książka Architektura ewolucyjna wykorzystuje tę ideę do stworzenia architektonicznych funkcji dopasowania: obiektywnej całościowej oceny niektórych parametrów architektury. Ocena ta może obejmować różne mechanizmy, takie jak wskaźniki, testy jednostkowe, monitory i inżynierię chaosu. Przykładowo, architekt może zidentyfikować czas wczytywania strony jako istotny parametr architektury. Aby umożliwić systemowi zmianę bez degradacji wydajności, architektura buduje funkcję dopasowania jako test, który mierzy czas wczytywania dla każdej strony, a następnie przeprowadza ten test jako część ciągłej integracji w ramach projektu. W ten sposób architekci zawsze znają status kluczowych części architektury, ponieważ posiadają mechanizm weryfikacji w postaci funkcji dopasowania dla każdej części.


  Nie będziemy tu wdawać się w szczegóły dotyczące funkcji dopasowania. Wskażemy jednak możliwości i przykłady takiego podejścia tam, gdzie będzie to możliwe. Zwróć uwagę na korelację między częstotliwością wykonywania funkcji dopasowania a informacją zwrotną, jaką one przekazują. Zobaczysz, że przyjęcie zwinnych praktyk inżynieryjnych, takich jak ciągła integracja czy zautomatyzowane dostarczanie maszyn, ułatwia budowanie odpornych architektur. Pokazuje to również, jak bardzo architektura splotła się z praktykami inżynieryjnymi.


  Operacje (DevOps)


  Najbardziej oczywiste skrzyżowanie architektury z dziedzinami pokrewnymi nastąpiło wraz z pojawieniem się DevOps, a to za sprawą przemyślenia na nowo aksjomatów architektonicznych. Przez długie lata wiele firm traktowało działalność operacyjną jako funkcję oddzielną od rozwoju oprogramowania; często dla oszczędności zlecało ją innej firmie. Wiele architektur zaprojektowanych w latach 90. ubiegłego wieku i na początku XXI wieku zakładało, że architekci nie mogą kontrolować operacji, i było budowanych w sposób defensywny wokół tego ograniczenia (dobrym przykładem jest tu architektura przestrzenna opisana w rozdziale 15.).


  Jednak parę lat temu kilka firm zaczęło eksperymentować z nowymi formami architektury, które łączą wiele zagadnień operacyjnych z architekturą. Dla przykładu, starsze architektury, takie jak zorientowana na usługi architektura napędzana magistralą ESB, zostały zaprojektowane tak, aby obsługiwać takie rzeczy jak elastyczna skala, co znacznie komplikowało architekturę w tym procesie. Zasadniczo architekci byli zmuszeni do projektowania defensywnego ze względu na ograniczenia wprowadzone w związku z ograniczeniami kosztów operacji outsourcingowych. Budowali więc architektury, które mogły wewnętrznie obsługiwać skalę, wydajność, elastyczność i wiele innych możliwości. Efektem ubocznym takiego projektu była znacznie bardziej złożona architektura.


  Projektanci architektury mikrousług zdali sobie sprawę, że te zagadnienia operacyjne są lepiej obsługiwane przez operacje. Tworząc łącznik pomiędzy architekturą a operacjami, architekci mogą uprościć projekt i polegać na operacjach w odniesieniu do tych rzeczy, które są przez nie najlepiej obsługiwane. Tak więc dzięki uświadomieniu sobie niewłaściwego wykorzystywania zasobów, prowadzącego do niezamierzonej złożoności, architekci i operatorzy połączyli siły, aby stworzyć mikrousługi, które szczegółowo omówimy w rozdziale 17.


  Proces


  Kolejny aksjomat mówi, że architektura oprogramowania jest w większości ortogonalna w stosunku do procesu rozwoju oprogramowania; sposób tworzenia oprogramowania (proces) ma niewielki wpływ na architekturę (strukturę) oprogramowania. Tak więc choć proces tworzenia oprogramowania stosowany przez zespół ma pewien wpływ na architekturę oprogramowania (zwłaszcza jeśli chodzi o praktyki inżynieryjne), to historycznie rzecz biorąc, te dwa elementy były w większości przypadków postrzegane jako odrębne. Większość książek o architekturze oprogramowania ignoruje proces jego tworzenia, przyjmując konkretne założenia dotyczące takich kwestii jak przewidywalność. Jednakże proces, za pomocą którego zespoły rozwijają oprogramowanie, ma wpływ na wiele aspektów architektury oprogramowania. W ciągu ostatnich dziesięcioleci wiele firm przyjęło metodologię programowania zwinnego, ze względu na naturę oprogramowania. Architekci w projektach zwinnych mogą zakładać rozwój iteracyjny, a co za tym idzie, szybszy przepływ informacji zwrotnej przy podejmowaniu decyzji. To z kolei pozwala architektom na bardziej agresywne podejście do eksperymentowania i pozyskiwanie innej wiedzy, która opiera się na informacji zwrotnej.


  Zgodnie z poprzednim cytatem Marka cała architektura staje się iteracyjna; to tylko kwestia czasu. Dlatego też przyjmiemy za punkt wyjścia metodykę zwinną i w razie potrzeby będziemy wskazywać wyjątki. Dla przykładu, w wielu architekturach monolitycznych nadal powszechnie stosuje się starsze procesy ze względu na ich wiek, politykę lub inne okoliczności łagodzące, niezwiązane z oprogramowaniem.


  Jednym z kluczowych aspektów architektury, gdzie metodologie zwinne nabierają blasku, jest restrukturyzacja. Często zdarza się, że zespoły muszą przenieść swoją architekturę z jednego wzorca do drugiego. Przykładowo, zespół zaczynał od architektury monolitycznej, ponieważ można było ją łatwo i szybko uruchomić, ale teraz musi przejść na bardziej nowoczesną architekturę. Metodologie zwinne lepiej wspierają tego typu zmiany niż procesy wymagające intensywnego planowania, głównie ze względu na ciasną pętlę przekazywania informacji zwrotnych oraz zachęcanie do stosowania takich technik jak Wzorzec Dusiciela (ang. Strangler Pattern, https://oreil.ly/ZRpCc) i przełączniki funkcji (https://trunkbaseddevelopment.com/).


  Dane


  Znaczny odsetek opracowywania poważnych aplikacji obejmuje zewnętrzne przechowywanie danych, często w formie relacyjnej bazy danych (lub, w coraz większym stopniu, NoSQL). Jednak wiele książek o architekturze oprogramowania dość pobieżnie omawia ten ważny aspekt architektury. Kod i dane są ze sobą powiązane symbiotycznie: jedno nie jest użyteczne bez drugiego.


  Administratorzy baz danych często współpracują z architektami w celu zbudowania architektury danych dla złożonych systemów, analizując, w jaki sposób relacje i ponowne użycie danych wpłyną na portfolio aplikacji. W tej książce nie zagłębimy się w ten poziom specjalistycznych szczegółów. Nie będziemy jednak ignorować istnienia zewnętrznego przechowywania danych i zależności od niego. W szczególności gdy mówimy o aspektach operacyjnych i kwantach architektury (patrz rozdział 3.), uwzględniamy ważne kwestie zewnętrzne, takie jak bazy danych.


  Prawa architektury oprogramowania


  Choć zakres architektury oprogramowania jest niewiarygodnie szeroki, istnieją również pewne elementy jednoczące. Autorzy poznali przede wszystkim pierwsze prawo architektury oprogramowania, stale się na nie natykając:


  W architekturze oprogramowania wszystko jest kompromisem.


  — pierwsze prawo architektury oprogramowania


  Dla architektów oprogramowania nie ma żadnych łatwych i przyjemnych rozwiązań. Każda decyzja musi brać pod uwagę wiele przeciwstawnych czynników.


  Jeśli architekt uważa, że odkrył coś, co nie jest kompromisem, to najprawdopodobniej jeszcze nie odkrył kompromisu.


  — wniosek z pierwszego prawa


  Architekturę oprogramowania definiujemy w kategoriach wykraczających poza ramy strukturalne, uwzględniając zasady, parametry itp. Architektura to coś więcej niż tylko połączenie elementów konstrukcyjnych, co odzwierciedla nasze drugie prawo architektury oprogramowania:


  Dlaczego jest ważniejsze niż jak.


  — drugie prawo architektury oprogramowania


  Odkryliśmy znaczenie tej perspektywy, gdy staraliśmy się zachować wyniki ćwiczeń wykonywanych przez studentów uczestniczących w warsztatach, gdy tworzyli oni rozwiązania architektoniczne. Ponieważ ćwiczenia były ograniczone czasowo, zachowaliśmy jedynie schematy przedstawiające topologię. Innymi słowy, uchwyciliśmy to, jak studenci rozwiązali problem, ale nie to, dlaczego zespół dokonał określonych wyborów. Architekt może przyjrzeć się istniejącemu systemowi, którego wcześniej nie znał, i stwierdzić, jak działa struktura architektury, ale będzie miał trudności z wyjaśnieniem, dlaczego wybrano takie, a nie inne rozwiązanie.


  W całej książce zwracamy uwagę na to, dlaczego architekci podejmują pewne decyzje, i staramy się przedstawić związane z tym kompromisy. W rozdziale 19., w podrozdziale „Rejestr decyzji architektonicznych” wskazujemy również techniki umożliwiające wychwycenie ważnych decyzji.


  Część I. Podstawy


  Aby zrozumieć ważne kompromisy w architekturze, deweloperzy muszą poznać kilka podstawowych pojęć i terminów dotyczących składników, modułowości, sprzęgania i splątania.


  Rozdział 2. Myślenie architektoniczne


  Architekt widzi rzeczy inaczej niż programista, tak samo jak meteorolog może postrzegać chmury inaczej niż artysta. Nazywamy to myśleniem architektonicznym. Niestety zbyt wielu architektów uważa, że myślenie architektoniczne to po prostu „myślenie o architekturze”, co zostało ukazane na rysunku 2.1.
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  Rysunek 2.1. Myślenie architektoniczne (iStockPhoto)


  Myślenie architektoniczne to coś więcej. To patrzenie na rzeczy okiem architekta, czyli architektoniczny punkt widzenia. Istnieją cztery główne aspekty myślenia jak architekt. Po pierwsze, chodzi o zrozumienie różnicy między architekturą i projektowaniem oraz umiejętność współpracy z zespołami programistów, aby architektura zadziałała. Po drugie, chodzi o szeroki zakres wiedzy technicznej przy jednoczesnym zachowaniu pewnego poziomu technicznej głębi, pozwalającej architektowi dostrzec rozwiązania i możliwości, których inni nie dostrzegają. Po trzecie, chodzi o zrozumienie, analizę i kompromisy między różnymi rozwiązaniami i technologiami. I wreszcie po czwarte, chodzi o zrozumienie znaczenia czynników biznesowych i tego, jak przekładają się one na kwestie architektoniczne.


  W tym rozdziale przeanalizujemy te cztery aspekty myślenia jak architekt i patrzenia na rzeczy okiem architekta.


  Architektura a projekt


  Różnica między architekturą a projektem jest często myląca. Gdzie kończy się architektura, a zaczyna projekt? Jakie obowiązki ma architekt, a jakie programista? Myślenie jak architekt to świadomość różnicy między architekturą a projektem i dostrzeganie, jak te dwie rzeczy ściśle się ze sobą łączą, tworząc rozwiązania problemów biznesowych i technicznych.


  Spójrz na rysunek 2.2, który przedstawia porównanie tradycyjnych obowiązków architekta z obowiązkami programisty. Jak pokazano na diagramie, architekt jest odpowiedzialny za takie rzeczy jak analiza wymagań biznesowych w celu wyodrębnienia i zdefiniowania parametrów architektury („-ości”), wybór wzorców i stylów architektonicznych, które pasowałyby do danej problematyki oraz tworzenie składników (elementów konstrukcyjnych systemu). Artefakty stworzone na podstawie tych czynności są następnie przekazywane zespołowi programistów, który jest odpowiedzialny za tworzenie diagramów klas dla każdego składnika, tworzenie ekranów interfejsu użytkownika oraz opracowanie i testowanie kodu źródłowego.
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  Rysunek 2.2. Tradycyjne spojrzenie na architekturę i projekt


  Istnieje kilka kwestii związanych z tradycyjnym modelem odpowiedzialności przedstawionym na rysunku 2.2. Ilustracja ta pokazuje dokładnie, dlaczego architektura rzadko się sprawdza. Wszystkie problemy związane z architekturą są spowodowane przez jednokierunkową strzałkę przechodzącą przez wirtualne i fizyczne bariery oddzielające architekta od programisty. Decyzje podejmowane przez architekta czasami nigdy nie trafiają do zespołów programistycznych, a podejmowane przez programistów decyzje, które zmieniają architekturę, rzadko do niego wracają. W tym modelu architekt jest oderwany od zespołów programistycznych i taka architektura rzadko zapewnia to, do czego była pierwotnie przeznaczona.


  Aby architektura działała, należy przełamać zarówno fizyczne, jak i wirtualne bariery istniejące między architektami i programistami, tworząc w ten sposób silną, dwukierunkową relację między architektami i zespołami programistycznymi. Architekt i programista muszą być w tym samym wirtualnym zespole, co zostało ukazane na rysunku 2.3. Model ten nie tylko ułatwia silną, dwukierunkową komunikację między architekturą i rozwijaniem oprogramowania, ale także umożliwia architektowi doradzanie i udzielanie wsparcia programistom w zespole.
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  Rysunek 2.3. Tworzenie architektury poprzez współpracę


  W odróżnieniu od staromodnych, kaskadowych podejść do statycznej i sztywnej architektury oprogramowania architektura dzisiejszych systemów zmienia się i ewoluuje w każdej iteracji czy fazie projektu. Ścisła współpraca między architektem i zespołem programistycznym ma kluczowe znaczenie dla sukcesu każdego projektu programistycznego. Gdzie więc kończy się architektura, a zaczyna projektowanie? Nie ma takiego punktu. Wspólnie są częścią kręgu życia w projekcie programistycznym i zawsze muszą być ze sobą zsynchronizowane, aby odnieść sukces.


  Rozpiętość techniczna


  Zakres szczegółowości technicznej różni się w przypadku programistów i architektów. W odróżnieniu od programisty, którego praca wymaga znacznej głębi technicznej, architekt oprogramowania musi dysponować znaczną rozpiętością techniczną, aby myśleć jak architekt i postrzegać rzeczy z punktu widzenia architektury. Ukazuje to piramida wiedzy przedstawiona na rysunku 2.4, która obejmuje całość wiedzy technicznej na świecie. Okazuje się, że rodzaj informacji, jakie powinny być wartościowe dla technologa, różni się w zależności od etapu jego kariery zawodowej.
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  Rysunek 2.4. Piramida reprezentująca całą wiedzę


  Jak widać na rysunku 2.4, każda osoba może podzielić całą swoją wiedzę na trzy części: rzeczy, które znasz, rzeczy, o których wiesz, że ich nie znasz i rzeczy, o których nie wiesz, że ich nie znasz.


  Rzeczy, które znasz, to technologie, platformy, języki i narzędzia, które technolog wykorzystuje na co dzień podczas wykonywania swojej pracy, takie jak znajomość języka Java przez programistę piszącego w tym języku. Rzeczy, o których wiesz, że ich nie znasz, obejmują rzeczy, o których technolog niewiele wie lub o których słyszał, ale ma w nich niewielkie lub zerowe doświadczenie. Dobrym przykładem tego poziomu wiedzy jest język programowania Clojure. Większość technologów słyszała o Clojure i wie, że jest to język programowania oparty na Lispie, ale nie potrafi kodować w tym języku. Rzeczy, o których nie wiesz, że ich nie znasz, to największa część trójkąta wiedzy i obejmuje cały szereg technologii, narzędzi, platform i języków, które byłyby idealnym rozwiązaniem problemu, który technolog stara się rozwiązać, ale nie wie on nawet, że takie rzeczy istnieją.


  Początki kariery programisty koncentrują się na rozbudowie szczytu piramidy w celu zdobycia doświadczenia i wiedzy specjalistycznej. Jest to idealny punkt wyjścia, ponieważ programiści potrzebują więcej perspektywy, wiedzy praktycznej i doświadczenia zawodowego. Rozszerzenie górnej części przy okazji rozszerza środkową część; w miarę jak programiści stykają się z coraz większą liczbą technologii i związanych z nimi artefaktów, powiększa się ich zasób rzeczy, o których wiedzą, że ich nie znają.


  Poszerzanie wierzchołka piramidy z rysunku 2.5 jest korzystne, ponieważ wiedza specjalistyczna jest ceniona. Jednak rzeczy, które znasz, to również rzeczy, o które musisz dbać — w świecie oprogramowania nic nie jest statyczne. Jeśli programista zostanie ekspertem w Ruby on Rails, jego wiedza specjalistyczna nie będzie trwała, gdy porzuci Ruby on Rails na rok lub dwa. Rzeczy na szczycie piramidy wymagają poświęcenia czasu na utrzymanie wiedzy specjalistycznej. Ostatecznie rozmiar wierzchołka piramidy danej osoby to jej głębia techniczna.
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  Rysunek 2.5. Programiści muszą dbać o wiedzę specjalistyczną, aby ją zachować


  Jednak charakter wiedzy zmienia się, gdy programiści przeobrażają się w architektów. Duża część wartości architekta to rozległa znajomość technologii i sposobów jej wykorzystania do rozwiązywania konkretnych problemów. Dla przykładu, dla architekta korzystniejsza jest wiedza o tym, że istnieje pięć rozwiązań konkretnego problemu, niż dysponowanie specjalistyczną wiedzą tylko w przypadku jednego z nich. Dla architektów najważniejsze znaczenie mają dwie części: górna i środkowa; stopień, w jakim część środkowa przenika do części dolnej, stanowi rozpiętość techniczną architekta, co zostało ukazane na rysunku 2.6.
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  Rysunek 2.6. To, co ktoś zna, to głębia techniczna, a to, o czym ktoś wie, to rozpiętość techniczna


  Dla architekta rozpiętość jest ważniejsza niż głębia. Ponieważ architekci muszą podejmować decyzje, które dopasowują możliwości do ograniczeń technicznych, ważne jest posiadanie przez nich rozległej wiedzy na temat szerokiej gamy rozwiązań. Dlatego też dla architekta mądrym sposobem działania jest poświęcenie części ciężko zdobytej wiedzy specjalistycznej i wykorzystanie tego czasu do poszerzenia swojego portfolio, co ukazuje rysunek 2.7. Jak widać na diagramie, niektóre obszary wiedzy specjalistycznej (prawdopodobnie te ze szczególnie przyjemnych obszarów technologii) zostaną zachowane, podczas gdy inne z pożytkiem zanikną.
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  Rysunek 2.7. Zwiększona rozpiętość i zmniejszona głębia dla roli architekta


  Nasza piramida wiedzy pokazuje, jak fundamentalnie różna jest rola architekta w porównaniu z rolą programisty. Programiści poświęcają całą karierę na pogłębianie swojej wiedzy specjalistycznej, a przejście do roli architekta oznacza zmianę tej perspektywy, co dla wielu osób bywa trudne. To z kolei prowadzi do dwóch często spotykanych dysfunkcji: po pierwsze, architekt stara się zachować wiedzę specjalistyczną w wielu różnych obszarach, nie odnosząc przy tym sukcesów w żadnym z nich, mimo wielu wysiłków. Po drugie, objawia się to w postaci nieaktualnej wiedzy specjalistycznej — błędnego wrażenia, że przestarzałe informacje są wciąż aktualne. Widzimy to często w dużych firmach założonych przez programistów, którzy przenieśli się na stanowiska kierownicze, a mimo to nadal podejmują decyzje technologiczne na podstawie dawnych kryteriów (patrz ramka „Antywzorzec zamrożonego jaskiniowca”).


  Architekci powinni skupić się na rozpiętości technicznej, tak aby mieli większy kołczan, z którego mogliby wyciągać strzały. Programiści wchodzący w rolę architekta mogą być zmuszeni do zmiany sposobu postrzegania zdobywania wiedzy. Każdy programista powinien w swojej karierze zastanowić się nad zrównoważeniem swojego portfolio wiedzy, uwzględniając głębię i rozpiętość.


  
    
      
        	
          Antywzorzec zamrożonego jaskiniowca


          Często spotykany w naturze behawioralny antywzorzec zamrożonego jaskiniowca opisuje architekta, który zawsze wraca do swoich ulubionych, irracjonalnych obaw o każdą architekturę. Jedna z koleżanek Neala pracowała nad systemem charakteryzującym się scentralizowaną architekturą. Jednak za każdym razem, gdy dostarczano projekt architektom klienta, oni uporczywie pytali: „A co, jeśli stracimy Włochy?”. Kilka lat wcześniej pewien dziwaczny problem uniemożliwił centrali komunikowanie się z jej sklepami we Włoszech, powodując ogromne niedogodności. Choć prawdopodobieństwo pojawienia się tego problemu było bardzo małe, architekci mieli obsesję na punkcie tego konkretnego parametru architektury.


          Na ogół ten antywzorzec przejawia się u architektów, którzy w przeszłości mieli nieprzyjemne doświadczenia na skutek złej decyzji lub nieoczekiwanego zdarzenia, co czyni ich szczególnie ostrożnymi na przyszłość. Chociaż ocena ryzyka jest ważna, powinna być również realistyczna. Zrozumienie różnicy między rzeczywistym a postrzeganym ryzykiem technicznym jest częścią procesu ciągłego uczenia się architektów. Myślenie jak architekt wymaga przezwyciężenia tych pomysłów i doświadczeń „zamrożonego jaskiniowca”, dostrzeżenia innych rozwiązań i stawiania bardziej istotnych pytań.

        
      

    
  


  Analiza kompromisów


  Myślenie jak architekt polega na dostrzeganiu kompromisów w każdym rozwiązaniu, technicznym czy innym, i analizowaniu tych kompromisów w celu określenia, które rozwiązanie jest najlepsze. Cytując Marka (jednego z autorów tej książki):


  Architektura jest tym, czego nie można znaleźć w Google.


  Wszystko w architekturze jest kompromisem, dlatego słynna odpowiedź na każde pytanie dotyczące architektury brzmi „to zależy”. Choć taka odpowiedź coraz bardziej denerwuje wiele osób, to niestety jest ona prawdziwa. Nie można znaleźć w Google odpowiedzi na pytanie, co będzie lepsze, REST czy komunikaty, albo czy mikrousługi to odpowiedni styl architektury, bo to zależy. Zależy od środowiska wdrożeniowego, czynników biznesowych, kultury organizacyjnej, budżetów, ram czasowych, umiejętności programistów i kilkudziesięciu innych czynników. Każde środowisko, sytuacja i problem są odmienne, dlatego też architektura jest tak trudna. Cytując Neala (kolejnego z autorów tej książki):


  W architekturze nie ma dobrych i złych odpowiedzi — są tylko kompromisy.


  Rozważmy dla przykładu system aukcyjny, przedstawiony na rysunku 2.8, w którym ktoś składa ofertę kupna przedmiotu wystawionego na licytacji.
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  Rysunek 2.8. System aukcyjny jako przykład kompromisu — kolejki czy tematy?


  Usługa Producent ofert generuje ofertę od licytującego, a następnie wysyła kwotę tej oferty do usług Przyjmowanie ofert, Śledzenie ofert i Analiza ofert. Można to zrobić za pomocą kolejek w komunikacji typu punkt-punkt lub używając tematu w komunikacji typu publikacja-subskrypcja. Którego sposobu powinien użyć architekt? Nie znajdziesz odpowiedzi w Google. Myślenie architektoniczne wymaga od architekta przeanalizowania kompromisów związanych z każdą opcją i wybrania najlepszej w danej sytuacji.


  Te dwa warianty komunikacji w systemie aukcyjnym zostały przedstawione na rysunkach 2.9 i 2.10, przy czym na rysunku 2.9 pokazano wykorzystanie tematu w modelu komunikacji typu publikacja-subskrypcja, a rysunek 2.10 przedstawia wykorzystanie kolejek w modelu komunikacji typu punkt-punkt.
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  Rysunek 2.9. Wykorzystanie tematu do komunikacji między usługami


  Wyraźną zaletą (i pozornie oczywistym rozwiązaniem) problemu na rysunku 2.9 jest jego architektoniczna rozszerzalność. Producent ofert wymaga tylko jednego połączenia z tematem, w odróżnieniu od wariantu kolejkowego na rysunku 2.10, gdzie Producent ofert musi być połączony z trzema różnymi kolejkami. Gdyby do tego systemu została dodana nowa usługa o nazwie Historia ofert (ze względu na wymóg dostarczenia każdemu z licytujących historii wszystkich ofert, jakie złożyli w każdej aukcji), nie byłyby potrzebne żadne zmiany w istniejącym systemie. Nowa usługa Historia ofert może po prostu zasubskrybować temat, który zawiera już informacje o ofertach. W wariancie kolejkowym, przedstawionym na rysunku 2.10, dla usługi Historia ofert wymagana byłaby jednak nowa kolejka, a usługa Producent ofert musiałaby zostać zmodyfikowana, aby wprowadzić dodatkowe połączenie do nowej kolejki. Chodzi o to, że korzystanie z kolejek wymaga znacznych zmian w systemie przy dodawaniu nowych funkcjonalności przetargowych, podczas gdy podejście tematyczne nie wymaga żadnych zmian w istniejącej infrastrukturze. Zauważ również, że w opcji z tematem usługa Producent ofert jest mniej sprzężona — nie wie, jak będą wykorzystywane informacje przetargowe ani przez jakie usługi. W wariancie kolejkowym usługa Producent ofert dokładnie „wie”, w jaki sposób są wykorzystywane informacje przetargowe (i przez kogo), a więc jest bardziej sprzężona z systemem.
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  Rysunek 2.10. Wykorzystanie kolejek do komunikacji między usługami


  Przy tej analizie wydaje się oczywiste, że podejście tematyczne, wykorzystujące model komunikacji typu publikacja-subskrypcja, jest oczywistym i najlepszym wyborem. Jednak, cytując Richa Hickeya, twórcę języka programowania Clojure:


  Programiści znają korzyści wszystkiego, ale nie znają kompromisów. Architekci muszą znać obie te rzeczy.


  Myślenie architektoniczne to patrzenie na korzyści płynące z danego rozwiązania, ale także analizowanie związanych z nim negatywów czy kompromisów. Kontynuując przykład z systemem aukcyjnym — architekt oprogramowania przeanalizowałby negatywy rozwiązania tematycznego. Analizując różnice, należy przede wszystkim zwrócić uwagę na rysunek 2.9, gdzie za pomocą tematu każdy może uzyskać dostęp do danych ofertowych, co wprowadza ewentualny problem z dostępem do danych i ich bezpieczeństwem. W modelu kolejkowym, przedstawionym na rysunku 2.10, dane przesyłane do kolejki mogą być dostępne tylko dla konkretnego klienta otrzymującego ten komunikat. Gdyby jakaś nieuczciwa usługa nasłuchiwała w kolejce, oferty te nie zostałyby odebrane przez właściwą usługę i natychmiast zostałoby wysłane powiadomienie o utracie danych (a tym samym możliwym naruszeniu bezpieczeństwa). Innymi słowy, bardzo łatwo jest podsłuchiwać temat, ale nie kolejkę.


  Oprócz kwestii bezpieczeństwa rozwiązanie tematyczne na rysunku 2.9 obsługuje tylko kontrakty homogeniczne. Wszystkie usługi otrzymujące dane przetargowe muszą zaakceptować ten sam kontrakt i zestaw danych. W wariancie kolejkowym na rysunku 2.10 każdy klient może mieć swój własny kontrakt dostosowany do danych, których potrzebuje. Załóżmy dla przykładu, że nowa usługa Historia ofert wymaga podania aktualnej ceny wywoławczej wraz z ofertą, ale żadna z pozostałych usług nie potrzebuje tych informacji. W tym przypadku kontrakt musiałby zostać zmodyfikowany, co miałoby wpływ na wszystkie inne usługi wykorzystujące te dane. W modelu kolejkowym byłby to osobny kanał, a zatem oddzielny kontrakt nie miałby wpływu na pozostałe usługi.


  Kolejną wadą modelu tematycznego, przedstawionego na rysunku 2.9, jest to, że nie obsługuje on monitorowania liczby komunikatów w temacie, a tym samym nie daje możliwości autoskalowania. Jednak w opcji kolejkowej, przedstawionej na rysunku 2.10, każda kolejka może być monitorowana indywidualnie, a programowe równoważenie obciążenia można zastosować do każdego klienta ofert, dzięki czemu każdy z nich może być automatycznie skalowany niezależnie od siebie. Należy zauważyć, że ten kompromis jest związany z konkretną technologią, ponieważ protokół AMQP (ang. Advanced Message Queuing Protocol; https://www.amqp.org/) może obsługiwać programowe równoważenie obciążenia i monitorowanie z powodu oddzielenia wymiany (tego, co wysyła producent) od kolejki (tego, czego nasłuchuje klient).


  Gdy weźmie się pod uwagę tę analizę kompromisów, które rozwiązanie jest teraz lepsze? A odpowiedź? To zależy! Tabela 2.1 zawiera podsumowanie tych kompromisów.


  Tabela 2.1. Kompromisy związane z tematami


  
    
      
        	
          Zalety tematu

        

        	
          Wady tematu

        
      


      
        	
          Rozszerzalność architektoniczna

        

        	
          Kwestie dostępu do danych i ich bezpieczeństwo

        
      


      
        	
          Rozprzężenie usług

        

        	
          Brak kontraktów heterogenicznych

        
      


      
        	

        	
          Monitorowanie i skalowalność programowa

        
      

    
  


  Chodzi o to, że wszystko w architekturze oprogramowania jest kompromisem: ma swoje wady i zalety. Myślenie jak architekt polega na przeanalizowaniu tych kompromisów, a następnie zadaniu pytania „co jest ważniejsze: rozszerzalność czy bezpieczeństwo?”. Wybór pomiędzy różnymi rozwiązaniami zawsze będzie zależeć od czynników biznesowych, otoczenia i wielu innych aspektów.


  Czynniki biznesowe


  Myślenie jak architekt polega na zrozumieniu czynników biznesowych, które są wymagane do skutecznego funkcjonowania systemu i przełożenia tych wymagań na parametry architektury (takie jak skalowalność, wydajność i dostępność). Jest to trudne zadanie, które wymaga od architekta posiadania pewnego poziomu wiedzy z dziedziny biznesu oraz zdrowych, opartych na współpracy relacji z kluczowymi interesariuszami biznesowymi. W książce poświęciliśmy temu zagadnieniu kilka rozdziałów. W rozdziale 4. definiujemy różne parametry architektury. W rozdziale 5. opisujemy sposoby identyfikowania i kwalifikowania parametrów architektury. Natomiast w rozdziale 6. opisujemy, jak mierzyć każdy z tych parametrów, aby zapewnić zaspokojenie potrzeb biznesowych systemu.


  Zachowanie równowagi między architekturą a kodowaniem


  Jednym z trudnych zadań stojących przed architektem jest znalezienie równowagi między samodzielnym pisaniem kodu a planowaniem architektury oprogramowania. Głęboko wierzymy, że każdy architekt powinien kodować i być w stanie utrzymać pewien poziom głębi technicznej (patrz podrozdział „Rozpiętość techniczna” wcześniej w tym rozdziale). Choć może się to wydawać łatwym zadaniem, czasami jest to dość trudne do wykonania.
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Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 3. Modułowość
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4. Definiowanie parametrów architektury
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5. Identyfikacja parametrów architektury
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6. Pomiar parametrów architektury i zarządzanie nimi
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7. Zakres parametrów architektury
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8. Myślenie w oparciu o składniki
Dostępne w wersji pełnej.

  Część II. Style architektoniczne
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 9. Podstawy
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 10. Styl architektury warstwowej
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 11. Styl architektury potokowej
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 12. Styl architektury mikrojądra
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 13. Styl architektury bazującej na usługach
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 14. Styl architektury sterowanej zdarzeniami
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 15. Styl architektury przestrzennej
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 16. Architektura zorientowana na usługi sterowana orkiestracją
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 17. Architektura mikrousług
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 18. Wybór odpowiedniego stylu architektonicznego
Dostępne w wersji pełnej.

  Część III. Techniki i umiejętności miękkie
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 19. Decyzje architektoniczne
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 20. Analiza ryzyka w architekturze
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 21. Tworzenie diagramów i prezentacja architektury
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 22. Zwiększanie efektywności zespołów
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 23. Umiejętności negocjacyjne i zdolności przywódcze
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 24. Rozwijanie ścieżki kariery zawodowej
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatek A. Pytania sprawdzające
Dostępne w wersji pełnej.

  O autorach
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.

OEBPS/Images/Obraz3107_fmt.jpeg
Rzeczy, o ktére
musisz dba¢

Rzeczy, ktére znasz

Rzeczy, o ktdrych wiesz, ze ich nie znasz

Rzeczy, o ktérych nie wiesz, ze ich nie znasz





OEBPS/Images/Obraz3070_fmt.jpeg
Przywodztwo

Doradzanie








OEBPS/Images/Obraz3033_fmt.jpeg





OEBPS/Images/Obraz3088_fmt.jpeg
Rzeczy, ktdre znasz

Rzeczy, o ktérych wiesz, ze ich nie znasz

Rzeczy, o ktdrych nie wiesz, ze ich nie znasz






OEBPS/Images/Obraz2499_fmt.jpeg
<«+—— Decyzje architektoniczne ——»

<4—— Parametry architektury ——————»

System
podstawowy

Uzyte style architektoniczne

4— Struktura ———

<—— Jasady projektowania. ———»





OEBPS/Images/Obraz2536_fmt.jpeg
<—— Parametry architektury ————»

Warstwa prezentagji Sadnik  Skadnk | Sktadnk | snaga]

. Skadnik Sdadnik | Skhadnk | znlaca]
Warstwa UUgOW ik Sktadnik Sktadnik [
Warstwa tr W Sktadnik Skadnik | Skiadnik | enaa]

Tylko warstwy biznesowa i ustugowa
moga mie¢ dostep do warstwy trwatosci

<—— Decyzje architektoniczne ———»

4— Struktura ———»

<—— Jasady projektowania









OEBPS/Images/Obraz2519_fmt.jpeg
~¢—— Parametry architektury ——>»

Dostepnos¢ Rzetelnos¢ Testowalnos¢
Skalowalnos¢ Bezpieczenstwo Zwinnos¢

Odporno$¢nabtedy  Elastycznos¢ 0dzyskiwalnos¢

Wydajnos¢ Wdrazalnos$¢ Poznawalnos¢






OEBPS/Images/Obraz3197_fmt.jpeg
Producent ofert

Oferta

Temat

Przyjmowanie
ofert

Sledzenie ofert

Analiza ofert






OEBPS/Images/Obraz2222_fmt.jpeg





OEBPS/Images/Obraz3130_fmt.jpeg
Rozpietos¢ techni(zna4>|

Gtebia l
techniczna l

l— Rzeczy, ktdre znasz

Rzeczy, o ktdrych wiesz, ze ich nie znasz

Rzeczy, o ktérych nie wiesz, ze ich nie znasz





OEBPS/Images/Obraz2482_fmt.jpeg
~—— Parametry architektury ——>»

—— ejuemopydfoid £pese] ——p

44— Struktura —m——————»

———— unuoYRIYIe 3ZfR ——— >





OEBPS/Images/Obraz2620_fmt.jpeg
Audytowalnos¢ /0

Wydajnos¢ \

Bezpieczenstwo B

Dane .
Legalnos¢ C)
Skalowalnos¢ Q





OEBPS/Images/Obraz3148_fmt.jpeg
H* Rozpietos¢ te(hni(zna——»l

Rzeczy,
ktére znasz

------ I. Obszary

bepets-4 4 spejalizacji

Rzeczy, o ktdrych wiesz, ze ich nie znasz

Rzeczy, o ktdrych nie wiesz, ze ich nie znasz





OEBPS/Images/poarop_m.jpg
architektury
oprogramowania
dla inzynieréw

Mark Richards, Neal Ford






OEBPS/Images/Obraz3179_fmt.jpeg
Oferta

Przyjmowanie
ofert

Producent ofert

Sledzenie ofert

Analiza ofert







OEBPS/Images/Obraz3050_fmt.jpeg
Archltekt

Parametry architektury

Struktura sk’fadnlkow

PrOJekt klas

) kod_z'r()d;fbwy






OEBPS/Images/Obraz2556_fmt.jpeg
1adania klienta 1adania klienta 1adania klienta

Warstwa AP

W miare mozliwosci nalezy zastosowac asynchroniczne przesytanie
komunikatéw miedzy ustugami w celu zwiekszenia wydajnosci

— Jasady projektowania. ———»






OEBPS/Images/Obraz3219_fmt.jpeg
Oferta

1
> Przyjmowanie
I g ofert
Kolejka
Oferta
Producent ofert - 'O » | Sledzenie ofert
Kolejka
Oferta
— » | Analiza ofert

Kolejka








OEBPS/Images/Obraz2460_fmt.jpeg
Parametry architektur

Y
Funka dopasowania

Wiascive sprzeganie Architektura ewolucyina

Imiana prayrostowa

- e
7 Stosowanie abstraki

Zakres decydowania

Techniczne Wil
Uniejetnoscipisania \, Umiejgtnosc
Korespondencja
Tarzadzanie zmiany
Uniejetnosci prezentacji
Potoki wdrazania

Ciagle dostarczanie”
DexOps ”

Y
Architektura aplikacj

Architektura
oprogramowania

Radiator
Wskainiki
Sond

Waorceintegraci korporacyjnej

=
Architektura ntegracyjna S REST
Fl

Komunikacja

Centra ntegracji

Rozproszone

Generyczne.

Architekturysterowane zdarzeniami

Komunikaty

Architektura orientowana na ushugi

Potokiifitry
ESB-S0A
Mikioushugi

Oparte na ushugach

& Bezserwerowe
Waorce Brylablotna
M \i‘ Warstwowe
lonol IIl jCZNe, Modulowe
Y Mikrojadro
Architektura przestrzenna
Damenowe *
< LA
Architektura przez implikacje
Magiczny napsj 3
Antywzorce -
Zgéryustalony projekt
Pulapkaostatnich 10%
\ i Wirja
Bodice Imperatywy strategiczne
Obecnecele
Lasiedziale
i Tachowawcze
i Podejscie
i Innowacyjne
o Destruktywne
Taangatowanie biznesowe L

Architekturakorporacyina

Technologia
'\ Systemy zautomatyzowane
Organizacia Il
Kompromis

Wizualizacje

Procesy biznesowe

Gkle Fiskalne
Rynkowe

Cay onidostarczaja!

Caykosaty sa,akeeptowalne?
Reputaciall
Paraliz dzialalnosci!
Stosowanie synergii
Negatywne skutki?





