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  Mojej wspaniałej rodzinie: mojej żonie Oldze, naszym synom Denisowi i Mikhailowi oraz naszej suczce rasy husky syberyjski, która wabi się Tajga. Dziękuję wam za cierpliwość i za to, że daliście mi czas i przestrzeń, bym mógł ukończyć tę ogromną pracę. Bez waszego wsparcia ta książka nigdy nie zostałaby opublikowana.


  Mojemu przyjacielowi i koledze Sérgio Silveirze Vaqueiro. Wiele się od siebie nauczyliśmy i bardzo się cieszę, że mogę z Tobą pracować. Prawie cały kod zawarty w tej książce jest oparty na kodzie przygotowanym przez nas na potrzeby warsztatów Hands-on Event Sourcing, które wspólnie prowadzimy.


  O autorze


  Alexey Zimarev jest architektem oprogramowania, który obecnie koncentruje się na modelach dziedzinowych, projektowaniu dziedzinowym (DDD), technice Event Sourcing, systemach opartych na komunikatach, mikrousługach, prowadzeniu szkoleń i mentoringu. Alexey jest także współtwórcą kilku projektów open source, takich jak RestSharp i MassTransit, oraz organizatorem grupy społecznościowej DDD Norway.


  O recenzentach


  Marcin Budny jest twórcą oprogramowania z ponaddziesięcioletnim doświadczeniem w projektowaniu i budowaniu systemów. Zawsze stara się dochodzić do sedna sprawy i specjalizuje się w definiowaniu najgorszych scenariuszy. Chociaż koncentruje się na ekosystemie .NET, lubi zapuszczać się na inne terytoria, aby kraść dobre pomysły.


  Marcin pracuje głównie dla polskich firm, które współpracują z partnerami na całym świecie. W związku ze swoją działalnością zawodową musiał zmierzyć się z szerokim spektrum wyzwań, a tematami, z którymi miał do czynienia, dzieli się ze swoją lokalną społecznością programistyczną.


  W tej książce Marcin debiutuje jako recenzent.


  Nick Tune jest współautorem dwóch książek, Patterns, Principles and Practices of Domain-Driven Design (wyd. Wrox) oraz Designing Autonomous Teams and Services (wyd. O’Reilly). Często pisze o przywództwie technicznym w serwisie NT.Coding().


  Przedmowa


  Ta książka pomoże Ci rozwiązywać złożone problemy biznesowe dzięki lepszemu zrozumieniu użytkowników, znajdowaniu właściwych problemów do rozwiązania i budowaniu szczupłych systemów opartych na zdarzeniach, aby zapewnić klientom to, czego tak naprawdę chcą. Poznasz podstawowe zasady projektowania dziedzinowego (ang. Domain-Driven Design — DDD) i nauczysz się stosować je przy użyciu nowoczesnych narzędzi, takich jak EventStorming, Event Sourcing i CQRS. Z tej książki dowiesz się, w jaki sposób projektowanie dziedzinowe ma bezpośrednie zastosowanie do różnych stylów architektonicznych, takich jak REST, systemy reaktywne i mikrousługi. Umożliwisz zespołom elastyczną pracę dzięki ulepszonym usługom i oddzielonym interakcjom.


  Dla kogo przeznaczona jest ta książka?


  Ta książka jest skierowana do programistów platformy .NET, którzy znają język C# na poziomie średnio zaawansowanym, oraz do tych, którzy chcą dostarczać wartość, a nie tylko pisać kod. W przypadku rozdziałów dotyczących interfejsu użytkownika pomocny będzie średni poziom znajomości języka JavaScript.


  Co obejmuje ta książka?


  Rozdział 1., „Dlaczego projektowanie dziedzinowe?”, obejmuje koncepcje przestrzeni problemu i rozwiązania, specyfikacji wymagań, złożoności, wiedzy i ignorancji. Kwestie te mają znaczący wpływ na to, w jaki sposób i jakie oprogramowanie dostarczamy.


  W rozdziale 2., „Język i kontekst”, analizuję szczegółowo znaczenie języka i wyjaśniam, czym jest język wszechobecny.


  W rozdziale 3., „EventStorming”, omawiam jedną z najpopularniejszych technik modelowania dziedzin i podaję praktyczne wskazówki dotyczące organizowania przydatnych warsztatów między ekspertami dziedzinowymi a programistami.


  Rozdział 4., „Projektowanie modelu”, zawiera szersze omówienie procesu modelowania, z większym naciskiem na artefakty, które mogą pomóc Ci w jak najszybszym rozpoczęciu pisania kodu i dostarczaniu wstępnych prototypów.


  Rozdział 5., „Implementacja modelu”, obejmuje implementowanie w kodzie podstawy naszego modelu dziedziny. Analizuję w nim różne style wykonywania zachowania w encjach dziedziny, a ponadto piszę kilka testów.


  W rozdziale 6., „Działanie za pomocą poleceń”, pokazuję, jak implementować polecenia i w jaki sposób stanowią one spoiwo między naszym modelem dziedziny a światem zewnętrznym. Dowiesz się, jak umożliwić interakcję z naszym modelem, by uczynić go użytecznym.


  Rozdział 7., „Granica spójności”, poświęciłem szerszemu omówieniu sposobu utrwalania encji i skoncentrowałem się na jego zakresie. Dowiesz się, z jakimi typami spójności musimy sobie radzić i jak ważne jest zrozumienie granic spójności.


  W rozdziale 8., „Utrwalanie agregatów”, zgłębiam temat utrwalania agregatów. Pokazuję sposób na zapisywanie obiektów dziedzinowych w bazie danych i po raz pierwszy uruchamiam naszą aplikację.


  Rozdział 9., „CQRS — strona odczytu”, poświęciłem stronie odczytu ze wzorca CQRS i wyjaśnieniu, czym są modele odczytu. Nauczysz się używać języka wszechobecnego do zapytań i zobaczysz, jak zaimplementować CQRS z jedną bazą danych.


  W rozdziale 10., „Event Sourcing”, pokazuję, jak można używać zdarzeń do utrwalania stanu obiektu, zamiast korzystać z tradycyjnych mechanizmów utrwalania. Omawiam koncepcję strumieni zdarzeń i wyjaśniam relację między strumieniami a agregatami. Aby utrwalać agregaty w strumieniach i ładować je z powrotem, używam bazy danych Event Store.


  Rozdział 11., „Rzutowania i kwerendy”, przedstawia wyzwania związane z kwerendowaniem systemu opartego na pozyskiwaniu zdarzeń i rozwiązywaniem tych problemów przy użyciu osobnych modeli odczytu i rzutowań.


  W rozdziale 12., „Kontekst ograniczony”, omawiam koncepcję kontekstów ograniczonych. Identyfikuję konteksty w naszym projekcie i dzielę system na części. Poznasz również mapę kontekstów, która pokazuje krajobraz kontekstów ograniczonych dla całego systemu i ich relacje.


  Rozdział 13., „Podział systemu”, zawiera praktyczne porady dotyczące identyfikowania kontekstów ograniczonych i implementowania więcej niż jednego kontekstu w przykładowej aplikacji.


  Jak najlepiej wykorzystać tę książkę?


  Aby postępować zgodnie z instrukcjami zawartymi w tej książce, musisz znać język C# na poziomie średnio zaawansowanym. Inne wymagania zostały wymienione w odpowiednich przypadkach w poszczególnych rozdziałach.


  Diagramy do tej książki powstały przy użyciu Miro, narzędzia do współpracy w internecie, oraz draw.io, bezpłatnej usługi internetowej do tworzenia diagramów i szkieletów stron WWW. Styl linii i czcionka zostały użyte celowo, aby uwzględnić tymczasową naturę i użyteczność wszystkich modeli i diagramów.


  Pobieranie przykładów kodu


  Archiwum z przykładami kodów można pobrać pod adresem https://ftp.helion.pl/przyklady/praddd.zip.


  Konwencje użyte w tej książce


  W książce zostały zastosowane następujące konwencje typograficzne.


  Czcionka pogrubiona oznacza nowe pojęcia.


  Czcionka pochyła oznacza adresy e-mail, nazwy plików i ich rozszerzenia.


  Czcionka o stałej szerokości jest zastosowana w listingach, a także w odwołaniach do elementów kodu, np. w nazwach zmiennych, funkcji, baz danych, typów i zmiennych środowiskowych oraz w instrukcjach i słowach kluczowych.


  Pogrubiona czcionka o stałej szerokości oznacza instrukcje i inne ciągi znaków wpisywane przez użytkownika.


  Pochyła czcionka o stałej szerokości oznacza ciągi znaków, które muszą być zmienione na dane wprowadzone przez użytkownika lub inne dane wynikające z kontekstu opisu.


  Listing (blok kodu) jest formatowany w następujący sposób.


  
    html, body, #map {

  


  
      height: 100%;

  


  
      margin: 0;

  


  
      padding: 0

  


  
    }

  


  Kiedy chcę przyciągnąć Twoją uwagę do określonej części kodu, odpowiednie linie lub elementy są zaznaczane czcionką pogrubioną.


  
    [default]

  


  
    exten => s,1,Dial(Zap/1|30)

  


  
    exten => s,2,Voicemail(u100)

  


  
    exten => s,102,Voicemail(b100)

  


  
    exten => i,1,Voicemail(s0)

  


  Dane wejściowe lub wyjściowe wiersza poleceń są formatowane w sposób pokazany poniżej.


  
    $ mkdir css

  


  
    $ cd css 

  


  
    
      	
        Wskazówki, uwagi, istotne informacje lub przestrogi oraz ogólne informacje będą się pojawiać w takich ramkach.

      
    

  



  1. Dlaczego projektowanie dziedzinowe?


  Branża oprogramowania narodziła się na początku lat 60. i od tego czasu nieustannie się rozwija. Niektórzy prognozowali, że pewnego dnia całe oprogramowanie zostanie w końcu napisane i programiści przestaną być potrzebni. Jak na razie te proroctwa najwyraźniej się nie spełniły, a rosnąca armia inżynierów oprogramowania ciężko pracuje, aby zaspokoić stale rosnący popyt na te produkty.


  Jednak od samego początku istnienia branży przytłaczająca była liczba projektów dostarczanych grubo po terminie i znacznie przekraczających założony budżet lub generalnie zakończonych niepowodzeniem. Opracowany przez firmę Standish Group raport CHAOS 2015 (https://www.projectsmart.co.uk/white-papers/chaos-report.pdf) sugeruje, że w okresie od 2011 do 2015 r. odsetek udanych projektów IT pozostawał na niezmienionym poziomie, który wynosił zaledwie 22%. Ponad 19% projektów zakończyło się niepowodzeniem, a pozostałe nie sprostały określonym wyzwaniom. Chociaż jeśli chodzi o projekty zakończone powodzeniem, raport przyjął być może nieco kontrowersyjne standardy, a mimo to nadal zarysował obraz stanu znanego wielu osobom. Te liczby są zdumiewające. Minęły ponad cztery dekady, opracowano wiele metod, które reklamowano jako panaceum na bolączki zarządzania projektami oprogramowania, a tymczasem liczba udanych projektów zmieniła się tylko nieznacznie lub nie zmieniła się wcale.


  Jednym z kluczowych czynników decydujących o powodzeniu każdego projektu informatycznego jest zrozumienie problemu, który dany system powinien rozwiązywać. Wszyscy dobrze znamy systemy, które nie rozwiązują stawianych przed nimi problemów lub robią to bardzo nieefektywnie. Jeśli chodzi o interakcję z użytkownikami i zrozumienie ich problemów, kwestie te realizują takie metodyki tworzenia oprogramowania, jak SCRUM czy programowanie ekstremalne (ang. Extreme Programming — XP).


  Pojęcie projektowania dziedzinowego (ang. Domain-Driven Design — DDD) zostało ukute przez Erica Evansa w kultowej już książce Domain-Driven Design. Zapanuj nad złożonym systemem informatycznym (Helion, 2015; wydanie oryginalne — Addison Wesley, 2004). Ponad 10 lat po opublikowaniu książki zainteresowanie opisanymi w niej praktykami i zasadami zaczęło gwałtownie rosnąć. Na ten wzrost wpłynęło wiele czynników, ale najważniejszym z nich jest to, że DDD wyjaśnia, w jaki sposób ludzie z branży oprogramowania mogą nauczyć się rozumieć potrzeby swoich użytkowników i tworzyć systemy oprogramowania, które rozwiązują wymagane problemy i stanowią inspirację dla innych programistów.


  W trakcie lektury tego rozdziału dowiesz się, w jaki sposób w tworzeniu liczącego się oprogramowania pomocne mogą być takie elementy, jak zrozumienie dziedziny biznesowej (ang. business domain), budowanie wiedzy dziedzinowej oraz odróżnianie złożoności zasadniczej od przypadkowej.


  W tym rozdziale omówione zostaną m.in. następujące tematy:


  
    	przestrzeń problemu i przestrzeń rozwiązania,


    	problemy z wymaganiami,


    	kwestie związane ze złożonością,


    	rola wiedzy w tworzeniu oprogramowania.

  


  Zrozumieć problem


  Rzadko piszemy oprogramowanie tylko po to, aby napisać po prostu trochę kodu. Możemy oczywiście tworzyć różne projekty dla zabawy i w celu poznawania nowych technologii, ale zawodowo budujemy oprogramowanie, które pomaga innym osobom wykonywać ich pracę lepiej, szybciej i wydajniej. W przeciwnym razie pisanie oprogramowania w ogóle nie miałoby sensu. Oznacza to, że musi istnieć problem, który zamierzamy rozwiązać. Psychologia poznawcza definiuje problem jako rozbieżność między stanem obecnym a stanem pożądanym.


  Przestrzeń problemu i przestrzeń rozwiązania


  Teorię przestrzeni problemu naszkicowali Allen Newell i Herbert Simon w książce Human Problem Solving. Zgodnie z tą teorią, aby poradzić sobie z jakimś problemem, rozwiązań szukamy w tzw. przestrzeni problemu (ang. problem space). Przestrzeń problemu opisuje stan początkowy i stan pożądany oraz możliwe stany pośrednie. Może również zawierać określone ograniczenia i reguły, które definiują kontekst problemu. W branży oprogramowania osoby działające w przestrzeni problemu to zazwyczaj klienci i użytkownicy.


  Każdy prawdziwy problem wymaga rozwiązania, a jeśli dobrze przeszukamy przestrzeń problemu, będziemy mogli nakreślić ogólne kroki, jakie musimy podjąć, aby przejść ze stanu początkowego do stanu pożądanego. Ten ogólny zarys i wszystkie szczegóły dotyczące rozwiązania tworzą tzw. przestrzeń rozwiązania (ang. solution space).


  Klasyczny przypadek przestrzeni problemu i przestrzeni rozwiązania, które podczas implementacji całkowicie się rozmijają, to historia pisania w kosmosie. Jak głosi przypowieść, w latach 60. narody badające kosmos doszły do konkluzji, że z powodu braku grawitacji w kosmosie klasyczne długopisy kulkowe nie będą działać. Podobno NASA wydała wtedy miliony dolarów na opracowanie długopisu, który będzie działać w kosmosie, a Sowieci zdecydowali się użyć starego dobrego ołówka, który właściwie nic nie kosztuje.


  Ta historia jest tak fascynująca, że wciąż jest przytaczana — została nawet wykorzystana w serialu telewizyjnym Prezydencki poker, w którym Martin Sheen grał prezydenta Stanów Zjednoczonych. Bardzo łatwo w nią uwierzyć nie tylko dlatego, że jesteśmy przyzwyczajeni do marnotrawienia funduszy przez organy finansowane z budżetu państwa, ale przede wszystkim dlatego, że widzieliśmy tak wiele przykładów nieefektywności i błędnej interpretacji rzeczywistych problemów, w których do proponowanych rozwiązań dodawano ogromną niepotrzebną złożoność lub rozwiązywano nieistniejące problemy.


  Ta historia to mit. NASA również próbowała używać ołówków, ale postanowiła z nich zrezygnować ze względu na powstawanie mikropyłków, łamanie się końcówek i łatwopalność drewna, z którego są wykonane. Prywatna firma Fisher opracowała wtedy produkt znany obecnie jako długopis astronauty (ang. space pen). NASA przetestowała ten długopis i zdecydowała się go użyć. Firma Fisher otrzymała również zamówienia ze Związku Radzieckiego, a długopisy te były sprzedawane na całym świecie. Cena była taka sama dla wszystkich — 2,39 dolara za sztukę.


  Mamy tutaj do czynienia z drugą kwestią związaną z przestrzenią problemu i przestrzenią rozwiązania. Chociaż sam problem wydawał się prosty, dodatkowe ograniczenia — które moglibyśmy również nazwać wymaganiami niefunkcjonalnymi, a mówiąc ściślej: wymaganiami operacyjnymi — spowodowały, że okazał się bardziej skomplikowany, niż się wydawało na pierwszy rzut oka.


  Przeskakiwanie do rozwiązania jest bardzo łatwe, a ponieważ większość z nas ma dość bogate doświadczenie w rozwiązywaniu codziennych problemów, możemy niemal natychmiast znaleźć rozwiązania dla wielu kwestii. Jednak jak sugerują Bart Barthelemy i Candace Dalmagne-Rouge w swoim artykule When You’re Innovating, Resist Looking for Solutions („Harvard Business Review”, 2013 r., https://hbr.org/2013/09/when-youre-innovating-resist-l), myślenie o rozwiązaniach uniemożliwia naszemu umysłowi myślenie o problemie. Zamiast tego zagłębiamy się w rozwiązanie, które pierwsze przyszło nam do głowy, dodając coraz więcej szczegółów i czyniąc je idealnym rozwiązaniem dla danego problemu.


  Szukając rozwiązania danego problemu, należy wziąć pod uwagę jeszcze jeden aspekt. Istnieje niebezpieczeństwo, że skupimy całą swoją uwagę na jednym konkretnym rozwiązaniu, które wcale nie musi być tym najlepszym — było jednak pierwszym, które przyszło nam do głowy na podstawie wcześniejszych doświadczeń, obecnego zrozumienia problemu oraz innych czynników (zobacz rysunek 1.1).


  [image: Obraz2264.TIF]


  Rysunek 1.1. Porównanie udoskonalania i eksploracji


  Eksploracyjne podejście do szukania i wybierania rozwiązań wymaga sporo pracy, ponieważ trzeba wypróbować kilka różnych rzeczy, zamiast koncentrować się na iteracyjnym ulepszaniu pierwotnego dobrego pomysłu. Jednak odpowiedź, którą znajdziemy podczas tego typu eksploracji, będzie zapewne znacznie bardziej precyzyjna i wartościowa. W dalszej części rozdziału omówimy koncentrowanie się na pierwszym możliwym rozwiązaniu.


  Co poszło nie tak z wymaganiami?


  Wszyscy znamy koncepcję związaną z wymaganiami dotyczącymi oprogramowania. Programiści rzadko mają bezpośredni kontakt z osobą, która musi rozwiązać dany problem. Zwykle z klientami rozmawiają wyznaczone do tego osoby, takie jak analitycy wymagań, analitycy biznesowi lub menedżerowie produktu, którzy generalizują wyniki tych rozmów w postaci wymagań funkcjonalnych.


  Wymagania mogą przyjmować różne formy, od dużych dokumentów zwanych specyfikacją wymagań, po bardziej zwinne środki, takie jak tzw. historyjki użytkownika (ang. user stories). Przeanalizujmy następujący przykład:


  „System ma codziennie generować dla każdego hotelu listę gości, którzy danego dnia mają zameldować się i wymeldować”.


  Jak widać, to stwierdzenie opisuje tylko rozwiązanie. Nie wiemy, co robi użytkownik i jaki problem ma rozwiązać nasz system. Można określić dodatkowe wymagania i udoskonalać rozwiązanie, ale w wymaganiach funkcjonalnych nigdy nie jest zawarty opis problemu.


  Natomiast w przypadku historyjki użytkownika mamy lepszy wgląd w to, czego chce nasz użytkownik. Przyjrzyjmy się następującej prawdziwej historyjce użytkownika: Jako kierownik magazynu muszę mieć możliwość wydrukowania raportu o zatowarowaniu, aby móc zamawiać produkty, których nie ma na stanie. W tym przypadku mamy informacje o potrzebach naszego użytkownika. Jednak ta historyjka użytkownika od razu dyktuje, co powinni zrobić programiści. Opisuje rozwiązanie. Prawdziwy problem prawdopodobnie polega na tym, że klient potrzebuje wydajniejszego procesu zaopatrzenia, aby nie skończył mu się towar na magazynie. Może też potrzebować zaawansowanego systemu prognozowania zakupów, żeby poprawić przepływ towaru bez gromadzenia dodatkowych zapasów na magazynie.


  Nie należy od razu uznawać, że wymagania są stratą czasu. Jest wielu doskonałych analityków, którzy opracowują wysokiej jakości specyfikacje wymagań. Należy jednak pamiętać, że te wymagania prawie zawsze odzwierciedlają zrozumienie rzeczywistego problemu z punktu widzenia osoby, która je opracowała. W branży panuje błędne przekonanie, że coraz więcej czasu i pieniędzy przeznacza się na pisanie coraz wyższej jakości wymagań.


  Jednak bardziej bezpośrednią komunikację między programistami a użytkownikami końcowymi zapewniają metodologie szczupłe (ang. lean) i zwinne (ang. agile). Odnoszące sukcesy zespoły wykorzystują takie elementy, jak zrozumienie problemu przez wszystkie zainteresowane strony, od użytkowników końcowych po programistów i testerów, wspólne znajdowanie rozwiązań, eliminowanie założeń czy budowanie prototypów do oceny przez użytkowników końcowych. Jak zobaczymy w dalszej części książki, wszystkie te składniki są również blisko spokrewnione z projektowaniem dziedzinowym.


  Jak radzić sobie ze złożonością?


  Zanim zacząłem pisać o złożoności, próbowałem znaleźć jakąś wymyślną, efektowną definicję tego słowa, ale okazało się, że jest to zadanie złożone samo w sobie. Słownik Merriam-Webster definiuje słowo złożoność (ang. complexity) jako jakość lub stan złożoności. Jak widać, ta definicja jest raczej oczywista i można powiedzieć, że brzmi w sumie dość głupio. Dlatego musimy zgłębić nieco bardziej ten temat i postarać się lepiej zrozumieć, czym jest złożoność.


  Koncepcja złożoności stosowana w oprogramowaniu niewiele się różni od tej, którą stosujemy na co dzień. Większość oprogramowania jest pisana z myślą o rozwiązywaniu rzeczywistych problemów. Problemy te mogą wydawać się proste, ale jednocześnie mogą być wewnętrznie złożone, a nawet „podstępne”. Bez wątpienia złożoność przestrzeni problemu będzie odzwierciedlana w oprogramowaniu próbującym rozwiązać dany problem. Podczas tworzenia oprogramowania bardzo ważne staje się zatem uświadomienie sobie, z jakim rodzajem złożoności ma się do czynienia.


  Rodzaje złożoności


  W 1986 r. zdobywca nagrody Turinga Fred Brooks napisał pracę zatytułowaną No Silver Bullet — Essence and Accident in Software Engineering („Brak panaceum — zasadniczość i przypadkowość w inżynierii oprogramowania”), w której dokonał rozróżnienia między dwoma typami złożoności: zasadniczą i przypadkową. Złożoność zasadnicza pochodzi z dziedziny, z samego problemu, i nie może zostać usunięta bez zmniejszenia zakresu problemu. Natomiast złożoność przypadkowa jest wprowadzana do rozwiązania przez samo rozwiązanie — może to być framework, baza danych lub inna infrastruktura z różnymi rodzajami optymalizacji i integracji.


  Brooks stwierdził, że poziom złożoności przypadkowej znacznie się obniżył, gdy branża oprogramowania bardziej dojrzała. Wysokopoziomowe języki programowania i wydajne narzędzia dały programistom więcej czasu na pracę nad problemami biznesowymi. Jednak jak widzimy dzisiaj, czyli ponad 30 lat później, branża wciąż zmaga się ze złożonością przypadkową. Rzeczywiście mamy do dyspozycji potężne narzędzia, ale opanowanie większości z nich wymaga czasu. Co roku pojawiają się nowe frameworki JavaScriptu, a każdy z nich jest inny, dlatego zanim napiszemy cokolwiek pożytecznego, musimy nauczyć się efektywnego korzystania z wybranego frameworku. Wiele lat temu pisałem pewien kod JavaScriptu i postrzegałem Angular jako błogosławieństwo, dopóki nie zdałem sobie sprawy, że spędzam więcej czasu na walce z samym frameworkiem niż na pisaniu czegokolwiek znaczącego. Innym przykładem mogą być kontenery, które miały zapewnić nam łatwy sposób hostowania aplikacji w odizolowaniu, bez zawracania sobie głowy maszynami fizycznymi lub wirtualnymi. Potem potrzebowaliśmy jednak orkiestratora i dostaliśmy ich całkiem sporo, by następnie poświęcić czas na naukę pracy z nimi, dopóki nie pojawił się Kubernetes, który zarządza nimi wszystkimi, a teraz spędzamy więcej czasu na pisaniu plików YAML niż rzeczywistego kodu. W następnym punkcie omówimy kilka możliwych przyczyn tego zjawiska.


  Prawdopodobnie zauważyłeś, że złożoność zasadnicza ma silny związek z przestrzenią problemu, a złożoność przypadkowa skłania się w stronę przestrzeni rozwiązania. Często wydaje się jednak, że stwierdzenia problemów są bardziej złożone niż same problemy. Zwykle dzieje się tak z powodu mieszania problemów z rozwiązaniami, o czym mówiliśmy wcześniej, lub ze względu na brak zrozumienia.


  Gojko Adžić, konsultant ds. dostarczania oprogramowania i autor kilku ważnych pozycji, takich jak Specyfikacja na przykładach. Poznaj zwinne metody pracy i dostarczaj właściwe oprogramowanie oraz Impact Mapping, w swoich warsztatach przytacza następujący przykład:


  „Firma oferująca oprogramowanie jako usługę (ang. software-as-a-service — SaaS) otrzymała prośbę o udostępnienie funkcjonalności dostarczania w czasie rzeczywistym określonego raportu, który wcześniej był wykonywany zgodnie z harmonogramem raz w miesiącu. Po kilku miesiącach prac nad funkcjonalnością przedstawiciele handlowi próbowali ustalić szacunkową datę jej dostarczenia. Dział rozwoju oprogramowania poinformował wtedy, że dostarczenie tej funkcjonalności zajmie jeszcze co najmniej sześć miesięcy, a całkowity koszt wyniesie około miliona funtów. Wynikało to z faktu, że źródło danych dla tego raportu znajdowało się w transakcyjnej bazie danych, a uruchomienie go w czasie rzeczywistym oznaczałoby znaczne obniżenie wydajności, dlatego trzeba było zastosować dodatkowe środki, takie jak jak replikacja danych, rozproszenie geograficzne oraz fragmentowanie.


  Firma postanowiła więc przeanalizować rzeczywiste potrzeby klienta, który poprosił o tę funkcjonalność. Okazało się, że klient chciał wykonywać te same czynności co wcześniej, ale zamiast co miesiąc miał otrzymywać raport co tydzień. Zapytany o pożądany rezultat całej funkcjonalności, klient odpowiedział, że problem rozwiązałoby uruchomienie tego samego raportu wsadowego raz w tygodniu. Zmiana harmonogramu zadania bazy danych była zdecydowanie łatwiejszą operacją niż przeprojektowanie całego systemu, podczas gdy rezultat dla klienta końcowego był taki sam”.


  Ten przykład jasno pokazuje, że niezrozumienie problemu może prowadzić do poważnych konsekwencji. Jako programiści kochamy zasady, takie jak np. DRY (ang. Don’t Repeat Yourself), czyli nie powtarzaj się. Poszukujemy abstrakcji, która uczyni nasz kod bardziej eleganckim i zwięzłym. Jednak często może to być zupełnie niepotrzebne. Czasami wpadamy w pułapkę korzystania z jakiegoś narzędzia lub frameworku, które obiecują łatwe rozwiązanie wszystkich problemów świata. A jak już wspomniałem, zawsze wiąże się to z określonym kosztem. Jako programista .NET widzę to wyraźnie, gdy przyglądam się obecnej obsesji społeczności na punkcie wstrzykiwania zależności (ang. dependency injection — DI)


  To prawda, że Microsoft w końcu opracował kontener DI, który ma sens, ale kiedy widzę, że jest on używany w niewielkich aplikacjach konsolowych jedynie do zainicjowania rejestratora, skacze mi ciśnienie. Czasami więcej kodu pisze się na potrzeby samego narzędzia, frameworku czy środowiska, niż w celu dostarczenia rzeczywistej wartości. To, co w tym przykładzie wydawało się złożonością zasadniczą, okazało się marnotrawstwem (zobacz rysunek 1.2).
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  Rysunek 1.2. Wzrost złożoności na przestrzeni czasu


  Na wykresie przedstawionym na rysunku 1.2 widać, że wraz ze stałym wzrostem złożoności systemu złożoność zasadnicza jest spychana w dół, a kontrolę przejmuje złożoność przypadkowa. Możesz mieć wątpliwości co do faktu, że złożoność przypadkowa stale rośnie, natomiast pożądana funkcjonalność pozostaje właściwie na tym samym poziomie. Jak doszło do tego, że w zasadzie cały czas poświęcamy tylko na tworzenie coraz większej złożoności przypadkowej? Kiedy system zaczyna powstawać, trzeba włożyć wiele wysiłku, żeby zaczął działać jako całość i żeby można było zarządzać dużymi modelami danych, charakterystycznymi dla takich systemów. Kod pomocniczy rozrasta się, a utrzymanie działania systemu wiąże się z dużymi nakładami pracy. Dostarczamy pamięć podręczną, optymalizujemy zapytania, dzielimy i scalamy bazy danych itd. Ostatecznie prawdopodobnie decydujemy się ograniczyć zakres pożądanej funkcjonalności, aby zapewnić działanie systemu bez zbyt dużej liczby błędów.


  Projektowanie dziedzinowe (DDD) pomaga skupić się na rozwiązywaniu złożonych problemów dziedziny i koncentruje się na złożoności zasadniczej. Z pewnością uczenie się nowego, fantazyjnego narzędzia frontendowego lub korzystanie z dokumentowej bazy danych w chmurze zapewnia dobrą zabawę. Ale bez zrozumienia, jaki problem próbujemy rozwiązać, wszystko to może być po prostu marnotrawstwem. Dla każdego biznesu o wiele bardziej wartościowe jest przygotowanie najpierw czegoś użytecznego i wypróbowanie tego niż opracowywanie doskonałego, najnowocześniejszego oprogramowania, które całkowicie mija się z celem. DDD oferuje w tym zakresie kilka przydatnych technik zarządzania złożonością przez podzielenie systemu na mniejsze części, które będą koncentrować się na rozwiązywaniu zestawu powiązanych problemów. Techniki te opisałem w dalszej części książki.


  Praktyczna zasada radzenia sobie ze złożonością polega na tym, że najpierw należy uwzględnić złożoność zasadniczą — lub, mówiąc inaczej, złożoność dziedzinową — i wyeliminować albo zmniejszyć złożoność przypadkową. Celem programisty nie jest tworzenie zbyt dużej złożoności przypadkowej. Dlatego bardzo często złożoność przypadkowa powstaje w wyniku prób wprowadzania nadmiernej liczby funkcjonalności.


  Klasyfikowanie złożoności


  Gdy mamy do czynienia z problemami, nie zawsze wiemy, czy są one złożone. A jeśli są złożone, to jak bardzo? Czy istnieje narzędzie do pomiaru złożoności? Jeśli tak jest, warto byłoby zmierzyć lub przynajmniej sklasyfikować złożoność danego problemu przed przystąpieniem do jego rozwiązywania. Taki pomiar pomógłby również uregulować złożoność rozwiązania, ponieważ — z rzadkimi wyjątkami od tej reguły — złożone problemy wymagają złożonych rozwiązań. Jeśli się z tym nie zgadzasz, w następnym punkcie postaramy się zgłębić ten temat.


  W 2007 r. Dave Snowden i Mary Boone opublikowali w magazynie „Harvard Business Review” artykuł zatytułowany A Leader’s Framework for Decision Making (framework do podejmowania decyzji kierowniczych). Artykuł tan otrzymał nagrodę Outstanding Practitioner-Oriented Publication in OB (najlepsza publikacja dotycząca metod stosowanych w zakresie zachowań organizacyjnych), przyznawaną przez Wydział Zachowań Organizacyjnych Akademii Zarządzania. Co jest takiego wyjątkowego w tym artykule i jaki framework opisuje?


  Ten framework to Cynefin. Słowo to pochodzi z języka walijskiego i oznacza siedlisko, przyzwyczajenia, coś znajomego. Snowden zaczął pracować nad Cynefinem jeszcze w 1999 r., kiedy był zatrudniony w firmie IBM. Ta praca była tak cenna, że firma postanowiła utworzyć Cynefin Center for Organizational Complexity, a Dave Snowden został jego założycielem i dyrektorem.


  Cynefin dzieli wszystkie problemy na pięć kategorii lub, inaczej mówiąc, dziedzin złożoności. Opisując właściwości problemów należących do poszczególnych dziedzin, zapewnia poczucie miejsca dla każdego problemu. Po przydzieleniu problemu do jednej z dziedzin można skorzystać z kilku praktycznych podejść do radzenia sobie z tego rodzaju problemem, również oferowanych przez framework Cynefin (zobacz rysunek 1.3).
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  Rysunek 1.3. Framework Cyneﬁn; rysunek: Dave Snowden


  Każda z tych pięciu dziedzin ma określone cechy, a framework zapewnia atrybuty służące zarówno do określania, do której dziedziny należy dany problem, jak i wskazywania sposobu, w jaki należy go rozwiązywać.


  Pierwsza to dziedzina prosta, inaczej oczywista. Do niej należą problemy, które można opisać jako znane wiadome (ang. known knowns), kiedy to dostępne są najlepsze praktyki i ustalony zbiór reguł oraz istnieje bezpośredni związek między przyczyną a konsekwencją. Sekwencja działań w tej dziedzinie to rozumuj-klasyfikuj-reaguj. Najpierw ustalasz fakty (rozumujesz), potem identyfikujesz procesy i reguły (klasyfikujesz), a następnie wykonujesz je (reagujesz).


  Snowden ostrzega jednak przed skłonnością ludzi do błędnego klasyfikowania problemów jako prostych. Wskazuje trzy przypadki tego typu zachowań:


  
    	Zbytnie uproszczenie — koreluje to z pewnymi błędami poznawczymi opisanymi w następnym punkcie.


    	Myślenie obciążone — ma miejsce wtedy, gdy ktoś automatycznie wykorzystuje swoje nabyte dotąd umiejętności oraz doświadczenie i dlatego staje się ślepy na nowe sposoby myślenia.


    	Samozadowolenie — kiedy wszystko idzie dobrze, ludzie zwykle się odprężają i zaczynają przeceniać swoją zdolność reagowania na zmieniający się świat. Niebezpieczeństwo w tym przypadku polega na tym, że gdy problem zostanie sklasyfikowany jako prosty, może szybko eskalować do dziedziny chaotycznej z powodu braku odpowiedniej oceny ryzyka. Zwróć uwagę na widoczny u dołu diagramu skrót z dziedziny prostej do chaotycznej, którego osoby studiujące ten framework często nie dostrzegają.

  


  Podczas lektury tej książki powinieneś pamiętać o dwóch podstawowych rzeczach:


  
    	Jeżeli uznasz, że problem jest oczywisty, prawdopodobnie nie będziesz chciał konfigurować złożonego rozwiązania i być może nawet rozważysz zakup jakiegoś gotowego oprogramowania do rozwiązania tego problemu, jeśli w ogóle jakieś oprogramowanie będzie wymagane.


    	Uważaj jednak na błędne przypisanie do tej dziedziny bardziej złożonych problemów, aby uniknąć stosowania niewłaściwych najlepszych praktyk tam, gdzie powinno się przeprowadzić dokładniejsze eksploracje i badania.

  


  Druga to dziedzina skomplikowana. Do niej należą problemy, które wymagają eksperckiej wiedzy i umiejętności, aby można było znaleźć związek między przyczyną a skutkiem, ponieważ nie ma pojedynczych odpowiedzi na te wszystkie problemy. Są to znane niewiadome (ang. known unknowns). Sekwencja działań w tej dziedzinie to rozumuj-analizuj-reaguj. Jak widać, klasyfikuj zostało zastąpione przez analizuj, ponieważ w tej dziedzinie nie ma jasnej klasyfikacji faktów. Trzeba przeprowadzić odpowiednią analizę, aby określić, które dobre praktyki należy zastosować. Można również przeprowadzić klasyfikację, ale trzeba dokonać większej liczby wyborów, a ponadto przeanalizować konsekwencje. Właśnie wtedy niezbędne jest wcześniejsze doświadczenie. Dla tej kategorii charakterystyczne są problemy inżynieryjne, które nawet gdy są dobrze zrozumiałe, mogą wymagać wyrafinowanego rozwiązania technicznego.


  W tej dziedzinie odgórne przydzielanie wykwalifikowanych osób do wykonania projektu, a następnie wykonania implementacji jest jak najbardziej uzasadnione. Po dokładnej analizie ryzyko niepowodzenia implementacji jest niskie. Sensowne jest stosowanie wzorców DDD zarówno do projektowania strategicznego, taktycznego, jak i do implementacji, ale prawdopodobnie można uniknąć bardziej zaawansowanych technik eksploracyjnych, takich jak EventStorming. Ponadto, jeśli problem jest całkowicie zrozumiały, można też mniej czasu poświęcić na gromadzenie wiedzy.


  Trzecia we frameworku Cynefin jest dziedzina złożona. Napotykamy w niej to, czego nikt wcześniej nie robił. Niemożliwe jest nawet przybliżone oszacowanie. Trudne lub niemożliwe jest przewidzenie reakcji na nasze działanie, a o wpływie, jaki wywarliśmy, możemy się dowiedzieć tylko z perspektywy czasu. Sekwencja działań w tej dziedzinie to próbuj-rozumuj-reaguj. Nie ma tutaj żadnych właściwych odpowiedzi ani praktyk, na których można by się oprzeć. Wcześniejsze doświadczenia również nie są pomocne. Są to nieznane niewiadome (ang. unknown uknowns) i z tej dziedziny pochodzą wszelkie innowacje. Tutaj znajdujemy dziedzinę główną, ale do tej koncepcji dojdziemy w dalszej części książki.


  Przebieg działań w dziedzinie złożonej jest oparty na eksperymentach i prototypach. Tworzenie z góry dużego projektu nie ma w zasadzie żadnego sensu, ponieważ nie mamy pojęcia, jak będzie działać i jak świat zareaguje na to, co robimy. Praca musi być tu wykonywana w niewielkich iteracjach przy ciągłych i treściwych informacjach zwrotnych.


  W tym kontekście idealnie nadają się zaawansowane techniki modelowania i implementacji, które są wystarczająco szczupłe, aby umożliwić szybkie reagowanie na zmiany. W dziedzinie złożonej doskonale sprawdzają się w szczególności modelowanie przy użyciu techniki EventStorming oraz implementowanie z wykorzystaniem metody Event Sourcing. Niezbędny jest dokładny projekt strategiczny, ale podczas testowania namiastek (ang. spikes) i prototypów niektóre wzorce taktyczne DDD można bezpiecznie zignorować, aby zaoszczędzić czas. Twoim najlepszym przyjacielem może się jednak okazać Event Sourcing. Zarówno EventStorming, jak i Event Sourcing są opisane w dalszej części książki.


  Czwarta jest dziedzina chaotyczna. Tutaj płoną ognie piekielne, a Ziemia obraca się szybciej, niż powinna. Nikt nie chce tu być. Odpowiednia sekwencja działań to działaj-rozumuj-reaguj, ponieważ nie ma czasu na testowanie namiastek. Prawdopodobnie nie jest to najlepsze miejsce dla projektowania dziedzinowego, gdyż na tym etapie nie jest dostępny żaden budżet na jakiekolwiek projekty.


  Nieład to piąta i ostatnia dziedzina, która na rysunku 1.3 znajduje się dokładnie pośrodku. Ma to swoje uzasadnienie — kiedy znajdujesz się na tym etapie, nie jest jasne, który kontekst złożoności ma zastosowanie do danej sytuacji. Jedynym wyjściem z nieładu jest podzielenie problemu na mniejsze części, które można potem indywidualnie poprzydzielać do któregoś z czterech kontekstów złożoności, a następnie odpowiednio się nimi zająć.


  To tylko jedynie krótkie omówienie klasyfikacji złożoności. Jest to o wiele szerszy temat i mam nadzieję, że skusisz się, aby poszukać innych dotyczących go przykładów, filmów i artykułów. Właśnie z tego powodu w ogóle wprowadziłem ten temat, więc możesz teraz śmiało przerwać lekturę i bliżej przyjrzeć się tematowi złożoności. Najważniejszą informacją, jaką należy wynieść z tej książki, jest to, że projektowanie dziedzinowe można zastosować prawie wszędzie, ale właściwie nie ma ono zastosowania w dziedzinach prostej (oczywistej) i chaotycznej. W przypadku dziedzin skomplikowanej i złożonej najbardziej użyteczne jest używanie EventStormingu jako techniki projektowania oraz Event Sourcingu jako metody implementowania.


  Podejmowanie decyzji i błędy poznawcze


  Ludzki mózg przetwarza w każdej sekundzie ogromne ilości informacji. Wiele rzeczy robimy automatycznie, kierując się instynktem i przyzwyczajeniem. Tak wygląda większość naszych codziennych czynności. Inne obszary aktywności mózgu to myślenie, uczenie się i podejmowanie decyzji. Takie działania są wykonywane znacznie wolniej i wymagają o wiele więcej energii niż operacje automatyczne.


  W psychologii teoria podwójnych procesów (ang. dual process theory) sugeruje, że rodzaje aktywności mózgu są w rzeczywistości zupełnie inne i istnieją dwa różne procesy dla dwóch rodzajów myślenia. Jeden to proces domyślny, automatyczny, nieświadomy, a drugi to proces bezpośredni i świadomy. Procesy nieświadome formują się przez dłuższy czas i bardzo trudno je zmienić, ponieważ wymagałoby to wypracowania nowego nawyku, a nie jest to łatwe zadanie. Natomiast procesy świadome można zmieniać przez logiczne rozumowanie i własną edukację.


  Te procesy (nazwę je systemami) szczęśliwie współistnieją w jednym mózgu, ale różnią się sposobem działania. Keith Stanovich i Richard West ukuli dla nich następujące nazewnictwo: system domyślny to System 1, a system bezpośredni to System 2 (zobacz artykuł Individual difference in reasoning: implications for the rationality debate?, „Behavioral and Brain Sciences”, 2000). Daniel Kahneman w swojej nagradzanej książce Pułapki myślenia. O myśleniu szybkim i wolnym (wydanie oryg. Farrar, Straus and Giroux, 2011) przypisał do poszczególnych systemów po kilka atrybutów, co pokazałem na rysunku 1.4.
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  Rysunek 1.4. System 1 i System 2


  Co to wszystko ma wspólnego z projektowaniem dziedzinowym? Chodzi tu bardziej o sposób, w jaki podejmujemy decyzje. Udowodniono naukowo, że wszyscy ludzie są w taki czy inny sposób stronniczy. Jako programiści mamy własne sposoby rozwiązywania problemów technicznych i oczywiście jesteśmy gotowi podjąć walkę, gdy firma stawia przed nami wyzwanie dotyczące sposobu pisania oprogramowania, które ma rozwiązywać jej problemy. Nasi klienci również są na swój sposób stronniczy. Prawdopodobnie zarabiali dotąd bez naszego oprogramowania lub mogą mieć jakiś inny system stworzony 20 lat temu przez „starożytnych” programistów Cobola, który jakoś działa, więc chcą po prostu nowoczesnej lub nawet chmurowej wersji tego samego. Chcę przez to powiedzieć, że powinniśmy dążyć do pozbycia się swoich uprzedzeń i do większej otwartości na to, co mówią inni, ale nie popadać przy tym w pułapkę ich własnych uprzedzeń. Nie bez powodu zespół Google People Operations utworzył warsztaty Unconscious Bias @ Work, aby pomóc swoim współpracownikom uświadomić sobie ich uprzedzenia i pokazać metody radzenia sobie z nimi.


  Model złożoności frameworku Cynefin wymaga przynajmniej sklasyfikowania złożoności, z którą mamy do czynienia w przestrzeni problemu (a czasami także w przestrzeni rozwiązania). W celu przypisania odpowiedniej kategorii trzeba jednak podjąć wiele decyzji, a tutaj często reaguje nasz System 1 i przyjmuje założenia na podstawie naszych uprzedzeń i przeszłych doświadczeń, zamiast angażować System 2 do rozpoczęcia rozumowania i myślenia. Oczywiście każdemu z nas przytrafiła się pewnie sytuacja, w której zanim jeszcze skończył opisywać problem, jeden z kolegów wykrzyknął: „Tak, to proste!”. Z drugiej strony często bywamy świadkami organizowania niekończących się spotkań i telekonferencji, które mają na celu omówienie tego, co naszym zdaniem jest prostą decyzją.


  Kluczową rolę odgrywają tutaj błędy poznawcze. Niektóre z nich mogą mieć głęboki wpływ na podejmowane decyzje, a to zdecydowanie zasługa Systemu 1. Poniżej wymieniłem wybrane błędy poznawcze i procedury heurystyczne, które mogą wpływać na sposób myślenia o projektowaniu systemu.


  
    	Efekt wspierania decyzji (ang. choice-supportive bias) — Jeśli dokonasz jakiegoś wyboru, będziesz do niego pozytywnie nastawiony, nawet jeśli zostanie udowodnione, że zawiera on istotne wady. Zwykle tak jest, gdy wymyślasz pierwszy model i starasz się go bronić za wszelką cenę, nawet gdy się okazuje, że model nie jest optymalny i należy go zmienić. Ten efekt można również zaobserwować przy wyborze stosowanej technologii, takiej jak baza danych lub framework.


    	Efekt potwierdzenia (ang. confirmation bias) — Bardzo podobny do poprzedniego; sprawia, że słyszysz tylko argumenty popierające Twój wybór lub stanowisko, a ignorujesz argumenty przeciwne, chociaż mogą one wskazywać, że jesteś w błędzie.


    	Efekt silniejszego (ang. bandwagon effect) — Gdy większość osób w pokoju zgadza się z jakimś wyborem, zaczyna on mieć większy sens dla tej mniejszości, która wcześniej go nie popierała. Bez angażowania Systemu 2 opinia większości zyskuje większe uznanie bez żadnego obiektywnego powodu. Pamiętaj, że decyzja większości nie jest domyślnie najlepszym wyborem!


    	Efekt nadmiernej pewności siebie (ang. overconfidence) — Bardzo często ludzie mają zbyt optymistyczne mniemanie o swoich umiejętnościach. Ta stronniczość może spowodować, że będą akceptować większe ryzyko i podejmować błędne decyzje, które nie mają obiektywnych podstaw, ale są oparte wyłącznie na ich własnej opinii. Najbardziej oczywistym przykładem tego efektu jest proces szacowania. Ludzie niezmiennie raczej niedoszacowują niż przeszacowują czas i wysiłek, jakie zamierzają poświęcić na rozwiązanie danego problemu.


    	Heurystyka dostępności (ang. availability heuristic) — Informacje, które masz, nie zawsze są wszystkimi, które możesz uzyskać na temat konkretnego problemu. Zwykle opierasz swoje decyzje jedynie na posiadanych obecnie informacjach, nawet nie próbując uzyskać więcej szczegółów. Często prowadzi to do nadmiernego uproszczenia dziedziny problemu domeny i niedoszacowania złożoności zasadniczej. Ta heurystyka może Cię zwieść na manowce również podczas podejmowania decyzji technologicznych i wybierzesz coś, co zawsze się sprawdzało, zamiast przeanalizować wymagania operacyjne, które mogą znacznie przewyższać możliwości danej technologii.

  


  Trudno przecenić znaczenie zrozumienia, w jaki sposób działa nasz proces podejmowania decyzji. Wymienione w tym punkcie książki zawierają znacznie więcej informacji na temat ludzkich zachowań i różnych czynników, które mogą mieć negatywny wpływ na nasze zdolności poznawcze. Musisz pamiętać o włączaniu Systemu 2, aby podejmować lepsze decyzje, które nie będą oparte na emocjach i uprzedzeniach.


  Wiedza


  Wielu młodszych programistów uważa, że tworzenie oprogramowania to po prostu wpisywanie kodu i że kiedy zdobędą oni większe doświadczenie w pisaniu, poznają więcej skrótów IDE i nauczą się na pamięć frameworków i bibliotek, staną się programistami ninja, którzy w parę dni będą w stanie napisać coś takiego jak Instagram.


  Niestety rzeczywistość jest bardzo różna. Tak naprawdę po zdobyciu pewnego doświadczenia i po celowym spędzeniu miesięcy, a może nawet lat na „marszach śmierci” w kierunku niemożliwych do osiągnięcia terminów i nierealistycznych celów, ludzie zwykle zwalniają. Zaczynają rozumieć, że pisanie kodu natychmiast po otrzymaniu specyfikacji może nie być najlepszym pomysłem. Jeśli czytałeś dotąd z uwagą, przyczyna może być już dla Ciebie oczywista. Posiadanie obsesji na punkcie rozwiązań zamiast zrozumienia problemu, ignorowanie złożoności zasadniczej i popełnianie błędów poznawczych — wszystkie te czynniki wpływają na Ciebie podczas tworzenia oprogramowania. Gdy tylko zdobędziesz więcej doświadczenia i będziesz uczyć się na własnych błędach, a najlepiej na błędach innych, zdasz sobie sprawę, że najważniejszą częścią pisania użytecznego, wartościowego oprogramowania jest wiedza o przestrzeni problemu, dla którego budujesz rozwiązanie.


  Wiedza dziedzinowa


  Nie każda wiedza jest równie przydatna podczas budowania systemu oprogramowania. Znajomość zasad pisania kodu Javy z dziedziny finansowej może nie być zbyt przydatna, gdy zaczniesz tworzyć aplikację do zarządzania nieruchomościami na platformę iOS. Oczywiście takie zasady, jak czysty kod, DRY itd., są pomocne niezależnie od używanego języka programowania. Jednak wiedza o jednej dziedzinie może znacznie różnić się od tego, czego będziesz potrzebować w przypadku innej dziedziny.


  Wtedy właśnie spotykasz się z koncepcją wiedzy dziedzinowej. Jest to wiedza o dziedzinie, w której będziesz pracować ze swoim oprogramowaniem. Jeśli zamierzasz budować system tradingowy, Twoją dziedziną będą transakcje finansowe i musisz zdobyć trochę wiedzy na temat tradingu, aby zrozumieć, o czym mówią Twoi użytkownicy i czego wymagają.


  To wszystko sprowadza się do przestrzeni problemu. Jeśli nie jesteś w stanie zrozumieć przynajmniej terminologii dotyczącej przestrzeni problemu, trudno będzie Ci rozmawiać z przyszłymi użytkownikami, a być może będzie to wręcz niemożliwe. Jeżeli brakuje Ci wiedzy dziedzinowej, jedynym źródłem informacji będzie dla Ciebie specyfikacja. Kiedy masz choć trochę wiedzy na temat danej dziedziny, rozmowy z użytkownikami stają się bardziej owocne, ponieważ jesteś w stanie zrozumieć, o czym mówią. Jedną z korzyści, jakie to przynosi, jest zbudowanie zaufania między klientem a programistą. Takie zaufanie jest trudne do przecenienia. Zaufana osoba może uzyskać więcej informacji i łatwiej wybacza się jej błędy. Dzięki temu, że rozmawiasz językiem danej dziedziny z jej ekspertami (użytkownikami i klientami), zyskujesz również wiarygodność, a Ciebie i Twoich współpracowników postrzega się jako bardziej kompetentnych.


  Zdobycie wiedzy dziedzinowej nie jest łatwym zadaniem. Ludzie od lat specjalizują się w swoich dziedzinach, stają się w nich ekspertami i zarabiają w ten sposób na życie. Twórcy oprogramowania i analitycy biznesowi robią coś innego, a dana dziedzina problemowa może być im mało znana lub całkowicie nieznana, więc muszą uzyskać o niej wiedzę.


  Sztuka pozyskiwania wiedzy dziedzinowej polega na efektywnej współpracy. Eksperci z danej dziedziny są źródłem ostatecznej prawdy (przynajmniej tak chcemy ich traktować). Może się jednak okazać, że wcale nimi nie są. Niektóre organizacje mają fragmentaryczną wiedzę; inne mogą się po prostu mylić. Gromadzenie wiedzy w takich środowiskach jest jeszcze trudniejsze, ale na biurkach niektórych urzędników niższego poziomu mogą znajdować się fragmenty informacji, a Twoim zadaniem jest do nich dotrzeć.


  Ogólna rada jest taka, aby rozmawiać z wieloma różnymi osobami z zakresu danej dziedziny, z kierownictwa całej organizacji oraz z przyległych dziedzin. Istnieje kilka sposobów uzyskania wiedzy dziedzinowej. Oto kilka z nich:


  
    	Najpopularniejszą metodą są rozmowy, które w sformalizowanej formie można nazwać meetingami. Jednak rozmowy często zamieniają się w bałagan, który nie zapewnia widocznych rezultatów. Tak czy inaczej, mają one pewną wartość, ale w celu uzyskania cennych informacji trzeba uważnie słuchać i zadawać wiele pytań.


    	Obserwacja to bardzo potężna technika. Programiści muszą postarać się zwalczyć swoją introwertyczność, opuścić szklaną wieżę i udać się na parkiet giełdowy, do magazynu, hotelu, do miejsca, w którym działa dany biznes, a następnie porozmawiać z ludźmi i zobaczyć, jak pracują. Jeff Patton podał wiele dotyczących tej kwestii dobrych przykładów w swoim wystąpieniu na konferencji DDD eXchange 2017 (https://skillsmatter.com/skillscasts/10127-empathy-driven-design).


    	Domain Storytelling (w dosłownym tłumaczeniu „opowiadanie o dziedzinie”) to technika zaproponowana przez Stefana Hofera i jego współpracowników z Uniwersytetu w Hamburgu (http://domainstorytelling.org/). Wykorzystuje się w niej piktogramy, strzałki, trochę tekstu oraz sekwencyjną numerację, aby opisać różne interakcje wewnątrz danej dziedziny. Technika ta jest łatwa w użyciu i zazwyczaj nie ma zbyt wiele do wyjaśnienia uczestnikom tego typu warsztatów, zanim sami zaczną korzystać z niej do przekazywania wiedzy innym.


    	Metoda EventStorming (w dosłownym tłumaczeniu „burza zdarzeń”) została wymyślona przez Alberto Brandoliniego i opisana w jego książce Introducing EventStorming (wydawnictwo Leanpub, 2017), a szerzej zajmiemy się nią dalej w książce, kiedy zaczniemy analizować przykładową dziedzinę. EventStorming wykorzystuje samoprzylepne karteczki i rulon papieru do modelowania w prosty sposób wszelkiego rodzaju działań. Uczestnicy warsztatów zapisują na karteczkach fakty z przeszłości (zdarzenia) i umieszczają je na ścianie, próbując sporządzić oś czasu. Umożliwia to wykrywanie działań, przepływów pracy, procesów biznesowych itd. Bardzo często ujawniają się przy tym również niejasności, założenia, dorozumiana terminologia, dezorientacja, a czasem nawet konflikty i złość. Krótko mówiąc — wszystko, z czego składa się dana wiedza dziedzinowa.

  


  Unikanie ignorancji


  W 2000 r. Philip Armor opublikował artykuł zatytułowany Five Orders of Ignorance („Communications of the ACM”, 43, 10, wrzesień 2000) z podtytułem Viewing software development as knowledge acquisition and ignorance reduction (Postrzeganie rozwoju oprogramowania jako zdobywania wiedzy i obniżania poziomu ignorancji). Ten komunikat bardzo dobrze koreluje z tym, co wspomniałem w poprzednim punkcie o Alberto Brandolinim, i chociaż jest nieco mniej chwytliwy, to nie mniej znaczący. Artykuł ten dowodzi, że zwiększanie wiedzy dziedzinowej i zmniejszanie poziomu ignorancji to dwa klucze do tworzenia oprogramowania, które zapewnia odpowiednią wartość.


  Artykuł koncentruje się na ignorancji i wyróżnia pięć jej poziomów:


  
    	Zerowy poziom ignorancji, który autorzy nazywają brakiem ignorancji, to poziom najniższy. Na tym poziomie nie masz ignorancji, ponieważ masz większość wiedzy i wiesz, co robić i jak to robić.


    	Pierwszy poziom to brak wiedzy. Ma to miejsce wtedy, gdy czegoś nie wiesz, ale zdajesz sobie z tego sprawę i akceptujesz ten fakt. Chcesz zdobyć więcej wiedzy i zmniejszyć swoją ignorancję do poziomu zerowego, więc masz kanały umożliwiające Ci zdobycie tej wiedzy.


    	Z poziomem drugim, zwanym także brakiem świadomości, masz do czynienia, gdy nie wiesz, że czegoś nie wiesz. Najczęściej dzieje się tak, gdy otrzymujesz specyfikację opisującą rozwiązanie bez określenia problemu, którego to rozwiązanie ma dotyczyć. Poziom ten można również zaobserwować, gdy ludzie udają, że mają jakieś kompetencje, których nie mają, a których brak ignorują. Takim osobom może brakować zarówno wiedzy biznesowej, jak i technicznej. Na tym poziomie ignorancji podejmuje się wiele błędnych decyzji.


    	Trzeci poziom to brak procesu. Na tym poziomie nawet nie wiesz, jak dowiedzieć się o swoim braku świadomości. Mówiąc dosłownie, nie masz sposobu, aby się dowiedzieć, że nie wiesz, że nie wiesz, co brzmi jak incepcja, ale tak właśnie jest. Na tym poziomie trudno jest cokolwiek zrobić, ponieważ najwyraźniej nie ma sposobu, aby uzyskać dostęp do użytkowników końcowych, a nawet zapytać, czy rozumiesz ich problem, aby zejść na poziom drugi. Zasadniczo przy braku procesu prawie niemożliwe jest ustalenie, czy problem, który próbuje się rozwiązać, w ogóle istnieje. W tej sytuacji jedynym rozsądnym wyborem może być budowanie systemu, ponieważ będzie to wyłączny sposób na uzyskanie jakiejkolwiek informacji zwrotnej.


    	Czwartym i ostatnim poziomem ignorancji jest metaignorancja. Znajdujesz się na nim wtedy, kiedy nie znasz pięciu poziomów ignorancji.

  


  Jak widać, ignorancja jest przeciwieństwem wiedzy. Jedynym sposobem na zmniejszenie ignorancji jest zwiększenie poziomu zrozumienia. Wysoki poziom ignorancji, świadomej czy podświadomej, prowadzi do braku wiedzy i błędnej interpretacji problemu, a tym samym zwiększa szansę na zbudowanie niewłaściwego rozwiązania, co pokazałem na rysunku 1.5.
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  Rysunek 1.5. Ignorancja jest największa na najwcześniejszych etapach


  Eric Evans, ojciec projektowania dziedzinowego, opisuje stosowanie z góry ustalonego projektu systemu (ang. upfront design) jako zablokowanie się w swojej ignorancji. Problem z projektowaniem z góry polega na tym, że robimy to na początku projektu i wtedy mamy najmniej wiedzy, a najwięcej ignorancji. Normą stało się, że większość ważnych decyzji dotyczących projektu i architektury oprogramowania podejmuje się już na samym początku projektu, kiedy w zasadzie nie ma na czym opierać takich decyzji. Ta praktyka oczywiście nie jest optymalna.


  W artykule Introduction to Deliberate Discovery (https://dannorth.net/2010/08/30/introducing-deliberate-discovery/) Dan North sugeruje, że kiedy zaczynamy jakikolwiek projekt, zdajemy sobie sprawę, że jesteśmy na co najmniej drugim poziomie ignorancji. Pod uwagę należy wziąć w szczególności następujące trzy rodzaje ryzyka:


  
    	podczas projektu wydarzy się kilka nieprzewidywalnych złych rzeczy,


    	ponieważ te rzeczy są nieprzewidywalne, są z góry nieznane,


    	ponieważ te rzeczy są złe, będą miały negatywny wpływ na projekt.

  


  Aby zminimalizować te zagrożenia, Dan zaleca wprowadzenie celowego wykrywania (ang. introducing deliberate discovery), czyli poszukiwania wiedzy od samego początku. Ponieważ nie każda wiedza jest równie ważna, musisz spróbować zidentyfikować te wrażliwe obszary, w których ignorancja stwarza największe utrudnienia. Podnosząc poziom wiedzy w tych obszarach, umożliwiasz postęp. Jednocześnie musisz obserwować nowe kłopotliwe obszary i z nimi też sobie radzić — ten proces jest ciągły i powtarzalny.


  Podsumowanie


  W tym rozdziale pokrótce omówiłem koncepcje przestrzeni problemu i przestrzeni rozwiązań, specyfikacji wymagań, złożoności, wiedzy oraz ignorancji. Chociaż z początku te tematy nie wydają się bezpośrednio związane z tworzeniem oprogramowania, mają znaczący wpływ na to, jak i co dostarczamy.


  Nie daj się złapać w pułapkę myślenia, że możesz dostarczać klientom cenne rozwiązania, po prostu pisząc kod, i że możesz je dostarczać szybciej i lepiej, jeśli będziesz wpisywał więcej znaków na sekundę i Twój kod będzie bardziej przejrzysty. Klienci nie przejmują się Twoim kodem ani szybkością jego wpisywania. Zależy im tylko na tym, aby Twoje oprogramowanie rozwiązało ich problemy w sposób, którego wcześniej nie robiono. Jak napisał Gojko Adžić w swojej słodkiej książeczce o mapowaniu wpływu (Impact Mapping: Making a Big Impact With Software Products and Projects, Provoking Thoughts, 2012), historyjek użytkowników nie można formułować jedynie w taki sposób:


  
    	jako ktoś,


    	aby coś zrobić,


    	muszę użyć pewnej funkcjonalności.

  


  Twój użytkownik (ktoś) może już coś robić, wykonując pewne funkcjonalności nawet bez Twojego oprogramowania, np. przy użyciu długopisu i papieru, programu Excel albo systemu jednego z konkurentów. Musisz się upewnić, że zrobisz coś wyróżniającego się i wywrzesz określony wpływ. Twój system ma pozwolić ludziom pracować szybciej, wydajniej, zaoszczędzić pieniądze lub nawet nie wykonywać tej pracy w ogóle, jeśli całkowicie ją zautomatyzujesz.


  Aby zbudować takie oprogramowanie, musisz zrozumieć problemy swoich użytkowników. Na drodze do tego celu musisz zebrać wiedzę dziedzinową, zmniejszyć poziom ignorancji, dokładnie sklasyfikować złożoność problemu i starać się unikać błędów poznawczych. Jest to istotna część projektowania dziedzinowego, chociaż nie wszystkie z tych tematów zostały omówione w pierwotnej książce Domain-Driven Design. Zapanuj nad złożonym systemem informatycznym Erica Evansa, nazywanej przez społeczność DDD Niebieską księgą.


  W następnym rozdziale omówię szerzej znaczenie języka i przedstawię definicję języka wszechobecnego.


  Dalsza lektura


  Oto lista pozycji, które pomogą Ci poszerzyć wiedzę:


  
    	D.J. Snowden, M.E. Boone, A Leader’s Framework for Decision Making, „Harvard Business Review”, listopad 2007,


    	Daniel Kahneman, Thinking, Fast and Slow (First edition), Farrar, Straus and Giroux, 2011,


    	Gojko Adžić, Impact Mapping: Making a Big Impact With Software Products and Projects, Provoking Thoughts, 2012.

  


  2. Język i kontekst


  W poprzednim rozdziale omówiłem pokrótce znaczenie języka. W branży oprogramowania rozwinęliśmy naiwne przekonanie, że jedynymi liczącymi się językami są języki programowania. Dlatego często mówimy kompletnym bełkotem, a nasi koledzy z innych działów lub nasi klienci mają trudności ze zrozumieniem tego, co próbujemy powiedzieć. Ten problem jest wzajemny, ponieważ wiele branż rozwinęło własny żargon, którego osoby spoza danego kręgu mogą nie do końca rozumieć.


  W tym rozdziale szerzej zajmę się znaczeniem języka oraz przedstawię kilka przykładów atrap i kodu. Omówię również koncepcję języka w kontekście i wprowadzę pojęcie języka wszechobecnego, jednego z najbardziej kluczowych aspektów projektowania dziedzinowego (ang. Domain-Driven Design — DDD).


  W tym rozdziale omówione zostaną m.in. następujące tematy:


  
    	język wszechobecny,


    	znaczenie języka,


    	wyraźne określanie rzeczy dorozumianych,


    	język w kontekście,


    	wyrażanie zachowań.

  


  Język wszechobecny


  To nie przypadek, że strona internetowa Erica Evansa, autora popularnej książki DDD, ma adres http://domainlanguage.com. Podstawowe pojęcia projektowania dziedzinowego, takie jak wszechobecny język (ang. Ubiquitous Language) i kontekst ograniczony (ang. Bounded Context), opierają się na idei języka. Może to brzmieć dziwnie dla tych, którzy nie spędzili wielu lat na tworzeniu oprogramowania, ponieważ dla mniej doświadczonych programistów jedynym ważnym językiem jest język programowania. Programowania uczymy się zazwyczaj przez studiowanie pewnych pojęć i stosowanie ich w praktyce przy użyciu jednego z języków programowania. Uważamy, że możemy przetłumaczyć ludzki język na język programowania i to jest istota naszej pracy. Rzeczywiście, jest to do pewnego stopnia prawda, jednak zdecydowanie nie jest to podstawowa część codziennych zadań programisty.


  Dwie osoby mogą się zrozumieć tylko wtedy, gdy mówią tym samym językiem. Nie musi to być koniecznie język werbalny; może to być język migowy lub język muzyki. Ale obaj rozmówcy muszą podzielać to samo rozumienie tego uniwersalnego języka. W przeciwnym razie będą kłopoty. Interlokutorzy nie tylko muszą mówić tym samym językiem, ale też ten język musi znajdować się w jednym kontekście. Paul Baker całą książkę zatytułowaną American and British English: Divided by a Common Language? poświęcił opisaniu, jak różny stał się ten sam język używany przez wystarczająco długi czas po dwóch stronach oceanu.


  W tym podrozdziale przyjrzę się głębiej znaczeniu języka oraz kontekstowi, w którym te pojęcia są kluczowe dla tworzenia udanych projektów oprogramowania.


  Język dziedzinowy


  Prawie każda branża rozwinęła szczególny język, który w pełni rozumieją jedynie ludzie z tej branży. Niektóre pojęcia pochodzące z takich języków na stałe weszły do naszego słownictwa, np. świat motoryzacji wzbogacił nasz język o takie terminy, jak skrzynia biegów, zapłon, silnik spalinowy, a nawet warsztat blacharski. W języku angielskim ten ostatni termin (body shop) jest niejednoznaczny, gdy spojrzeć na niego poza dziedziną. Ale gdy tylko dziedzina zostanie określona, staje się jasne, że nie mamy na myśli butiku z kosmetykami ani programistycznej firmy outsourcingowej, ale miejsce, w którym naprawiane są karoserie samochodowe po wypadkach.


  Oczywiście branża motoryzacyjna nie jest wyjątkowa pod tym względem. Inne branże także rozwinęły swoje terminy, a ich język może być znacznie mniej znany i bardziej tajemniczy dla osób z zewnątrz.


  Jednym z przykładów takiej branży jest, rzecz jasna, branża oprogramowania. Kiedy dwóch programistów omawia szczegóły implementacji jakichś w miarę złożonych systemów (zobacz rysunek 2.1), osoby z otoczenia niebędące programistami nie rozumieją zbyt wiele z tej rozmowy i zwykle się nudzą. Brak zrozumienia zawsze skutkuje brakiem zainteresowania.
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  Rysunek 2.1. Świat widziany oczami programisty (na podstawie oryginalnej pracy Manu Corneta)


  Branża oprogramowania jest w pewnym sensie wyjątkowa, ponieważ obsługuje zwykle wiele różnych problemów biznesowych z innych branż. W dzisiejszych czasach niemal wszędzie wymagany lub pożądany jest pewien stopień automatyzacji, a to oznacza oprogramowanie. Oznacza to również, że ludzie z różnych przedsiębiorstw będą przychodzić do swoich programistów lub zwracać się do zewnętrznych firm programistycznych i próbować wyrażać swoje problemy za pomocą własnego języka branżowego. Kiedy ten język nie jest poprawnie rozumiany, pojawiają się problemy.


  Wymagania funkcjonalne pisane przez wyznaczonych do tego celu profesjonalistów, którzy nie są ludźmi biznesu ani programistami, były postrzegane jako Święty Graal odnoszącego sukcesy oprogramowania. Za każdym razem, gdy osiągamy niepożądany rezultat po dostarczeniu oprogramowania do niezadowolonego klienta, obwiniamy wymagania. Mówimy wtedy, że następnym razem napiszemy lepsze wymagania i bardziej szczegółowe specyfikacje oraz wyjaśnimy w każdym, najmniejszym szczególe, co muszą zrobić programiści. Szybko może się to przerodzić w grę w przerzucanie winy, gdy wszyscy wskazują na siebie palcami i nikt nie chce być za nic odpowiedzialny.


  Oprócz kwestii, które omówiłem w rozdziale 1., „Dlaczego projektowanie dziedzinowe?”, w punkcie „Co poszło nie tak z wymaganiami?”, warto tu wspomnieć o jednym dodatkowym aspekcie. Jest nim język. Wymagania nie tylko koncentrują się na rozwiązaniu i ukrywają problemy, ale również zwykle przekładają język biznesowy na bardziej techniczny, który jest postrzegany jako przyjazny dla programistów. W rzeczywistości działa to bardziej jak gra w głuchy telefon. Im więcej poziomów tłumaczenia jest dodawanych do linii przesyłowej, tym mniej istotne informacje docierają do odbiorcy bez zbyt dużych zakłóceń, które można by rozpoznać.


  Jeszcze jednym aspektem takiego tłumaczenia jest to, że spowalnia komunikację. Jeśli programiści potrzebują więcej informacji od firmy, ale nie są w stanie zrozumieć danego języka biznesowego, nieuniknione staje się zaangażowanie tłumaczy. Zwykle są to te same osoby, które piszą wymagania, choć nie zawsze. Słyszałem o bardzo wielu przypadkach, kiedy do rozmów z klientami dopuszczane były tylko takie osoby jak architekci korporacyjni, którzy następnie tłumaczyli to, co zrozumieli, analitykom biznesowym, a ci później wypisywali wymagania na tablicy biednym programistom, dosłownie gubiącym się w tłumaczeniu.


  Dlatego zrozumienie danego biznesu jest ważne dla osób, które pracują nad dobrym rozwiązaniem rzeczywistych problemów biznesowych. Umiejętność zrozumienia biznesu i komunikowania się bez przekładów i tłumaczy nie tylko skraca czas komunikacji, ale także znacznie poprawia jej jakość.


  Jednocześnie wszyscy wiemy, że ludzie prowadzący firmy, którzy zazwyczaj są klientami dla tworzonych przez nas systemów, są, ogólnie rzecz biorąc, znacznie mniej dostępni, niżbyśmy tego chcieli. Może się okazać, że będziesz miał możliwość przeprowadzenia tylko kilku sesji z osobami rzeczywiście mającymi kluczowe informacje, które musisz uzyskać, aby system robił to, co powinien. Zdarza się nawet, że te osoby w ogóle nie chcą rozmawiać z programistami. Może to być związane z pewnymi problemami osobistymi, negatywnymi doświadczeniami z przeszłości lub nieświadomym lękiem, że mogłyby wypaść głupio przed bandą nerdów.


  W takich przypadkach przydaje się specjalnie wyznaczona osoba obdarzona zaufaniem firmy i mówiąca w jej języku. Naszym celem będzie wtedy upewnienie się, czy zaskarbiła sobie ona również zaufanie zespołu programistów. Kogoś takiego można nazwać analitykiem biznesowym lub właścicielem produktu — nie ma to większego znaczenia. Według mnie najlepszymi profesjonalistami w takiej roli, umiejącymi rozmawiać ze wszystkimi w ich języku, są np. dobrze wykształceni tłumacze, pracujący w cieniu światowych liderów, zdolni tłumaczyć z jednego języka na drugi, nie tracąc przy tym sensu przekazu. Tak czy inaczej, najlepszym podejściem pozostaje całkowite unikanie jakiegokolwiek pośrednika w rozmowach.


  Bankierzy z London City są np. znani z zatrudniania tylko takich programistów, którzy mieli już styczność z bankowością, a najlepiej, żeby pracowali wcześniej w City. Cenią swój czas i chcą skrócić ten, który poświęcają na komunikację i dyskusje wymagane podczas tworzenia zamówionego oprogramowania. Dlatego ktoś, kto miał kontakt z ich językiem i wykazuje przyzwoity poziom zrozumienia tego biznesu i jego terminologii, jest ceniony wyżej niż osoba, która może być lepszym programistą, ale zanim naprawdę zacznie pracować nad rzeczywistymi zadaniami, musi zostać przeszkolona i poznać dany język.


  Żargonowe określenia są zwykle trudne do zrozumienia dla osób postronnych, ponieważ często bywa tak, że słowom używanym na co dzień nadaje się zupełnie inne znaczenie. Przykładem ze wspomnianej powyżej dziedziny finansów może być określenie „zająć krótką (lub długą) pozycję”, które oznacza założenie transakcji sprzedaży (lub kupna) na giełdzie lub rynku walutowym.


  Znajomość języka dziedzinowego ma kluczowe znaczenie, jeśli komunikacja między ekspertami dziedzinowymi a programistami ma być skuteczna.


  Dziedzina przykładowej aplikacji


  W tej książce będziesz opracowywać przykładową aplikację, aby ćwiczyć zdobytą wiedzę i umiejętności. Ten podpunkt stanowi wprowadzenie do dziedziny biznesowej, a kolejne elementy będziesz poznawać w trakcie dalszej lektury.


  Dziedzina, nad którą będziesz pracować, to oferowanie na sprzedaż różnych rzeczy w internecie przez osoby prywatne. Będziesz budować aplikację do publikowania ogłoszeń drobnych oraz to, co może być potrzebne do obsługi tego typu działań.


  Jeśli nie znasz tej terminologii, wyobraź sobie rzeczy, które masz w swoim garażu lub piwnicy, a których z przyjemnością byś się pozbył. Mógłbyś zamieścić w internecie drobne ogłoszenie, a ktoś inny mógłby kupić rzeczy, których już nie potrzebujesz. Mógłbyś też rozdawać rzeczy za darmo. Przykładami tego rodzaju usług są takie strony internetowe, jak Allegro, Craigslist, Gumtree, Marktplaats (w Holandii) i FINN.no (w Norwegii).


  Wyraźne określanie rzeczy dorozumianych


  Kiedy zaczynamy pracę nad nowym systemem, musimy się wiele nauczyć. W rozdziale 1., „Dlaczego projektowanie dziedzinowe?”, omówiliśmy paradoks ignorancji i być może pamiętasz, że z najwyższym poziomem ignorancji, a tym samym najniższym poziomem wiedzy, mamy do czynienia wtedy, gdy podejmujemy dużą liczbę decyzji dotyczących przyszłego systemu.


  Oprócz tego, że cierpimy wtedy na brak wiedzy na temat dziedziny biznesowej, dla której próbujemy rozwiązywać problemy, jesteśmy również zmuszeni do pracy w środowisku o wysokim poziomie wieloznaczności. Zanim poznamy język dziedzinowy, korzystamy z własnego rozumienia, które często jest oparte na założeniach.


  Wyobraź sobie sytuację, że na początku projektu przychodzisz na spotkanie z ekspertami dziedzinowymi. Próbują wyjaśnić swój problem, a Ty powoli zaczynasz uczyć się ich języka i w pewnym momencie zaczyna Ci się wydawać, że rozumiesz koncepcję i mniej więcej wiesz, o co chodzi. Należy pamiętać, o czym pisałem w poprzednim rozdziale, gdy omawiałem błędy poznawcze i ich wpływ na podejmowanie decyzji. Pierwsze i najbardziej oczywiste ryzyko polega na tym, że istnieje tylko to, co widzisz (ang. what you see is all there is — WYSIATI), inaczej mówiąc — że wykorzystujesz heurystykę dostępności. Stosujesz swoją ograniczoną wiedzę do przeszłych doświadczeń i wtedy uzyskujesz poczucie zrozumienia. Na tym etapie jesteś zwykle proszony o dokonanie szacunków i popełniasz błędy logiczne, ponieważ pracę Twojego umysłu zakłócają błędy poznawcze, które dają Ci iluzję zrozumienia.


  Na takich spotkaniach często dochodzi do pewnych uzgodnień. Potem wszyscy opuszczacie salę, aby ponownie spotkać się po kilku tygodniach i omówić pewne specyfikacje lub nawet prototypy. Czas płynie, wciąż siedzicie w tym samym pokoju i nikt nie jest usatysfakcjonowany, ponieważ ku waszemu wzajemnemu niezadowoleniu okazuje się, że uzgodniliście zupełnie inne rzeczy. Każdy miał na myśli jakiś obraz, ale poszczególne obrazy różniły się od siebie (zobacz rysunek 2.2).
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  Rysunek 2.2. Jeśli nie wizualizujemy, uzgadniamy różne rzeczy


  Ludzie potrafią wiele godzin kłócić się o rzeczy, które według nich się różnią, a w rzeczywistości są takie same. Innym razem zgadzają się co do czegoś, co rozumieją w zupełnie inny sposób, a to nigdy nie kończy się dobrze.


  Aby poradzić sobie z tym problemem, musimy usunąć założenia. Musimy wyraźnie określić to, co jest dorozumiane.


  Przyjrzyj się przedstawionemu na rysunku 2.3 przykładowemu formularzowi z prawdziwego systemu zarządzania zasobami ludzkimi. Pracownik może za jego pośrednictwem poprosić o zwolnienie chorobowe.
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  Rysunek 2.3. Formularz rejestracji zwolnienia chorobowego


  Na rysunku 2.3 widzisz typową konstrukcję, którą tworzy programista. Mógłbyś nawet wyobrazić sobie tablicę SQL, w której zapisywane są dane wprowadzone za pomocą tego formularza. Najprawdopodobniej zawiera kolumny Data_rozpoczęcia, Data_zakończenia, Pół_dnia oraz id (identyfikator pracownika). Zwróć uwagę, że jest tu również przycisk Zapisz, który jest bardzo często spotykany w takich formularzach.


  Chociaż ten formularz może wyglądać w porządku, zastanówmy się, co na nim widać. Po przeanalizowaniu tego formularza mogliśmy wskazać następujące problemy:


  
    	Data rozpoczęcia jest niejednoznaczna. Może to być data rejestracji zwolnienia chorobowego lub dzień, kiedy pracownik nie przyszedł do pracy z powodu choroby.


    	Data zakończenia jest jeszcze bardziej niejednoznaczna, ponieważ może oznaczać ostatni dzień zwolnienia chorobowego lub dzień powrotu pracownika do pracy.


    	Pół dnia może dotyczyć obu tych pól, ale nie zostało jasno wskazane, co to oznacza.


    	Wreszcie przycisk Zapisz nie daje nam żadnych wskazówek, co będzie dalej. Może to oznaczać jedynie zapisanie rekordu w tablicy i musimy poinformować kogoś, aby go przejrzał, lub może istnieć proces zatwierdzania, który rozpoczyna się automatycznie. Czy po wypełnieniu tego formularza pracownik musi zadzwonić lub wysłać e-mail do przełożonego?

  


  Jak widać, nawet w takim krótkim formularzu z dwoma polami tekstowymi, jednym polem wyboru i dwoma przyciskami wiele rzeczy jest dorozumianych. Prawdopodobnie w kodzie kryjącym się za tym formularzem również można by znaleźć wszystkie te dorozumiane i niejednoznaczne koncepcje. Wspomniałem już o tablicy, która ma kolumny reprezentujące pola formularza. Wszystkie właściwości w klasach modelu dziedzinowego, obiekty modelu danych oraz inne artefakty kodu są tak samo dorozumiane. To wszystko wymaga wyjaśnienia, np. ta data oznacza dzień, w którym pracownik wraca do pracy. Bez tego wyjaśnienia takie rzeczy jak raporty mogą być po prostu błędne.


  Porównaj to z innym przykładem (zobacz rysunek 2.4), również zaczerpniętym z rzeczywistego systemu zarządzania zasobami ludzkimi, ale opracowanym przez konkurencję.
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  Rysunek 2.4. Przejrzysty formularz rejestracji zwolnienia chorobowego


  W tym formularzu pola mają znacznie większy sens dla pracownika, który nie musi rozwiązywać zagadek ani czytać pomocy, aby zrozumieć, co wpisać w poszczególnych polach. Elementy, które w pierwszym przykładzie były dorozumiane, w tym przykładzie są wyraźnie określone. Znaczenie ma wszystko, od nazywania poszczególnych pól po wywoływanie działań. Moglibyśmy sobie wyobrazić, że za tym formularzem znajdziemy np. taki pseudokod:


  
    FormularzZwolnieniaChorobowego.Obsłuż(nowy WyślijFormularzDoZatwierdzenia

  


  
    {

  


  
        IdPracownika = kontekst.Użytkownik.IdPracownika,

  


  
        DataRejestracji = żądanie.DataRejestracji,

  


  
        PierwszyDzieńNieobecności = żądanie.PierwszyDzieńNieobecności,

  


  
        WyjścieWcześniej = żądanie.WyjścieWcześniej,

  


  
        DataPowrotuDoPracy = żądanie.DataPowrotuDoPracy,

  


  
        PrzyjściePóźniej = żądanie.PrzyjściePóźniej

  


  
    });

  


  Ten kod wyraża to samo znaczenie co interfejs użytkownika i zastosowano w nim tę samą terminologię. Dzięki temu nie tylko użytkownik końcowy będzie mógł łatwo wypełnić formularz, ale również inny programista z przyjemnością przeczyta kod, w którym zamiar jest jasno wyrażony, a wszystkie koncepcje są wyraźnie określone.


  Inny aspekt wyraźnego określania tego, co jest dorozumiane, dotyczy tworzenia koncepcji dziedzinowych, które są widoczne w kodzie. W powyższym kodzie polecenie SendSickLeaveForApproval zawiera w sobie precyzyjną koncepcję dziedzinową.


  Język dziedzinowy dla ogłoszeń drobnych


  Nasi przykładowi programiści dyskutowali o przepływie publikowania ogłoszeń. Przeszli przez proces tworzenia i doszli do punktu, w którym użytkownik klika przycisk Publikuj. Wraz z ekspertem dziedzinowym doszli do wniosku, że ogłoszenia nie mogą być publikowane od razu, ponieważ mogą zawierać złośliwe treści. Postanowili wprowadzić pewien proces akceptacji, który powinien rozpoczynać się po kliknięciu przez użytkownika przycisku Publikuj i zanim ogłoszenie zostanie wyświetlone w serwisie.


  Deweloperzy szybko zdecydowali się utworzyć dla klasy dziedzinowej ClassifiedAd (ogłoszenie drobne) właściwość o nazwie Status (status). Powinien to być typ wyliczeniowy, który wskazuje różne etapy procesu przeglądania i publikacji ogłoszenia. Można by go użyć ponownie również później dla statusów, które nie są jeszcze znane. Ponieważ chcą mieć w swoim modelu dziedzinowym zachowanie, dodali do klasy metodę UpdateStatus (aktualizuj status), która wygląda tak:


  
    public class ClassifiedAd

  


  
    {

  


  
        private ClassifiedAdStatus _status;

  


  
        public void UpdateStatus(ClassifiedAdStatus newStatus)

  


  
        {

  


  
            _status = newStatus;

  


  
            DomainEvents.Publish(

  


  
                new ClassifiedAdStatusUpdated(_id, newStatus));

  


  
        }

  


  
    }

  


  Ponieważ teraz metoda publikuje również zdarzenie dziedzinowe, inne elementy systemu mogą subskrybować to zdarzenie i wykonywać na tej podstawie jakieś ważne działania.


  
    
      	
        Dalej w książce poświęcimy więcej czasu zdarzeniom i poleceniom dziedzinowym. Na razie wystarczy wiedzieć, że w przykładowym kodzie używane są zdarzenia dziedzinowe, mające przypominać zdarzenia i polecenia, których będziemy używać w rozdziale 3., „EventStorming”.

      
    

  



  Tak więc gdy użytkownik kliknie przycisk Publikuj, wykonany zostanie następujący kod:


  
    ad.UpdateStatus(ClassifiedAdStatus.Published);

  


  Po zakończeniu sprawdzania ogłoszenie zostanie aktywowane, np. tak:


  
    ad.UpdateStatus(ClassifiedAdStatus.Activated);

  


  To mogłoby się wydawać do przyjęcia. Klasa ClassifiedAd jest automatem skończonym, w którym instancje klasy przechodzą z jednego stanu do drugiego przez cały cykl życia ogłoszenia. Umknął nam już jednak zamiar. Język staje się dziwny — zamiast mówić, że chcemy opublikować (ang. publish) ogłoszenie, aktualizujemy status (ang. update the status). Zamiast aktywować (ang. activating) ogłoszenie, ponownie aktualizujemy status!


  Nawet jeśli po dodaniu do systemu większej liczby zachowań będzie się wydawać, że wszystko działa poprawnie, zacznie się pojawiać taki kod:


  
    public void UpdateStatus(ClassifiedAdStatus newStatus)

  


  
    {

  


  
        if (newStatus == ClassifiedAdStatus.Published

  


  
            && (string.IsNullOrEmpty(_title)

  


  
                || _price == 0 || string.IsNullOrEmpty(_text))

  


  
            throw new DomainException(

  


  
                "Ogłoszenie nie może zostać aktywowane, ponieważ nie wypełniono wszystkich obowiązkowych pól");

  


  
     

  


  
        if (newStatus == ClassifiedAdStatus.Activated

  


  
            && _status == ClassifiedAdStatus.ViolationReported)

  


  
            throw new DomainException("Zgłoszone ogłoszenie nie może zostać aktywowane");

  


  
     

  


  
        if (newStatus == ClassifiedAdStatus.Deactivated

  


  
            && _status != ClassifiedAdStatus.ViolationReported)

  


  
            throw new DomainException("Tylko zgłoszone ogłoszenie może zostać aktywowane");

  


  
     

  


  
        _status = newStatus;

  


  
        DomainEvents.Publish(new AdStatusUpdated(newStatus));

  


  
    }

  


  Nie taki kod spodziewalibyśmy się zobaczyć w tak prostej metodzie. Pełni on za dużo obowiązków, a bloki logiczne w tej metodzie prawie nie odnoszą się do siebie. Sytuacja jeszcze się pogarsza, gdy dochodzi do obsługi zdarzeń dziedzinowych:


  
    public void Handle(ClassifiedAdStatusUpdated @event)

  


  
    {

  


  
        // Kontrolowanie widoczności ogłoszenia na podstawie jego zgłoszonego statusu

  


  
        if (_status == ClassifiedAdStatus.ViolationReported

  


  
            && @event.Status == ClassifiedAdStatus.MaliciousContentDetected)

  


  
            CommandDispatcher.Send(

  


  
                new UpdateAdVisibility(@event.Id, false));

  


  
    }

  


  Rośnie liczba operatorów sterowania przepływem, a większość zachowań opiera się obecnie na aktualizacjach statusu, czyli na czymś, co na początku było uważane za niewielką i zwięzłą operację na pojedynczej właściwości obiektu dziedzinowego. Zamiar tej operacji aktualizacji przestał istnieć, a każde wywołanie musi być dokładnie kontrolowane pod kątem skutków ubocznych. Realne stało się ryzyko uszkodzenia istniejącego zachowania podczas dodawania nowych funkcjonalności.


  Na znaczeniu straciły także dyskusje z ekspertami dziedzinowymi. Zamiast takich zwrotów jak „w przypadku wykrycia złośliwej treści ukrywamy ogłoszenie i informujemy grupę moderatorów” przekazywane są np. takie informacje: „następnie kwerendujemy wszystkie ogłoszenia pod kątem statusu równającego się MaliciousContentDetected (wykryto złośliwą treść) i korzystamy z usługi powiadomień, aby dostarczyć komunikat do wszystkich użytkowników, którzy mają prawa do moderacji”. Znaczenie języka zatraca się w technicznym bełkocie pomieszanym z uogólnionymi słowami, takimi jak status i komunikat.


  Zespół postanawia zrefaktoryzować kod i użyć odpowiedniego języka dziedzinowego. Wymyśla coś takiego:


  
    public class ClassifiedAd

  


  
    {

  


  
        private ClassifiedAdStatus _status;

  


  
     

  


  
        public void Publish()

  


  
        {

  


  
            _status = ClassifiedAdStatus.Published;

  


  
            DomainEvents.Publish(new ClassifiedAdPublished(_id));

  


  
        }

  


  
    }

  


  Teraz może również zrefaktoryzować procedurę obsługi zdarzeń dziedzinowych w następujący sposób:


  
    public void Handle(ClassifiedAdPublished @event) =>

  


  
        CommandDispatcher.Send(new ShowClassifiedAd(@event.Id));

  


  Następnie, aby obsłużyć przypadki ze złośliwą treścią, programiści mogą napisać nową procedurę obsługi zdarzeń:


  
    public void ReportViolation(User reportedBy, string reason)

  


  
    {

  


  
        _violationReports.Add(reportedBy, reason);

  


  
        DomainEvents.Publish(new ViolationReported(reportedBy, reason));

  


  
    }

  


  
     

  


  
    public void Handle(ViolationReported @even) =>

  


  
        CommandDispatcher.Send(new InformModerators(@event.Id, @event.Reason));

  


  
     

  


  
    public void Handle(MalicionsAdDetected @event) =>

  


  
        CommandDispatcher.Send(new InformModerators(@event.Id, @event.Reason));

  


  Nasz mały przykład pokazuje również, że języka dziedzinowego nie można budować w formie słowniczka za pomocą rzeczowników. Z pewnością istnieje błędne przekonanie dotyczące wypisywania długiej listy rzeczowników i nazywania ich językiem dziedzinowym. Nie jest to jednak najlepsza droga i zwykle prowadzi do czegoś, co nazywa się anemicznym modelem dziedziny, który jest uważany za antywzorzec. Klasy w modelach anemicznych mają tylko właściwości, a właściwości są zawsze nazywane przy użyciu rzeczowników. Jednak nie mniej ważną częścią każdej dziedziny jest zachowanie. Rzeczowniki wyrażają to, czym operuje dana dziedzina, a czasowniki opisują, co jest wykonywane. Bez czasowników dziedzina jest zwykle zbiorem magicznych działań, gdy właściwości zmieniają wartości bez konkretnego powodu. Powyższy kod jednak jasno wyraża zachowanie dziedziny dzięki temu, że wprowadza czasowniki jako część języka dziedzinowego. Czasowniki te są precyzyjne, pokazują zamiar i opisują działania. Są używane zarówno w stylu imperatywnym dla działań, jak i w czasie przeszłym podczas opisywania historii, kiedy publikowane są zdarzenia dziedzinowe z kodu.


  W poprzednim przykładzie nie tylko ulepszono kod i umożliwiono lepsze zrozumienie tego, co robi i jakie koncepcje są w nim obecne, ale także odkryto kilka nowych terminów i koncepcji, na których może skorzystać model dziedzinowy. Programiści mogą zacząć używać tej terminologii podczas rozmów z ekspertami dziedzinowymi i sprawdzić, czy ją rozumieją. Czasami eksperci mogą rzucać programistom dziwne spojrzenia, próbując zrozumieć ich podekscytowanie, ponieważ znali już tę nową koncepcję — jest to część ich języka i po prostu nigdy dotąd nie była wyrażana w rozmowach między stroną biznesową a programistami. Dokonywanie takich przełomów nie tylko sprawia, że kod staje się lepszy i bliższy faktycznemu modelowi biznesowemu, ale także usprawnia komunikację między programistami a ekspertami dziedzinowymi.


  Czyniąc wyraźnym to, co jest dorozumiane, odkrywamy brakujące koncepcje w swoim kodzie, a ponadto umieszczamy je w modelu dziedziny. Te działania są niezbędne, ponieważ w bardzo wielu modelach — biznesowych i mentalnych, koncepcyjnych i wizualnych oraz w dziedzinowych — używamy w diagramach i kodzie określonego języka. Taki wzorzec używania tej samej koncepcji i, ogólnie rzecz biorąc, tego samego języka na wielu poziomach modeli w systemie nazywa się językiem wszechobecnym (ang. Ubiquitous Language).


  Język i kontekst


  We wstępie do tego rozdziału poruszyłem już temat różnic językowych w jednym i tym samym języku. Jeśli jeden język zostaje podzielony przez jakąś granicę, np. obszar geograficzny, narodowy czy zawodowy, zaczyna się różnicować. Wcześniej użyłem jako przykładu brytyjskiego i amerykańskiego języka angielskiego, ale oczywiście takich przykładów jest więcej. Język niderlandzki, którym mówi się w Belgii, jest często określany nawet jako odrębny język, flamandzki, ponieważ brzmi inaczej, ale głównie dlatego, że do nazywania przedmiotów codziennego użytku i czynności używa się w nim innych słów. To samo można zaobserwować w przypadku języków ewoluujących w grupach zawodowych, w których ludzie rozwijają żargon — zobaczyłeś już kilka przykładów.


  Te przykłady mają zademonstrować, jak ważne jest precyzyjne określenie znaczenia słów. Unikanie niedopowiedzeń to rzeczywiście jeden z celów, które znajdują się na drodze do znalezienia i zidentyfikowania języka wszechobecnego.


  Należy zdać sobie sprawę, że język wszechobecny ma zastosowanie tylko w określonym kontekście. Inny kontekst jest definiowany przez inny język. Istnieje błędne przekonanie, że język wszechobecny jest nazywany wszechobecnym, 
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