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SZTUKA CZY NAUKA?

Jestes naukowcem lub artystg? Inzynierem lub rzemie$lnikiem? A moze

ogrodnikiem lub szefem kuchni? Poetg lub architektem?
Jestes programistg lub inzynierem oprogramowania? Kim wlasciwie jestes?
Moja odpowiedz na te pytania brzmi: nikim z wymienionych.

Chociaz uwazam, Ze jestem programistg, tak naprawde mam cechy
przedstawicieli wszystkich wymienionych zawod6w. A zarazem nie jestem

zadnym z nich.

Takie pytania s3 wazne. Branza tworzenia oprogramowania liczy sobie okoto

70 lat i ciagle nie wiadomo, czym wtasciwie jest. Ciagle nie udaje si¢ rozwigzac
problemu z ustaleniem wlasciwego sposobu myslenia o niej. Stad wezeéniejsze
pytania. Czy tworzenie oprogramowania mozna poréwna¢ do budowy domu?

A moze do pisania wiersza?

Przez dziesigciolecia wyprébowalismy wiele metafor, ale zadna z nich sie nie
przyjela. Tworzenie oprogramowania przypomina budowe domu, ale nig nie jest.
Tworzenie oprogramowania przypomina pielegnacje ogrodu, ale nig nie jest.

Ostatecznie zadna metafora nie spelnita pokladanych w niej nadziei.

Kup ksigzke
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RozpzIALt 1 SZTUKA CZY NAUKA?

Wierze jednak, ze sposdb myslenia o tworzeniu oprogramowania wptywa na nasz

sposéb pracy.

Jesli uwazasz, ze tworzenie oprogramowania przypomina budowe domu,

bedziesz popelnial bledy.

1.1. BUDOWANIE DOMU

Przez dziesigciolecia tworzenie oprogramowania poréwnywano do budowy

domu. Oto jak ujal te koncepcje Kent Beck:

Niestety projektowanie oprogramowania zostato zacementowane

metaforami okreslajgcymi projektowanie obiektow fizycznych. [5]

Jest to jedna z najbardziej wszechobecnych, ztudnych i utrudniajacych prace

metafor opisujacych tworzenie oprogramowania.

1.1.1. PROBLEM ZWIAZANY Z PROJEKTAMI

Jesli uwazasz, ze tworzenie oprogramowania mozna poréwnac¢ do budowania
domu, bfednie traktujesz je jak projekt. Projekt ma poczatek i koniec.
Gdy dobiegnie konca, praca jest wykonana.

Koniec dotyczy tylko oprogramowania, ktdre nie cieszy si¢ powodzeniem.
Oprogramowanie, ktore odniesie sukces, przetrwa. Jesli masz szczescie
pracowa¢ nad popularnym oprogramowaniem, po opublikowaniu jednej
wersji zaczynasz prace nad kolejna. To moze trwa¢ wiele lat. Niektore

programy, ktore ciesza sie powodzeniem, s3 rozwijane przez dziesieciolecia.

Do zbudowanego domu mogg sie wprowadzi¢ ludzie. Trzeba go remontowac,

ale kosztuje to ulamek ceny budowy. Z pewnoscig istnieje oprogramowanie

! Te ksigzke pisze z wykorzystaniem programu ITjEX — opublikowanego po raz pierwszy
w 1984 roku!
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1.1. BUDOWANIE DOMU

o podobnych cechach. Szczegélnie w sektorze przedsiebiorstw po zbudowaniu®

wewnetrznej aplikacji biznesowej uznaje si¢ ja za skonczons, a uzytkownicy
muszg z niej korzystaé. Tego typu oprogramowanie przechodzi w faze

utrzymania od razu po zakonficzeniu projektu.

Jednak wiekszo$¢ programoéw nie pasuje do tego schematu. Oprogramowanie,
ktére konkuruje z innym, nigdy nie jest gotowe. Jesli skorzystamy ponownie
z metafory budowy domu, mozemy sobie wyobrazi¢, ze tworzenie
oprogramowania obejmuje seri¢ projektow. Mozesz zaplanowa¢ wydanie
kolejnej wersji produktu za dziewigé miesiecy i, ku swojemu przerazeniu,

odkry¢, ze konkurencja publikuje ulepszenia co trzy miesigce.

Zatem pracujesz cigzko, aby skrdci¢ czas trwania ,,projektow”. Gdy wreszcie
mozesz publikowa¢ kolejne wersje co trzy miesiace, okaze sie, ze konkurent

publikuje je co miesigc. Rozumiesz juz, do czego to moze doprowadzic?

Prowadzi to do wdrozenia systemu ciagtego dostarczania [49]. Albo z niego
skorzystasz, albo wypadniesz z gry. Ksiazka Przyspieszenie [29], opierajac sie
na badaniach, przekonuje, ze mozliwos¢ natychmiastowej publikacji nowe;j
wersji jest kluczowym kryterium w ustaleniu, czy zespoly maja wysoka czy

niska wydajnos¢.

Jesli masz taka mozliwoé¢, pojecie projektu w tworzeniu oprogramowania

traci sens.

1.1.2. PROBLEM ETAPOW

Kolejnym btedem, zwykle wynikajacym ze stosowania metafory budowania
domu, jest wiara, ze tworzenie oprogramowania powinno si¢ odbywa¢

w osobnych etapach. Podczas budowania domu architekt najpierw opracowuje
plany. Nastepnie trzeba zadba¢ o logistyke, dostarczy¢ materialy budowlane,

a nastepnie mozna przystgpi¢ do budowy.

2 Staram si¢ nie uzywa¢ tego czasownika w odniesieniu do tworzenia oprogramowania,
ale w tym kontekscie dobrze oddaje on sens mojego wywodu.
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RozpziIALt 1 SZTUKA CZY NAUKA?

Jesli tworzenie oprogramowania postrzegamy w ten sposob, wyznaczamy
architekta oprogramowania, ktory powinien opracowac plan. Dopiero

gdy plan jest gotowy, mozna przystapi¢ do prac programistycznych.

Z tej perspektywy w fazie planowania wykonuje sie prace umystowa. Zgodnie
z metaforg faza programowania przypomina faze konstrukeji domu.
Programisci s3 postrzegani jak tatwo wymienni pracownicy?, tylko nieco

przewyzszajacy umiejetnosciami gloryfikowane maszynistki.

Jest to bardzo mylne podejécie. Jack Reeves napisal w 1992 r. [87], ze etap
konstrukcji w tworzeniu oprogramowania wystepuje podczas kompilowania
kodu zrédlowego. W przeciwienstwie do budowy domu wlasciwie nie wymaga
zadnego wysitku. Cala prace wykonuje sie w fazie projektowania, czy tez, zgodnie

z trafng uwagg Kevlina Henneya:

Czynno$¢ opisywania programu w jednoznaczny sposéb oraz czynnosé

programowania sqg tozsame. [42]

Podczas tworzenia oprogramowania nie da si¢ wyrdzni¢ fazy konstrukcji.
Nie sugeruje to, Ze planowanie jest bezuzyteczne, ale oznacza, Ze metafora

budowy domu jest co najmniej bezuzyteczna.

1.1.3. ZALEZNOSCI

Podczas budowy domu uwarunkowania fizyczne nakladaja pewne ograniczenia.
Najpierw trzeba wykona¢ fundamenty, nastepnie wznie$¢ $ciany, a dopiero
potem mozna polozy¢ dach. Innymi stowy, dach zalezy od $cian, ktdre zaleza

od fundamentdw.

Ta metafora sprawia, ze ludzie sa przekonani o koniecznosci zarzadzania
zaleznos$ciami. Spotkalem sie z menedzerami projektéw, ktorzy podczas

planowania projektow opracowywali zlozone wykresy Gantta.

Pracowalem z wieloma zespotami i wigkszo$¢ z nich zaczynata nowe projekty

programistyczne od opracowania schematu relacyjnej bazy danych. Baza

8 Nie mam nic przeciwko budowlaricom; méj ukochany ojciec byt murarzem.
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danych jest podstawa wigkszoéci ustug internetowych, a zespoly wydawaly sie
nieswiadome mozliwosci rozwijania interfejsu uzytkownika przed utworzeniem

bazy danych.

Niektore zespoly nigdy nie zdolaja stworzy¢ dzialajacego oprogramowania.
Po zaprojektowaniu bazy danych uznaja, ze potrzebuja towarzyszace;j jej
platformy. Zatem przystepuja do opracowania narzedzia do mapowania
obiektowo-relacyjnego, ktére mozna przyréwnac¢ do wojny wietnamskiej

w $wiecie informatyki [70].

Metafora budowy domu jest szkodliwa, poniewaz sprawia, Ze o tworzeniu
oprogramowania mys$limy w okreslony sposéb. Omijaja nas przez to rézne
mozliwosci, poniewaz nasza perspektywa rozmija si¢ z rzeczywistoscia.

W rzeczywistosci, tworzac oprogramowanie, mozna, méwiac metaforycznie,

zacza¢ od dachu. Potwierdze to przykladem w dalszej czesci ksigzki.

1.2. PIELEGNACJA OGRODU

Metafora budowy domu jest btedna, ale moze inna sprawdzi sie lepiej.
Metafora pielegnacji ogrodu zaczeta zdobywaé popularno$¢ w drugiej
dekadzie XXI w. Nieprzypadkowo Nat Pryce i Steve Freeman zatytutowali
swoja doskonala ksigzke Growing Object-Oriented Software, Guided by Tests [36].

Zgodnie z tym podejs$ciem do tworzenia oprogramowania program jest Zywa
istota, ktdrej trzeba dogladad, ktdrg trzeba pielegnowac i przycinad. Jest
to kolejna przekonujaca metafora. Czy kiedykolwiek czutes, ze kod zZrodlowy

zyje wlasnym zyciem?

Takie postrzeganie tworzenia oprogramowania moze by¢ o$wiecajace,
a przynajmniej wymusza zmiane perspektywy i moze zburzy¢ wiare w to,

ze tworzenie oprogramowania przypomina budowanie domu.

Postrzeganie oprogramowania, zgodnie z metaforg ogrodu, jako zywego
organizmu kladzie nacisk na przycinanie. Ogrod pozostawiony bez opieki

zdziczeje. Aby ogrdd przyniost korzysci, ogrodnik musi usuwaé chwasty
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i zapewnia¢ podpore pielegnowanym roslinom. Przektadajac te czynnosci
na tworzenie oprogramowania, nalezy sie skupi¢ na dziataniach zapobiegajgcych

degradacji kodu, takich jak refaktoryzacja i usuwanie nieuzywanego kodu.

Wedlug mnie ta metafora nie jest rownie problematyczna jak metafora

budowania domu, ale nadal uwazam, ze pomija pewne aspekty.

1.2.1. DZIEKI CZEMU OGROD ROSNIE?

Podoba mi si¢, ze metafora ogrodu podkresla dzialania zwalczajace nieporzadek.
Podobnie jak ogrodnik musi przycina¢ roéliny w ogrodzie i pieli¢ chwasty,
programista musi refaktoryzowa¢ kod zrédtowy i redukowa¢ w nim dlug

techniczny.

Z drugiej strony metafora ogrodu pomija pochodzenie kodu. W ogrodzie rosliny
rosng samodzielnie. Potrzebuja tylko sktadnikéw odzywczych, wody i $wiatta.
Natomiast oprogramowanie nie rosnie automatycznie. Nie wystarczy po prostu
postawi¢ komputera w ciemnym pokoju, przynies¢ czipsy i napoje i czeka¢

na powstanie programu. Zabraknie bowiem istotnych sktadnikéw: programistow.

Kto$ musi napisac kod. Jest to proces, ktérego prézno szukaé¢ w metaforze
ogrodu. Skad wiadomo, co napisa¢, a czego nie? Skad wiadomo, jaka powinna

by¢ struktura fragmentu kodu?

Aby ulepszy¢ branze tworzenia oprogramowania, trzeba odpowiedzie¢ réwniez

na te pytania.

1.3. W KIERUNKU INZYNIERII

Tworzenie oprogramowania opisuje si¢ tez innymi metaforami. Pisatem

juz o dtugu technicznym, ktéry przywodzi na mysl punkt widzenia ksiegowego.
Pisatem tez o procesie pisania kodu, ktéry mozna poréwna¢ do pracy

nad réznymi tekstami. Niektore metafory sa catkowicie chybione, a zadna

z nich nie jest w pelni poprawna.
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Nie bez powodu skupitem sie na metaforze budowy domu. Przede wszystkim
jest ona bardzo rozpowszechniona. Ponadto wydaje sie tak mylaca, ze nie da sie

jej obronic.

1.3.1. OPROGRAMOWANIE JAKO RZEMIOSLO

Juz wiele lat temu doszedtem do wniosku, ze metafora budowy domu jest
szkodliwa. Gdy porzucisz pewien sposob widzenia, zwykle szukasz innego.

Ja znalaztem go w rzemiosle programistycznym.

Postrzeganie tworzenia oprogramowania jako rzemiosta jest przekonujace,
poniewaz oznacza ono prace wykwalifikowang. Chociaz mozna podja¢ edukacje

informatyczna, nie jest ona konieczna. Ja takiego wyksztalcenia nie mam?®.

Umiejetnosci potrzebne w pracy inzyniera ds. oprogramowania zaleza
od okreslonej sytuacji. Trzeba pozna¢ strukture okreslonego kodu zrédlowego
i nauczy¢ sie korzystania z okreslonej platformy. Trzeba straci¢ kilka dni

na poprawienie btedu wystepujacego w srodowisku produkcyjnym itp.

Im dluzej pracujesz w ten sposob, tym wiecej masz umiejetnosci. Jesli bedziesz
pracowaé w tej samej firmie przez kilka lat, nad tym samym kodem Zrédtowym,
mozesz si¢ sta¢ wyspecjalizowanym autorytetem, ale czy pomoze Ci

to w znalezieniu innej pracy?

Szybciej bedziesz sie uczyé, jedli bedziesz pracowal nad kodem réznych
programow. Sprébuj popracowaé nad oprogramowaniem backendu, a potem
nad oprogramowaniem frontendu. By¢ moze warto popracowa¢ nad gra

lub nad uczeniem maszynowym. Dzieki temu poznasz szeroki zakres problemoéw

i zdobedziesz wigksze do$wiadczenie.

To postepowanie jest tudzgco podobne do dawnej europejskiej tradycji

czeladnictwa. Rzemieslnik, na przyktad stolarz lub dekarz, podrézowat

4 Jedli jeste$ ciekawy, to przyznam sie, Ze mam wyksztalcenie wyzsze. Jestem ekonomista,
jednak z dyplomu skorzystatem tylko wtedy, gdy ubiegatem si¢ o prace w duniskim
Ministerstwie Gospodarki.
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po Europie: pracowal przez pewien czas w jednym miejscu, by nastepnie
przenies¢ si¢ gdzie indziej. Dzieki temu poznawal rézne rozwigzania

problemow i zwiekszal umiejetnosci z zakresu swojego rzemiosta.

Takie postrzeganie programistow jest kuszace. Nawet ksigzka Pragmatyczny

programista ma podtytul Od czeladnika do mistrza [50].

Jesli ta perspektywa jest poprawna, powinni$émy odpowiednio uksztaltowa¢
swoja branz¢. Powinni$my zatrudnia¢ uczniéw, ktérzy beda pracowaé

pod okiem mistrzéw. Mogliby$my nawet organizowa¢ cechy rzemieslnicze.
Oczywiscie o ile jest poprawna.

Rzemioslo programistyczne jest kolejng metafora. Uwazam, Ze jest o$wiecajaca,
ale jesli oswietlisz obiekt jasnym $wiattem, pojawig sie cienie. Im jasniejsze

$wiatlo, tym ciemniejszy cien, co wida¢ na rysunku 1.1.

Rysunek 1.1. Im jasniejsze swiatto pada na obiekt, tym ciemniejszy wydaje
sig cien

Nadal czego$ tu brakuje.

1.3.2. HEURYSTYKI

Lata spedzone na praktykowaniu rzemiosta programistycznego byty dla mnie
swego rodzaju okresem catkowitego rozczarowania. Uwazalem, ze umiejetnoéé
jest tylko nagromadzonym doswiadczeniem. Wydawalo mi si¢, ze w tworzeniu
programowania nie da si¢ zastosowa¢ zadnej metodyki. Wszystko zalezy

od okolicznosci i nie ma ani dobrego, ani zlego sposobu postepowania.

Uwazalem, Ze programowanie jest tak naprawde sztuka.

42

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/kodkto
https://helion.pl/rt/kodkto

1.3. W KIERUNKU INZYNIERII

Odpowiadato mi to. Zawsze lubitem sztuke. W mlodosci chciatem zosta¢
artysta®.

To podejscie jest problematyczne, poniewaz si¢ nie skaluje. Aby ,,wychowa¢”
nowych programistow, trzeba ich przyja¢ jako swoich ucznidéw i uczy¢, dopdki
nie zostang czeladnikami. Nastepnie czeka ich jeszcze kilka lat praktyki,

az osiagna mistrzostwo.

Postrzeganie programowania jako sztuki lub rzemiosta niesie ze sobg jeszcze
inny problem, poniewaz nie pasuje do rzeczywisto$ci. Okoto 2010 r. zaczalem
sobie uswiadamia¢ [106], ze podczas programowania przestrzegam pewnych

heurystyk — praktycznych zasad i wytycznych, ktérych mozna sie nauczy¢.

Poczatkowo si¢ tym nie przejmowatem. Jednak po kilku latach zauwazytem,
ze czgsto ucze innych programistow. Wtedy zwykle znajdowatem powody
do pisania kodu w okreslony sposéb.

Zaczalem sobie uswiadamiac¢, ze prawdopodobnie moj nihilizm byt btedny.
Mozliwe, ze wytyczne moga by¢ kluczem do postrzegania programowania jako

dyscypliny inzynieryjne;j.

1.3.3. WCZESNIEJSZE POGLADY NA INZYNIERIE
OPROGRAMOWANIA

Pojecie inzynierii oprogramowania zaczeto stosowa¢ pod koniec lat 60. XX w.b
Dotyczyto ono 6wczesnego kryzysu oprogramowania, ktéry zapanowal,
gdy si¢ okazalo, ze programowanie jest trudne.

Oweczesni programiéci w rzeczywisto$ci dobrze wiedzieli, co robia. Dzialato
wtedy wielu prominentnych przedstawicieli naszej branzy: Edsger Dijkstra,
Tony Hoare, Donald Knuth, Alan Kay. Gdyby$my zapytali ludzi w tamtych

5 Najpierw chcialem zosta¢ autorem komikséw tworzacym dzieta w europejskim stylu.
Pézniej, gdy bytem nastolatkiem, zaczalem gra¢ na gitarze i zapragnalem zosta¢ gwiazda
rocka. Okazalo sie, ze chociaz lubilem rysowac i gra¢, nie bytem wystarczajaco
utalentowany.

Ten termin moze by¢ starszy. Nie jestem tego pewien, a poniewaz nie bylo mnie wtedy
na $wiecie, nie moge sobie tego przypomnie¢. Jednak termin inzynieria oprogramowania
spopularyzowano na dwéch konferencjach NATO, ktore odbyly sie w latach 1968 i 1969 [4].
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czasach, czy uwazaja, Ze programowanie bedzie dyscypling inzynierska
w latach 20. XXI w., prawdopodobnie odpowiedzieliby twierdzaco.

By¢ moze zauwazyles$, ze omawiam poglad na inZynierie oprogramowania
raczej jako dazenie do osiggniecia celu, a nie jako fakt ze §wiata tworzenia
oprogramowania. Prawdopodobnie na $wiecie istniejg enklawy prawdziwe;j
inzynierii oprogramowania’, ale z doswiadczenia wiem, Ze tworzenie
oprogramowania najczesciej odbywa si¢ inaczej.

Nie jestem osamotniony w poczuciu, Ze inZynieria oprogramowania nadal jest

przyszlym celem. Pigknie ujat to Adam Barr:

Jesli myslisz jak ja, marzysz o dniu, gdy inZynieria oprogramowania
bedzie przedmiotem przemyslanych, metodycznych studiow, a wytyczne
dla programistow bedg wynikiem eksperymentow i nie bedg si¢ opierac

na doswiadczeniu indywidualnych oséb. [4]

Wryjaénia, Ze inzynieria oprogramowania $wietnie sie rozwijala, ale w pewnym
momencie co$ zakldcilo jej rozwoj. Wedlug Barra bylo to nadejscie komputerow
osobistych. Dzieki nim pojawily sie generacje programistow, ktorzy sami
nauczyli si¢ programowa¢. Poniewaz mogli korzysta¢ z komputeréw

w samotnosci, w duzym stopniu ignorowali istniejaca juz wiedze.

Wydaje sie, ze ta sytuacja utrzymuje si¢ do dzis. Alan Kay nazywa korzystanie

z komputerdw kulturg pop:

Jednak kultura pop lekcewazy historie. Kultura pop skupia sig

na tozsamosci i poczuciu uczestnictwa. Nie ma nic wspélnego

ze wspolpracg, przesztoscig czy przyszloscig — jest to Zycie terazniejszoscig.
Wydaje mi sig, Ze tak samo postgpuje wiekszo$¢ ludzi piszgcych kod

za pienigdze. Nie majg pojecia, skgd [pochodzi ich kultura]. [52]

By¢ moze zmarnowali$my 50 lat, kiedy to inzynieria oprogramowania rozwineta

sie tak nieznacznie, ale uwazam, Ze poczyniliémy postep na innych polach.

7 NASA wydaje si¢ dobrym przyktadem jednej z nich.
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1.3.4. KU INZYNIERII OPROGRAMOWANIA

Czym zajmuje si¢ inzynier? Inzynierowie projektuja i nadzorujg konstrukcje
rzeczy, od wielkich struktur, takich jak mosty, tunele, wiezowce i elektrownie,
po male obiekty, takie jak mikroprocesory®. Pomagaja w produkcji obiektéw

fizycznych.

Most Krélowej Aleksandry, zwany potocznie Mgnbroen. Ukonczony
w 1943 r., taczy Zelandig z mniejszg wyspa Mgn w Danii

Programisci tego nie robia. Oprogramowanie jest niematerialne. Jack Reeves
stwierdzit [87], ze poniewaz nie produkujg zadnych fizycznych obiektow,
konstrukcja w rzeczywistosci nic nie kosztuje. Tworzenie oprogramowania jest
przede wszystkim projektowaniem. Wpisywanie kodu w edytorze odpowiada
rysowaniu planéw przez inZynierdw, a nie konstruowaniu rzeczy przez

pracownikow fizycznych.

»Prawdziwi” inzynierowie postepuja wedtug metodyk, co zwykle prowadzi

do powstania udanych wynikéw. To samo chcg osiggnac programisci,

8 Mialem kiedys przyjaciela, ktéry byt z wyksztalcenia inzynierem chemikiem.
Po ukoniczeniu uniwersytetu rozpoczal prace jako piwowar w firmie Carlsberg.
Inzynierowie réwniez warza piwo.
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ale musza nasladowac tylko te czynnosci, ktdre sa uzasadnione w ich pracy.

W pracy nad powstaniem obiektu fizycznego jego konstruowanie jest kosztowne.
Nie mozna podja¢ préby zbudowania mostu w formie eksperymentéw,

a na koniec stwierdzi¢, ze nie jest dobry, zburzy¢ go i zacza¢ od nowa.
Poniewaz rzeczywiste konstrukcje sg kosztowne, inZynierowie przeprowadzajg
wiele obliczen i symulacji. Obliczenie sity no$nej mostu wymaga mniej czasu

i materialéw niz jego zbudowanie.

Istnieje cala dyscyplina inzynieryjna dotyczaca logistyki. Ludzie drobiazgowo
planuja, poniewaz jest to bezpieczniejszy i znacznie tanszy sposob na budowanie

obiektow fizycznych.
Tego aspektu inzynierii nie trzeba kopiowac.

Inspiracje mozemy natomiast czerpa¢ z wielu innych metodyk inzynieryjnych.
Inzynierowie wykonuja réwniez kreatywna prace, ale zwykle odbywa si¢ ona
w ramach platformy. Po pewnych czynnosciach nalezy wykona¢ inne. Dokonuja

inspekgji i zatwierdzaja prace innych. Postuguja sie listami kontrolnymi [40].
Ty tez mozesz to robic.

O tym wlasnie jest ta ksigzka. Jest ona przewodnikiem po heurystykach, ktdre
wedlug mnie sg przydatne. Obawiam sig, ze sa one blizsze zjawisku, ktére Adam
Barr nazywa grzgskim gruntem osobistego doswiadczenia, niz zbiorowi regul,

5 ie w nauce.
ktory ma poparcie w nauce

Wierze, ze jest to odzwierciedlenie biezacego stanu naszej branzy. Kazdy, kto
uwaza, ze istniejg twarde dowody naukowe na wszystko, powinien przeczytaé

ksiazke The Leprechauns of Software Engineering [13].

1.4. WNIOSEK

Jesli przeanalizujesz histori¢ tworzenia oprogramowania, prawdopodobnie
uznasz, ze dokonal sie olbrzymi postep. A jednak w duzej mierze dotyczy
on sprzetu, a nie oprogramowania. Mimo to przez ostatnie 50 lat byliémy

$wiadkami ogromnego postepu w rozwijaniu oprogramowania.
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Obecnie mamy do dyspozycji znacznie bardziej zaawansowane jezyki
programowania niz 50 lat temu, dostep do internetu (wlacznie z internetowa
pomocg w postaci serwisu Stack Overflow), programowanie zorientowane
obiektowo i funkcyjne, platformy do testowania automatycznego, Git,

zintegrowane $rodowiska programistyczne itd.

Z drugiej strony nadal zmagamy sie z kryzysem oprogramowania, chociaz
mozna si¢ spiera¢, czy mozna nazwac kryzysem sytuacje trwajaca ponad

potowe stulecia.

Niezaleznie od powaznych wysitkéw branza tworzenia oprogramowania nadal
nie przypomina dyscypliny inzynieryjnej. Miedzy inzynierig a programowaniem
istnieja fundamentalne réznice. Dopdki ich nie zrozumiemy, nie bedziemy

czynic¢ postepow.

Dobra strona tej sytuacji jest mozliwos¢ stosowania wielu praktyk skopiowanych

od inzynieréw. Mozna przyja¢ ich sposéb myslenia oraz wiele réznych proceséw.

William Gibson, autor literatury science fiction, napisat:

Przysztos¢ juz tu jest — tylko nie jest réwnomiernie roztozona®.

Zgodnie z ksiazka Przyspieszenie niektore organizacje wykorzystuja obecnie
zaawansowane techniki, a inne pozostaja w tyle [29]. Przyszloé¢ rzeczywiscie
jest nieréwnomiernie roztozona. Dobra wiadomo$¢ jest taka, ze zaawansowane

pomysty mozna wykorzysta¢ za darmo. Ty mozesz zdecydowac o ich uzyciu.

W rozdziale 2. poznasz wybrane konkretne czynnoéci, ktére mozesz wykonac.

% Jest to jeden z cytatow, ktérych pochodzenie jest niejasne. Najprawdopodobniej te idee
oraz jej ogélne sformulowanie zawdzieczamy Gibsonowi, ale nie wiadomo, kiedy
dokladnie jg wygtosit [76].
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Celem nie jest pisanie kodu. Celem jest funkcjonalne oprogramowanie!

Wielu zdolnych programistéw uczestniczy w nieefektywnych, Zle prowadzonych projektach. Inni musza
utrzymywac kod, ktéry whasciwie nigdy nie powinien ujrze¢ $wiatta dziennego. Zrédet tego rodzaju trudnosci
jest wiele: programowanie samo w sobie jest nietatwym zagadnieniem, a tworzenie funkcjonalnych aplikacji
najczesciej wymaga wspétdziatania wielu oséb. Sprawia to, ze kod budujacy aplikacje szybko zwieksza swoja
ztozonos¢, staje sie niezrozumiaty i bardzo trudny w utrzymaniu. Na szczescie te problemy zostaly dostrzezone
i obecnie mamy wiele sposoboéw ich rozwigzywania.

Ta ksigzka jest przeznaczona dla doswiadczonych programistow, ktérzy chca zdoby¢ lub pogtebic wiedze

o metodologiach i dobrych praktykach tworzenia ztozonego oprogramowania. Stanowi interesujaco
napisany zbiér heurystyk i technik utozonych w kolejnosci stosowania podczas rozwijania projektu
programistycznego. Oméwiono tu miedzy innymi listy kontrolne, TDD, rozdzielenie polecen i zapytan, Git,
ztozonos¢ cyklomatyczna, przezroczystosé referencyjna, wycinki pionowe, refaktoryzacje zastanego kodu czy
programowanie typu outside-in. Pokazano réwniez, jak utrzymac witasciwe tempo pracy podczas dodawania
funkcjonalnosci, jak rozwigzywa¢ problemy optymalizacji, enkapsulacji, a takze projektowania APl i testow
jednostkowych. Poszczegdlne zagadnienia zostaly zilustrowane kodem przyktadowego projektu napisanego
w C#, zrozumiatego dla kazdego, kto zna dowolny jezyk zorientowany obiektowo.

Dzieki ksigzce zrozumiesz, jak:

wybierac sprawdzone procesy

tworzy¢ listy kontrolne utatwiajace polepszenie wynikéw
unika¢ ,paralizu analitycznego”

przeciwdziata¢ degradacji kodu i niepotrzebnej ztozonosci

stosowac lepsze techniki modyfikacji kodu i rozwigzywania probleméw

vVvyvyvyyvYyy

skuteczniej godzi¢ wymogi wydajnosci i bezpieczenstwa

Mark Seemann marzyt o karierze gwiazdy rocka i probowat zosta¢ ekonomista, jego prawdziwym powotaniem
jednak okazato sie programowanie aplikacji internetowych i biznesowych. Jest certyfikowanym programistg
Rockstara, autorem nagradzanych ksigzek o programowaniu i prelegentem na prestizowych konferencjach.
Mieszka w Kopenhadze z zong i dwdjka dzieci.
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