Wprowadzenie do przywdédztwa
W oprogramowaniu

Podczas tworzenia systemow oprogramowania naszym celem jest budowa systemoéw,
ktdre spelniajg standardy jakosci i zapewniaja najwyzszy zwrot z inwestycji (return on
investment, ROI) w dluzszej perspektywie lub w okreslonym horyzoncie czasowym.
To z kolei staje si¢ celem architektury oprogramowania, ktdra jest planem budowy sy-
stemOw oprogramowania.

Tutaj ROI nie polega wylacznie na byciu optacalnym. Jesli wigksze wydatki na pro-
dukt skutkujg wigkszymi przychodami, nalezy to uzna¢ za dobry zwrot z inwestycji.
Z drugiej strony, kiepski projekt wymaga pdzniej licznych zmian, przez co ostatecznie
kosztuje znacznie wiecej. Dobra architektura oprogramowania rownowazy obie skraj-
nosci i maksymalizuje ROI.

Projekt architektoniczny obejmuje wiele rzeczy, na przyktad znajdywanie odpo-
wiednich abstrakcji, wybieranie funkcji do uwzglednienia, okreslanie zakresu kazdej
funkcjonalnosci, ustawianie parametréw jakosci ustugi (quality of service, QoS) czy
ustalanie stopnia elastycznosci, czasu i dos§wiadczenia uzytkownika.

Rola oceny sytuacji

Jako architekci oprogramowania uczymy si¢ o abstrakcjach, stylach architektury i wzor-
cach. Badamy ich wady i zalety, stosowanie w konkretnych sytuacjach i sposoby ich
komponowania ze swiadomoscig problemdw, negatywnych przyktadéw i przypadkéw
uzycia. Jednak wiele bledéw popelnianych jest nie dlatego, ze nie rozumiemy tych rze-
czy. Wigkszo$¢ bledow projektowych powstaje z braku oceny sytuacji, a nie z braku
wiedzy.



Rozdziat 1: Wprowadzenie do przywddztwa w oprogramowaniu

W tym przypadku ocena sytuacji odnosi si¢ do zdolnosci podejmowania przemysla-
nych decyzji lub wyciagania rozsagdnych wnioskdw przy optymalizowaniu pod katem
najwazniejszego rezultatu.

W ciagu 20 lat mojej pracy architekta systemow widzialem ten rezultat wielokrotnie.
Oto typowe bledy, ktdre znalaztem:

m Prdba uwzglednienia zbyt wielu funkcji wymaganych przez uzytkownika

m Uczynienie projektu zbyt elastycznym lub zbyt sztywnym, co wplywa na przyszte
Zmiany

m Ograniczanie zakresu funkcjonalnosci, co znaczaco wpltywa na doswiadczenia
uzytkownika (user experience, UX)

m Rozwigzywanie problemdéw bezuzytecznych dla uzytkownika koncowego
m Niewystarczajace skupianie si¢ na doswiadczeniach uzytkownika

B Mijanie si¢ z harmonogramami dostaw

Wiekszos¢ z tych btedow popelniamy, poniewaz nie mamy wiedzy o przyszloscii o uzyt-
kownikach korzystajacych z systemu. Nie wiemy tez, jak system bedzie dzialal na gra-
nicy swoich mozliwodci. Tutaj dostrzegam potrzebe oceny sytuacji. Widz¢ wyzwania
zwigzane z przywddztwem, a nie wyzwania techniczne!

Zastanowmy sie, co przez to rozumiem.

Dla mnie przywddztwo polega na zarzadzaniu niepewnoscia, na porzadkowaniu
chaosu, dawaniu nadziei na lepszg przyszlos¢ i dazeniu w kierunku tej przysziosci.
Rozwazmy nastepujacy cytat:

Lider jest dilerem nadziei. - Napoleon Bonaparte

Nie oznacza to, ze liderzy musza by¢ wszechwiedzacy i zawsze wiedzie¢, co przyniesie
przyszlos¢, ale powinni miec¢ wizje przysziosci, powinni zarzadza¢ niepewnoscia w spo-
sob minimalizujacy ryzyko. Liderzy powinni komunikowa¢ innym swoja wizje i jej re-
alizacje oraz prowadzi¢ ich w kierunku tej wizji.

To samo stwierdzenie powtdrze z punktu widzenia architekta. Nie chodzi o to, ze
architekci oprogramowania muszg by¢ wszechwiedzacy i zawsze wiedzie¢, jak system
bedzie uzywany i co powinien zawiera¢, ale powinni mie¢ wizje dotyczaca kompletnego
rozwigzania. Powinni zarzgdza¢ niepewnos$cig w sposéb, ktory minimalizuje ryzyko.
Liderzy powinni komunikowac zespotowi swoja wizje i jej realizacj¢ oraz prowadzi¢ go
w kierunku budowy systemu i jego obstugi.
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Nie twierdze, ze dla architekta wiedza nie jest wazna, gdyz jest. Jednak ocena sytuacji
réwniez odgrywa tu kluczowg role. Niestety, o ile wiedza jest powszechna, o tyle ocena
sytuacji juz nie.

Widzialem wiele dobrych ksigzek i artykutéw na temat architektury oprogramowa-
nia: ksigzki Boba Martina, ksiazki Gregora Hohpe czy blogi Martina Fowlera to tylko
niektére z nich. Jednak skupiajg sie one gtéwnie na wiedzy, a nieco mniej na ocenie
sytuacji.

Widzialem réwniez wiele dobrych ksigzek na temat przywddztwa: The Hard Things
About Hard Things autorstwa Bena Horowitza, Trillion Dollar Coach autorstwa Erica
Schmidta et al., Team of Teams: New Rules of Engagement for a Complex World autor-
stwa Stanleya McChrystala, Good Strategy, Bad Strategy autorstwa Richarda Rumelta
czy chociazby ksigzki Jocko Willinka'. Omawiajg one ocene sytuacji, ale tylko na pozio-
mie ogdélnym, a nie na poziomie technicznym. Istnieje luka miedzy dobrym przywodz-
twem i dobrg architektoniczng oceng oprogramowania.

Cel tej ksigzki

Ta ksigzka omawia luke miedzy przywddztwem i architektoniczng oceng oprogramowa-
nia. Opisuje ona przywodztwo w oprogramowaniu i przedstawia najlepszy sposéb jego
wykorzystania w czasie budowy naszych systeméw. Jak wspomniatem, moje doswiad-
czenie pokazuje, ze wiele z naszych btedow architektonicznych wynika z luki miedzy
wiedzg a oceng sytuacji.

To nie jest ksigzka o tym, jak nalezy zarzadza¢ zespotem. Nie jest to rowniez ksigzka
o zarzadzaniu inzynierskim czy o zasobach ludzkich i sposobie budowania zespolu. Nie
jest to takze ksigzka o strategii. Co wiecej, ta ksigzka nie opisuje sposobu tworzenia
wizji. Musimy mie¢ juz pewng wizje — naszg wlasng, badz tez podzielang przez naszych
wspolzatozycieli lub cztonkéw zarzadu. Cho¢ na temat wizji napisano juz wiele ksigzek,
nie jestem pewien, czy da si¢ jg wystarczajaco wyjasnic.

To jest ksigzka techniczna, wiec dotyczy oceny technicznej. Wyjasnia ona zasady
i pojecia, ktore moim zdaniem starszy architekt musi doglebnie zrozumie¢, a takze wy-
jasnia sposob stosowania tych zasad do zarzadzania niepewnoscia. Jest to ksiazka o tym,

1 Ben Horowitz, Najtrudniejsze w tym, co trudne (Helion, 2016); Eric Schmidt et at., Coach wart bilion
dolaréw (Onepress, 2020); Stanley McChrystal, Zesp6t zespotow: Nowe zasady podejmowania dziatan
w ztozonym Swiecie (OSMpower, 2023); Richard P. Rumelt, Dobra strategia, zta strategia (MT Biznes,
2013)
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jak liderzy techniczni/architekci powinni mysle¢ i jak powinni nadzorowac swoj pro-
dukt poprzez zarzadzanie niepewnoscig.

Przykladowo jedna z tez tej ksigzki zaklada, ze nalezy gleboko rozwaza¢, ale powoli
implementowac. Innym przykladem jest to, ze liderzy musza zdefiniowac zakres, biorac
na siebie ciezar niepewnosci bez przekazywania go wspotpracownikom. Pytania i zasa-
dy omawiane w tej ksigzce pomagaja nam zarzadzac niepewnoscig i zapewniaja pewne
ramy do podejmowania decyzji.

Czy ta ksigzka bedzie przydatna dla kogo$, kto nie dowodzi? Mysle, ze tak. Ludzie
podazaja za kazdym, kto radzi sobie z niepewnoscia w celu zapewnienia dalszego roz-
woju. Dobrzy architekci zaczynajg odgrywac te role na wiele lat przed objeciem tego
stanowiska. Im wieksza mamy wiedze, tym wigksza bedzie nasza szansa, gdy zdecydu-
jemy sie przewodzi¢. Przejmijmy inicjatywe, pomdzmy naszemu liderowi i spelnijmy
oczekiwania. Zaczniemy dostrzega¢, ze zdobywamy coraz wigcej. Stanowiska pojawia
sie wkrotce.

Jesli uwazamy, ze kto$ odgrywa te role lepiej od nas, obserwujmy go, wypytujmy
i uczmy si¢ od niego. W takim przypadku, korzystajac z tego, co omawiane jest w tej
ksigzce, mozemy na wiele sposobow pomoc takiemu liderowi. Wkrétce nadejdzie nasza
kolej.

Ksigzka czerpie przyklady z kilku wzoréw do nasladowania, ktére obrazuja przy-
wddztwo techniczne. W szczegdlnosci wymieniam dwa: Kelly Johnson, ktéry zapro-
jektowal samoloty U-2 i Blackbird SR-71, oraz znani wszystkim bracia Orville i Wilbur
Wright. Ci liderzy zaprezentowali pewnego rodzaju doglebng kontrole techniczng, ktéra
umozliwila stworzenie systeméw uznawanych za niemozliwe, i to przy wykorzystaniu
ograniczonych zasobéw. Owszem, wielu jest liderow w oprogramowaniu, jak chocby
Jeff Dean z Google, ktérego darze podobnym szacunkiem, ale s3 oni wspoélczesni, a ich
metody nie zostaly jeszcze opublikowane w formie ksigzek. Ten fakt zmusza mnie do
wyboru wczesniej wspomnianych wzordw dla tej ksigzki.

Jak wszyscy wiemy, bracia Wright zbudowali pierwszy napedzany samolot pozwala-
jacy na ciagly i kontrolowany lot. Nie mieli wyzszego wyksztalcenia i byli wlascicielami
sklepu rowerowego. Rywalizowali z dobrze finansowanymi profesjonalistami, a mimo
to udalo im si¢ wygrac. Owszem, przed bra¢mi Wright istniato wiele projektéw samolo-
tow, ale to oni jako pierwsi dobrali prawidtowo wszystkie parametry dla projektu. Bracia
Wright wykazali si¢ $wietng zdolnoscig oceny sytuacji budujac szybowiec, uczac si¢ nim
sterowacd, uczac sie go usprawnia¢, a nastepnie dodajac do niego $migta i silniki, ktére
stopniowo przeksztalcily ich szybowiec w samolot. Ustalenie wlasciwych parametrow
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to lekcja, z ktérej wszyscy mozemy skorzysta¢. Bracia Wright mieli intuicyjne wyczucie
projektu, ktére nabywali przez lata. PéZniej osiggneli zaréwno stawe, jak i fortune.

Kelly Johnson byt projektantem samolotéw Lockheed U-2, SR-71 Blackbird oraz 40
innych modeli. Blackbird jest niewidoczny dla radaru, jest w stanie wyprzedzac pociski,
a w czasie swojej ponad 20-letniej stuzby nigdy nie zostal zestrzelony. Byl to pierw-
szy samolot produkeyjny, ktory przekroczyt predkos¢ Mach 3 (trzykrotno$¢ predkosci
dzwieku). Kelly zbudowal takze pierwszy mysliwiec zdolny do rozwiniecia predkosci
Mach 2 i pierwszy mysliwiec, ktéry przekroczyl predkos¢ 644 kilometréw na godzi-
ne. Jego samolot U-2 osiggal i utrzymywal putap 20 000 metréw?. Kelly potrafil posta-
wic sobie niemozliwy do osiagnigcia cel, podzieli¢ go na wykonalne zadania, wymaga¢
doskonatosci, a potem sprawic, ze to wszystko zadziata. Byl znany z tego, ze konczyl
projekty wczesniej i ponizej ustalonego budzetu, zwracajac rzagdowi pieniadze. Jego
szef pono¢ rzekt kiedys: ,,Ten przeklety Szwed naprawde widzi powietrze”, odnoszac si¢
w ten sposob do intuicyjnego wyczucia projektu przez Kellyego®.

Pojecia architektura i projekt sg czesto uzywane zamiennie, przy czym projekt
to pelny i szczegdtowy plan (np. diagramy klas i diagramy sekwencji), za$ architektura
to ogolny widok koncepcyjny (np. widok komponentdw i diagram sekwencji na pozio-
mie komponentu). My skupiamy si¢ na widoku ogdlnym, dlatego tez w ksigzce postu-
gujemy sie terminem architektura.

Do wskazania tematow, na ktorych skupiamy si¢ w tej ksigzce, mozemy wykorzy-

stac trzy warstwy architektury ze szkieletu The Open Group Architecture Framework
(TOGAF):

m Warstwa architektury biznesowej szkicuje operacje biznesowe i pokazuje, jak rozne
komponenty wspolpracujg ze sobg, aby napedzac dziatanie biznesu.

m Warstwa architektury systemdéw informacyjnych dzieli si¢ na dwie czesci: architek-
ture danych i architekture aplikacji. Architektura danych koncentruje si¢ na katego-
ryzowaniu roznych typéw danych i podkreslaniu ich powigzan. Z kolei architektura
aplikacji identyfikuje unikalne czgsci systemu, takie jak ustugi, i wyjasnia ich inter-
akcje w obrebie systemu.

m Warstwa architektury technologicznej opisuje konkretne wybrane technologie.
Obejmujg one takie elementy, jak standardy oprogramowania, uzywane pakiety
oprogramowania, sprzet, sieci i drobne szczegoly dotyczace bezpieczenstwa.

2 http://pl.wikipedia.org/wiki/Lockheed_U-2
3 http://pl.wikipedia.org/wiki/Clarence_Johnson
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Gléwnym tematem tej ksigzki jest architektura systeméw informacyjnych. Niemniej
jednak w niektérych miejscach mozemy omawia¢ architekture technologiczng, gdy wy-
boér technologii wplywa znaczaco na nasza dyskusje.

Zwigzek pomiedzy architekturg biznesowy i architekturg systemoéw informacyjnych
jest bardziej zlozony. Projekt architektury systemow informacyjnych uzalezniony jest
w duzej mierze od réznych czynnikéw biznesowych. Te czynniki obejmuja nie tylko
architekture biznesowa, ale takze inne elementy, takie jak harmonogramy projektow,
umiejetnosci zespotu i wyzwania ze strony konkurentéw. Chociaz w architekturze bi-
znesowej w takich szkieletach jak TOGAF te czynniki nie sg zwykle uwzgledniane,
wplywaja one na implementacje architektury i strategiczny kurs organizacji. Razem
okredla si¢ je mianem ,,kontekstu biznesowego”. GIéwnym wyzwaniem w architekturze
systemow jest uwzglednienie tego kontekstu biznesowego podczas podejmowania de-
cyzji technologicznych. Zapewnienie tego jest odpowiedzialnoscig, ktéra spoczywa na
przywodztwie. Kluczowym celem pigciu pytan omawianych w tej ksigzce jest upewnie-
nie sie, ze utrzymujemy ten kontekst biznesowy.

Istniejg dwa gléwne podejscia do architektury systemu:

m Podejscie kaskadowe

m Podejscie zwinne

Podejscie kaskadowe (waterfall) opiera si¢ na zalozeniu, ze mozliwe jest wczesniejsze
szczegdtowe okreslenie pelnych wymagan systemu. Tym samym podejscie to sugeruje
dokladne zaplanowanie, po ktérym nastepuje wykonanie. Przyklad takiego podejscia
mozemy zobaczy¢ w modelu projektowania architektury (architecture design model,
ADM) w TOGAE ktory pokazuje, jak mozemy doktadnie uchwyci¢ wymagania i opra-
cowac je. Ponadto takie grupy jak Object Management Group (OMG) i International
Organization for Standardization (ISO) oferuja standardy wspierajace podobne modele
koncepcyijne.

Z kolei podejscia iteracyjne, takie jak podejscie zwinne (agile), koncentruja si¢ na
szybkim wydawaniu wersji i wspolpracy z uzytkownikami w celu udoskonalenia wy-
magan i skonstruowania systemu, ktéry moze przynies¢ uzytkownikowi rzeczywiste
korzysci.

Poréwnujac ze sobg te dwa podejscia sklaniam si¢ ku podejsciu zwinnemu. Podjeto
wysitki, aby polaczy¢ funkcje iteracyjne z modelami, takimi jak TOGAF ADM, ale
w praktyce utrzymanie szybkiego tempa wymaganego w przypadku modeli iteracyjnych
czesto okazuje si¢ zbyt skomplikowane (zwykle iteracje trwaja od jednego do dwdch
tygodni). W przypadku duzych organizacji i ztozonych projektéw bardziej centralne
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planowanie mogloby by¢ uzasadnione, przy czym nawet majac za sobg wspdtprace
z setkami przedsiebiorstw, w tym z firmami z listy Fortune 500, nie widzialem jeszcze,
aby taki projekt byt w stanie dostarczy¢ wyjatkowych rezultatow.

Wiele proceséw oprogramowania (takich jak TOGAF ADM), standardéw i architek-
tur referencyjnych opiera si¢ na modelu kaskadowym i ma na celu precyzyjne uchwyce-
nie wymagan. Chociaz z TOGAFE, OMG i ISO mozna wyciggna¢ cenne wnioski, dzialaja
one przy zalozeniu, Ze wymagania mozna w duzej mierze zdefiniowaé wczesniej i beda
one ulegac jedynie stopniowym zmianom. Jednak moim zdaniem nasze do§wiadczenia
pokazaly, ze jest inaczej. Popieram bardziej interaktywne lub zwinne podejscie, w ktd-
rym wymagania s prostsze i nieformalne oraz stale ulepszane w krétkich iteracjach
przy wykorzystaniu informacji pozyskanych od uzytkownikow.

Na szerszym poziomie projektowania preferuje¢ podzial systemu na luzno powigzane
podsystemy (kazdy potencjalnie wchodzacy w interakcje z uzytkownikami i dostarcza-
jacy jakas wartos¢), definiowanie API migedzy nimi, a nast¢pnie niezalezne operowanie
nimi z nadzorem ogélnym w celu polaczenia kropek.

Chociaz architekci moga odnalez¢ korzysci w TOGAF i podobnych modelach, wa-
ham sie, czy poleci¢ je w tej ksigzce. Jest to opinia oparta na moich doswiadczeniach.

W tej ksigzce skupiamy si¢ na podejsciach zwinnych. Zanim jednak zaglebimy
sie w jej tre$¢, warto zapoznac si¢ z typowymi rolami w projekcie oprogramowania.
Menedzerowie produktu, z pomocg interesariuszy biznesowych, projektantéw UX i ar-
chitektow, decydujg o tym, co nalezy zbudowac¢. Architekci wspotpracujg z kierownika-
mi technicznymi i zespolem w celu zbudowania produktu. Z kolei menedzer produktu
wspolpracuje ze wszystkimi, aby zapewni¢ wymagang jako$¢ (wymagajac doskonatosci).

Zakres roli architekta moze si¢ zmienia¢ w zalezno$ci od miejsca wykonywania pra-
cy. Na przyklad, w startupie architekci moga zajmowac sie zarzagdzaniem produktem
i decydowac o tym, jakie funkcje maja zosta¢ zbudowane, podczas gdy w duzej firmie
architekci mogg by¢ odcieci od specyfikacji wymagan. Jednak w erze, w ktérej odchodzi-
my od podejscia kaskadowego na rzecz iteracyjnego, zwinnego podejscia do tworzenia
oprogramowania, obowigzki sg wspoétdzielone, a role te taczg sie ze sobg. Przyktadowo
uwazam, ze architekci powinni wspotpracowa¢ z menedzerami produktu przy podej-
mowaniu decyzji o tym, ktére funkcje uwzglednic i kiedy nalezy to zrobi¢, a takze przy
definiowaniu UX, wymagajac doskonalosci od zespotu.

Ta ksigzka podzielona jest na cztery czesci. Cho¢ skupia si¢ ona na ocenie sytuacji,
wiedza jest rownie wazna. Czesdci II i III zaglebiajg si¢ w tematy dotyczace wiedzy, jed-
nocze$nie badajac, jak mozemy oceni¢ jej wykorzystanie.
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Rozdziat 1: Wprowadzenie do przywddztwa w oprogramowaniu
Czesc I: Wprowadzenie
W czgéci I rozdzial 2. omawia architekture oprogramowania, niepewnos¢ i oceng sy-
tuacji. Identyfikuje on pig¢ pytan i siedem zasad, ktére pomagaja nam radzi¢ sobie
Z niepewnoscia.
Tych pie¢ pytan to:
Kiedy jest najlepszy czas na wprowadzenie produktu na rynek?
Jaki jest poziom umiejetnosci zespotu?

|
|
m Jaka jest wrazliwo$¢ naszego systemu na wydajnosc?
m Kiedy mozemy przepisa¢ system?

|

Jakie sg trudne problemy?
Do wspomnianych siedmiu zasad naleza:

m Opieraj wszystko na doswiadczeniach uzytkownika

m Uzywaj iteracyjnej strategii cienkich plastrow

m W kazdej iteracji dodawaj najwiekszg warto$¢ przy najmniejszym wysitku w celu
wsparcia wiekszej liczby uzytkownikéw

m Podejmuj decyzje i absorbuj ryzyko

m Projektuj dogtebnie rzeczy, ktére trudno zmieni¢, ale implementuj je powoli

m Wyeliminuj niewiadome i wyciagaj wnioski z dowodéw, pracujac nad trudnymi
problemami wcze$nie i rownolegle

m Poznaj kompromisy miedzy spoéjnoscia i elastycznoscia w architekturze
oprogramowania

Jak zobaczymy w rozdziale 2., tych pie¢ pytan i siedem zasad dotyczy kazdego z typo-
wych bledéw architektonicznych, ktdre czesto popelniamy.

Czesc Il: Podstawowe informacje

W czesci 11 zaglebiamy sie w dwa obszary zwigzane z wydajnoscig i UX, ktére moim
zdaniem nie sg zbyt dobrze rozumiane przez wielu architektow. Pierwszym z nich jest
wydajnos¢ systemu, ktora decyduje o tym, co jest, a co nie jest wykonalne w naszych
architekturach. Drugim jest UX, ktdry czgsto decyduje o przyjeciu systemu przez uzyt-
kownikdéw, a tym samym o dalszym losie systemu.
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Rozdzial 3. jest bardziej szczegoélowy i techniczny w poréwnaniu do pozostatych roz-
dzialéw. Te szczegdly sg kluczowe i nie sg szeroko omawiane w innych ksigzkach. Jesli
kto$ poczatkowo poszukuje jedynie szerszego zrozumienia, moze pokrotce przejrzec
rozdzial 3., ale zalecam ponowne zapoznanie si¢ z nim, aby ostatecznie uchwyci¢ wszel-
kie subtelniejsze punkty.

Rozdzial 4. podkresla znaczenie zasad UX i przekonuje nas, aby$my juz na wczesnym
etapie umiescili w zespole ekspertow z zakresu UX i stuchali udzielanych przez nich rad.
Chce dodatkowo podkresli¢ znaczenie UX dla API, konfiguracji i rozszerzen.

Czesc lll: Projekt systemu

W czesci 1T skupiamy si¢ na sposobach budowania systemu lub aplikacji. Omawiamy
dwa poziomy: poziom makro, gdzie aczymy uslugi w jedna spo6jng architekture, oraz
poziom mikro, gdzie uczymy si¢ budowa¢ dobre ustugi.

W tej czgsci, tam gdzie to mozliwe, wyjasniamy domyslny wybor architektoniczny,
ktéry sprawdza si¢ w wiekszosci przypadkéw, ale tez bardziej zlozone wybory, oma-
wiajac przy tym sposob wyboru wilasciwej architektury dla naszej firmy. Ta dyskusja
obejmuje antywzorce i czesto popelniane bledy. W tej czesci moéwimy o nastepujgcych
ideach technicznych, ktére s3 moim zdaniem kluczowe:

m Makroarchitekture opisano w:

Rozdziale 5: Wprowadzenie

Rozdziale 6: Koordynacja

Rozdziale 7: Zachowywanie spdjnosci stanu

Rozdziale 8: Obstugiwanie bezpieczenstwa

Rozdziale 9: Obstugiwanie wysokiej dostepnosci i skali

Rozdziale 10: rozwazania na temat mikroustug

m Tworzenie dobrej, uzytecznej ustugi opisuje rozdziat 11.

m Budowanie stabilnych systeméw opisuje rozdzial 12.
Rozwazaniom dotyczacym mikroustug poswiecilem osobny rozdzial zamiast rozpra-
sza¢ je w rozdzialach 6, 7 i 8. Uwazam, zZe takie podejscie pozwoli tatwiej uchwycic
te koncepcje w formie potaczonej calosci niz w przypadku prezentowania tych czesci
osobno.
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Rozdziat 1: Wprowadzenie do przywddztwa w oprogramowaniu

Kazda decyzje techniczng wyjasniam w oparciu o pie¢ wspomnianych pytan i siedem
zasad.

Czesc IV: Laczenie wszystkiego w catosé

Czes$¢ IV zawiera tylko rozdzial 13., ktéry wyjasnia, jak to wszystko taczy si¢ ze soba.
W tym rozdziale skupiamy sie¢ na ustanowieniu szybkiego cyklu informacji zwrotnej,
usuwajac wszystko to, co spowalnia deweloperéw w konczeniu iteracji, pozyskiwaniu
informacji zwrotnych i uczeniu sie. W tym rozdziale zachecamy lideréw, aby upewnili
sie, ze deweloperzy moga wydajnie wykonywac swoja prace, a przy tym zaangazowali
sie w rozwigzywanie wszelkich problemoéw, ktére spowalniajg deweloperow.
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Systemy, projekt i architektura

Czym jest architektura oprogramowania?

Architektura oprogramowania to plan budowy systemu oprogramowania. Ten plan
obejmuje zwykle dwie rzeczy: zdefiniowanie systemu jako pewnego zestawu kompo-
nentdw i okreslenie sposobu, w jaki te komponenty ze sobg wspolpracuja. W ztozonych
systemach ta dekompozycja ma posta¢ rekurencyjnego procesu, w ramach ktoérego ar-
chitekt dzieli kazdy komponent na mniejsze komponenty i okresla ich zachowanie.

Istniejg dobre plany i zte plany. To samo dotyczy architektury oprogramowania. Jakie
sg cele dobrej architektury oprogramowania?

Nadrzednym celem systemdw oprogramowania (a wiec i architektury oprogramo-
wania) jest budowanie systemdw spelniajacych standardy jakosci i zapewniajacych
najwyzszy zwrot z inwestycji w diuzszej perspektywie lub w okreslonym horyzoncie
czasowym. Idealna jest tutaj dfuzsza perspektywa. Na przyklad, jesli nie zainwestujemy
dlugoterminowo i zbudujemy kiepski projekt, uzytkownicy beda niezadowoleni, przez
co ostatecznie utracimy z nich przychody lub wydamy zbyt duzo starajac si¢ ich uszcze-
sliwi¢. Tanio w krotkim okresie to czesto drozej na dluzsza mete. Placimy teraz lub
placimy pdzniej. Z drugiej strony dodanie nowej krytycznej funkcji, a wiec wydanie
wiekszej ilosci pienigedzy, moze nam przynies¢ wigksze przychody, zwigkszajac w ten
sposdob ROL.

Projektowanie architektury komplikujg trzy rodzaje niepewnosci. Pierwszy, to gdy
tylko cze$ciowo rozumiemy naszych uzytkownikéw i ich oczekiwania. Drugi, to gdy
mamy ograniczone pojecie o tym, jak zachowujg si¢ nasze systemy, zwlaszcza w zlo-
zonych i nowych sytuacjach. Trzeci, to gdy nie zauwazamy, ze wraz z ewolucja przy-
padkow uzycia i uzytkownikdw zmieniajg si¢ ich wymagania. Dlatego chcemy, zeby
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