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METODA

Zen of Architects' stwierdza jedynie tyle, ze poczatkujacy architekt wszystko moze robi¢ na
wiele sposobow. Natomiast dla mistrzow architektury istnieje jedynie kilka opcji, a przewaznie
tylko jedna.

Poczatkujacy architekei czesto sg przyttoczeni mnogosécia wzorcow, podejsé, metod oraz
mozliwosci projektowania tworzonego systemu oprogramowania. Branza komputerowa
peka w szwach od liczby koncepciji, jak réwniez osob pragnacych uczy¢ sie i samodoskonalié,

a Ty, Czytelniku tej ksigzki, zaliczasz si¢ do tego grona. Niemniej jednak, poniewaz istnieje
bardzo niewiele prawidlowych sposobéw na wykonanie danych zadan projektowych,
réownie dobrze mozna si¢ skoncentrowac tylko na nich i pomingé¢ pozostaty szum.
Mistrzowie projektowania oprogramowania wiedza, ze tak nalezy robi¢; dzigki jakby
nadnaturalnej inspiracji s3 w stanie blyskawicznie wskaza¢ i zastosowa¢ prawidlowe
rozwigzanie projektowe.

Zen of Architects znajduje zastosowanie nie tylko podczas projektowania systemow, lecz
takze w projektach, w ramach ktorych te systemy powstaja. Owszem, istniejg niezliczone
sposoby okreslania struktury projektéw i przypisywania zadan poszczegdlnym czlonkom
zespotu, jednak czy wszystkie one sa réwnie bezpieczne, szybkie, tanie, uzyteczne i efektywne?
Mistrzowie architektury oprogramowania planuja takze projekty, w ramach ktérych beda
tworzone systemy, a nawet pomagaja kadrze kierowniczej w podejmowaniu decyzji, czy
organizacje bedzie sta¢ na wykonanie projektu.

Osiagniecie prawdziwego mistrzostwa w kazdej dziedzinie jest podréza. Oprécz bardzo
nielicznych wyjatkéw nikt nie rodzi sie ekspertem. Doskonatym tego przykladem jest moja

! https://en.wikipedia.org/wiki/Zen_Mind,_Beginner's_Mind
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RozpzIALt 1. METODA

wlasna kariera. Rozpoczalem prace jako mlodszy architekt niemal 30 lat temu, kiedy okreslenie
»architekt oprogramowania” nie byto powszechnie uzywane w branzy komputerowe;j.
Nastepnie pelnilem funkcje architekta projektu, kierownika dziatu projektowania, a w koncu,
pod koniec lat 90. ubieglego wieku, bytem gtéwnym projektantem w jednej z firm z listy
Fortune 100 w Dolinie Krzemowej. W roku 2000 zalozylem IDesign — firme zajmujaca si¢
jedynie projektowaniem oprogramowania. Od tamtej pory zaprojektowaliémy w niej setki
systemow i projektéw. Cho¢ kazde zlecenia mialo swoja specyficzng architekture i wlasny
plan tworzenia projektu, zauwazylem, ze niezaleznie od klienta, projektu, systemu, technologii
czy programistow moje zalecenia projektowe byly — w pewnym abstrakcyjnym sensie —
takie same.

Dlatego zadatem sobie proste pytanie: czy naprawde trzeba by¢ mistrzem architektury
oprogramowania dysponujacym kilkudziesiecioma latami doswiadczenia i dziesigtkami
wykonanych projektéw, by wiedzie¢, co nalezy robi¢? I drugie pytanie: czy mozna w jakis
sposob usystematyzowac te wiedze, by kazdy dysponujacy dobrym zrozumieniem stosowanych
metod programista moégt tworzy¢ solidne systemy i dobre projekty?

Odpowiedz na to drugie pytanie jest bezsprzecznie twierdzaca. Nazywam to metodg i to
wlaénie ona jest tematem niniejszej ksiazki. Po zastosowaniu metody w bardzo wielu
projektach i nauczeniu jej kilku tysiecy architektéw na calym $wiecie moge zagwarantowac,
ze prawidlowo zastosowana, da ona dobre efekty. Nie dyskredytuje tu znaczenia wlasciwego
nastawienia, umiejetnosci technicznych i mozliwoéci analitycznych. Sg one elementami
koniecznymi do osiagnigcia sukcesu niezaleznie od stosowanej metody. Niestety jednak

nie s3 one jednoczes$nie sktadnikami wystarczajacymi — czesto spotykam sie z projektami,
ktére zakonczyly sie porazka pomimo tego, ze byly tworzone przez osoby posiadajace
doskonate kwalifikacje i przymioty. Niemniej kiedy zostana one potaczone z metodg,
sktadniki te zapewnig sile niezbedng do odniesienia sukcesu. Opierajac swoj projekt na
solidnych podstawach inzynierskich, nauczysz si¢ unika¢ wszechobecnych ztych praktyk

i blednej intuicji.

Czym jest metoda?

Metoda jest prosta i efektywng technika analizy i projektowania. Mozna by ja wyrazi¢,
uzywajac takiego oto wzoru:

metoda = projekt systemu + plan projektu

W ramach projektu systemu metoda okresla sposéb podziatu duzych systeméw na mniejsze,
modularne komponenty. Udostepnia ona wytyczne na temat struktury, roli oraz semantyki
komponent6éw oraz okresla, jak komponenty te powinny ze sobg wspotdziataé. Efektem jest
architektura systemu.

Jesli chodzi o plan projektu, metoda pomaga zapewni¢ zarzadzanie tworzeniem systemu,
udostepniajac przy tym kilka opcji. Kazda z tych opcji stanowi potaczenie harmonogramu,
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CZYM JEST METODA?

kosztéw oraz ryzyka. Oprocz tego kazda z tych opcji stanowi instrukcje konstruowania
systemu i przygotowuje projekt pod katem jego realizacji i $ledzenia.

Planowanie projektu jest tematem drugiej czedci tej ksigzki i ma znacznie wieksze znaczenie

dla odniesienia koncowego sukcesu niz projekt systemu. Nawet dysponujac przecigtnym
projektem systemu, mozna odnie$¢ sukees, jesli bedziemy dysponowa¢ odpowiednim czasem

i zasobami oraz jesli ryzyko jest mozliwe do zaakceptowania. Niemniej jednak nawet jezeli
bedziemy dysponowa¢ najlepszym projektem systemu, nasz projekt zakonczy sie porazka,
jesli nie bedziemy dysponowaé odpowiednim czasem czy zasobami albo jesli projekt bedzie
zbyt ryzykowny. Oproécz tego planowanie projektu jest bardziej skomplikowane niz projekt
systemu i, co za tym idzie, wymaga dodatkowych narzedzi, koncepcji oraz technik.

Poniewaz metoda sklada si¢ zaréwno z projektu systemu, jak i planu projektu, stanowi ona

proces projektowy. Na przestrzeni lat branza informatyczna poswigcita bardzo wiele uwagi,
by stworzy¢ proces wytwarzania oprogramowania, a jednoczesnie nie przykladata jej do procesu

projektowania. Niniejsza ksigzka ma wypelni¢ te luki.

Weryfikacja projektu

Weryfikacja projektu ma kluczowe znaczenie, gdyz organizacja nie powinna ryzykowac,
by zesp6l rozpoczal prace nad projektem o nieodpowiedniej architekturze lub takim, na
ktdérego stworzenie organizacji w ogole nie staé. Metoda wspiera i umozliwia wykonanie
tego krytycznego zadania, pozwalajac architektowi na ustalenie, z rozsagdnym poziomem
pewnosci, czy proponowany projekt jest odpowiedni, czyli czy spetnia dwa kluczowe cele:
po pierwsze, projekt musi zaspokaja¢ wymagania klienta, a po drugie, musi uwzglednia¢
mozliwosci i ograniczenia organizacji badz zespotu.

Kiedy zostang juz rozpoczete prace nad kodem, modyfikowanie architektury zazwyczaj
bedzie juz niedopuszczalne ze wzgledu na wigzace si¢ z tym koszty i opdznienia. W praktyce
oznacza to, Ze bez weryfikacji projektu systemu istnieje ryzyko utrwalenia architektury,
ktora w najlepszym razie bedzie niedoskonala, a w najgorszym — monstrualna. Organizacja
bedzie musiata stara¢ sie dziala¢, uzywajac takiego systemu przez kilka nastepnych lat,
az po kilku jego wersjach zdecyduje sie na znaczaca modyfikacje lub przepisanie. Kiepsko
zaprojektowane oprogramowanie moze w duzym stopniu zaszkodzi¢ prowadzonej
dzialalnosci, ograniczajac mozliwosci reagowania na okazje biznesowe, a nawet doprowadzi¢
organizacje do bankructwa wskutek rosngcych kosztéw jego utrzymania.

Weczesne weryfikowanie projektu ma ogromne znaczenie. Na przyktad, cho¢ stwierdzenie
po trzech latach od rozpoczecia prac, ze dana koncepcja lub cala architektura jest nieprawidlowa,
jest interesujace pod wzgledem intelektualnym, to jednak pod wzgledem praktycznym nie
ma ono Zadnej warto$ci. W idealnym przypadku po tygodniu od rozpoczecia prac nad
projektem nalezy wiedzie¢, czy dana architektura bedzie wlasciwa. Kazde przekroczenie
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tego czasu zwieksza ryzyko prac nad architekturg, ktérej poprawnos¢ bedzie dyskusyjna.
W kolejnych rozdzialach doktadnie opisze, w jaki spos6b nalezy weryfikowa¢ projekt systemu.

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze odnosze sie tutaj do ogolnego projektu systemu — architektury —
a nie szczegdtowego projektu systemu. Projekt szczegétowy dla kazdego z komponentow
architektury tworzy kluczowe artefakty implementacji, takie jak hierarchie interfejsow i klas
oraz kontrakty danych. Tworzenie szczegdtowych projektéw trwa dluzej, mozna je wykonywa¢
podczas prac nad projektem, a oprdcz tego moga one ulega¢ zmianom w trakcie ewolucji
konstruowanego systemu.

Analogicznie nalezy takze weryfikowac plan projektu. Przekroczenie limitu czasu lub
dostepnego budzetu (badz obu) podczas prac nad projektem jest catkowicie niedopuszczalne.
Nieumiejetnos¢ wywigzywania sie z zobowigzan moze zaszkodzi¢ naszej karierze. Dlatego
nalezy aktywnie weryfikowa¢ plan projektu, by upewnic sie, ze zespdt jest w stanie zrealizowa¢
projekt.

Oprdcz przygotowania planéw architektury i projektu celem metody jest wyeliminowanie
projektu jako ryzyka dla powodzenia realizacji catego przedsiewziecia. Zaden projekt nie
powinien zakonczy¢ si¢ niepowodzeniem dlatego, ze architektura byla zbyt ztozona,

by programisci byli w stanie jg przygotowa¢ i utrzymac. Metoda pozwala okresli¢ architekture
sprawnie i efektywnie i zrobi¢ to do$¢ szybko. Doktadnie to samo dotyczy planu projektu.
Zaden projekt nie powinien zakoriczy¢ sie niepowodzeniem dlatego, ze od samego poczatku na
jego wykonanie brakowato czasu lub zasobéw. Tak ksigzka pokazuje, w jaki sposéb mozna
doktadnie wyliczy¢ czas prac nad projektem i jego koszty oraz jak podejmowa¢ przemyslane
decyzje.

Presja czasu

Uzywajac metody, mozna stworzy¢ caly projekt systemu w ciagu kilku dni, zazwyczaj od
trzech do pigciu. Przygotowanie planu projektu zajmuje podobny okres czasu. Zwazywszy
na szczytne cele podejmowanych wysitkéw, a konkretnie przygotowanie architektury
systemu oraz plandéw projektu nowego systemu, ten czas moze sie wydawac zbyt krotki.
Typowe systemy biznesowe dajg mozliwo$¢ tworzenia nowych projektéw jedynie co kilka
lat. Dlaczego nie mozna by poswigci¢ 10 dni na przygotowanie architektury? Wzigwszy pod
uwage pdzniejszy czas stosowania takiego systemu, liczony w latach, te pie¢ dodatkowych
dni nie stanowi nawet bledu zaokraglenia. Niemniej jednak wydltuzenie czasu projektowania
czesto nie poprawia jego efektéw, a niekiedy nawet sprawia, ze beda one gorsze.

Wigkszos¢ $rodowisk roboczych cechuje sie horrendalnie niewydajnym zarzadzaniem
czasem, co gléwnie wynika z natury ludzkiej. Presja czasu zmusza nas (jak réwniez wszystkie
inne zaangazowane osoby) do skoncentrowania sie, okreslenia priorytetéw oraz wykonania
projektu. Metode nalezy zrealizowa¢ szybko i zdecydowanie.
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Ogolnie rzecz biorac, projektowanie (w przeciwienistwie do implementacji) nie jest zadaniem
czasochlonnym. Architekci budowlani na projekt budynku poswigcaja przewaznie nie
wiecej niz dwa tygodnie, zazwyczaj mieszczac si¢ w tygodniu, z kolei wzniesienie budynku
na podstawie takiego projektu moze trwaé nawet dwa lub trzy lata, o ile zatrudnimy

z podwykonawcéw.

Presja czasu pomaga takze unikaé cyzelowania projektu. Prawo Parkinsona® glosi, ze prace
zawsze przeciagaja sie, by zajac caly przeznaczony na nie czas. Majac 10 dni na wykonanie
projektu, ktéry mozna zakoniczy¢ w 5 dni, architekt najprawdopodobniej bedzie nad nim
pracowal przez 10 dni. Dodatkowy czas architekt poswieci na stworzenie blahych aspektow
projektu, ktore nie dodaja do niego niczego oprocz ztozonosci, co w nieproporcjonalny
sposdb zwigkszy w nastepnych latach koszty implementacji i utrzymania. Ograniczanie
czasu zmusza nas na przygotowania projektu, ktory bedzie jedynie wystarczajaco dobry.

Eliminowanie paralizu analizy

Paraliz analizy to klopot, ktory przydarza sie, kiedy osoba (albo grupa), ktéra jest zdolna,
inteligentna, a nawet pracowita (jak to zazwyczaj jest z architektami oprogramowania),
utknie w nieskoniczonym cyklu analizy, projektowania, nowych odkry¢ i ponownej analizy.
Taka osoba (lub grupa) ulega paralizowi i nie jest w stanie stworzy¢ zadnego
produktywnego wyniku.

Drzewo decyzyjne projektu

Gléwnym powodem wystepowania paralizu jest brak wiedzy o istnieniu drzewa decyzyjnego
zaréwno dla systemu, jak i dla projektu. Drzewo decyzyjne projektu jest ogolnym pojeciem
odnoszacym si¢ do wszelkich zadan projektowych — nie jest powigzane wylacznie

z inzynierig oprogramowania. Kazdy projekt o pewnym poziomie ztozonoéci jest zbiorem
wielu mniejszych decyzji projektowych, uporzadkowanych hierarchicznie w formie struktury
drzewiastej. Kazde rozgalezienie w tym drzewie reprezentuje mozliwa opcje decyzyjna,
prowadzaca do kolejnych, bardziej szczegétowych decyzji projektowych. Liécie tego drzewa
reprezentuja gotowe rozwigzania projektowe dla istniejgcych wymagan. Kazdy z tych lisci
jest spojnym, unikalnym i prawidtowym rozwigzaniem, ktére w pewien sposob rézni si¢
od wszystkich pozostalych.

Kiedy osoba lub grupa odpowiedzialna za stworzenie projektu nie zna prawidlowego
drzewa decyzyjnego, moze zacza¢ prace od innego miejsca niz jego korzen. W takim
przypadku jaka$ decyzja projektowa w nieuchronny sposéb doprowadzi do konfliktu

z ktora$ z poprzednich decyzji, a co za tym idzie, konieczne bedzie odrzucenie wszystkich
decyzji posrednich. Projektowanie w taki sposéb mozna by poréwnac z sortowaniem
babelkowym drzewa decyzyjnego projektu. Poniewaz liczba operacji w przypadku

2 Cyryl N. Parkinson, Parkinson’s Law, ,,The Economist”, 19 listopada 1955.
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sortowania babelkowego odpowiada kwadratowi liczby sortowanych elementéw,
konsekwencje takiego postepowania beda powazne. Prostszy system, wymagajacy podjecie
20 decyzji zwigzanych z zaplanowaniem systemu i projektu, moze potencjalnie wymaga¢
400 iteracji projektu, o ile nie bedziemy pracowaé w oparciu o drzewo decyzyjne.
Przeprowadzenie takiej liczby spotkan (nawet jesli beda one rozlozone w czasie) doprowadzi
do paralizu. Jest mato prawdopodobne, bysmy mieli czas na wykonanie nawet 40 iteracji
projektu. Kiedy zakonczy si¢ czas przeznaczony na zaplanowanie systemu i projektu,
pisanie kodu rozpocznie sig, kiedy ani system, ani projekt nie bedg jeszcze dostatecznie
dojrzate. To z kolei opdznia odkrycia prowadzace do uniewazniania decyzji projektowych,
odsuwajac je w jeszcze odleglejsza przyszlos¢, kiedy czas, wysilki oraz artefakty zostang juz
skojarzone z niewlasciwymi wyborami. W zasadzie oznacza to maksymalizacj¢ kosztow
niewtasciwych decyzji projektowych.

Drzewo decyzyjne projektu systemu software’owego

Jak sie okazuje, wigkszos$¢ software’owych systemoéw biznesowych ma ze sobg wiele wspdlnego
i przynajmniej zarys drzewa decyzyjnego bedzie dla nich nie tylko wspélny, lecz takze
jednakowy. Oczywicie lidcie tych drzew beda odmienne.

Metoda okresla posta¢ drzew decyzyjnych dla typowych systeméw biznesowych, i to zaréwno
dla projektu systemu, jak i dla planu projektu. Dopiero po zaprojektowaniu systemu jest
sens zabierac si¢ za planowanie projektu, ktéry pozwoli zbudowa¢ ten system. Kazdy z tych
wysitkéw projektowych, zaréwno zwigzany z systemem, jak i z projektem, stanowi odrebne
poddrzewo decyzji projektowych. Metoda prowadzi nas przez te decyzje, zaczynajac od
korzenia drzewa, dzieki czemu pozwala unikng¢ przerabiania i ponownego oceniania
wczesniejszych decyzji.

Jedna z najcenniejszych technik oczyszczania drzewa decyzyjnego jest stosowanie
ograniczen. Jak zauwazyl doktor Frederick Brooks®, w przeciwienstwie do powszechnej
opinii i zaloZen, najgorszym problemem projektowym jest pusta karta. Bez Zadnych
ograniczen projekt powinien by¢ bardzo prosty, nieprawdaz? Otdz nie. Pusta karta powinna
przeraza¢ kazdego architekta. Istnieje nieskonczenie wiele sposobow, by zboczy¢ z wlasciwej
drogi albo przekroczy¢ ograniczenia, ktdre nie zostaly jawnie okreslone. Im wiecej jest
ograniczen, tym projektowanie jest prostsze. Im mniej mamy swobody, tym projekt bedzie
bardziej oczywisty i przejrzysty. W systemie, w ktérym wystepuja same ograniczenia,
nie ma nic do projektowania — system jest jednoznaczny. Jednak zawsze istniejg jakies
ograniczenia (jawne badz niejawne), dlatego w przypadku postepowania zgodnie z drzewem
decyzyjnym metoda narzuca rosngce ograniczenia zaréwno na system, jak i na projekt,
dzigki czemu plan wylania sie i ksztaltuje catkiem szybko.

3 Frederick P. Brooks Jr., The Design of Design: Esseys from a Computer Science, Addison-Wesley,
Upper Saddle River, 2010.
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Komunikacja

Wazng zaletg metody jest komunikowanie koncepcji projektowych. Kiedy osoby biorace
udzial w pracach poznaja juz strukture architektury i semantyke projektu, metoda pozwoli
im dzieli¢ sie koncepcjami projektowymi i precyzyjnie przekazywa¢ wymagania projektu.
Proces myslowy lezacy u podstaw projektu mozna przekazywa¢ zespotowi. Nalezy dzieli¢
sie informacjami o kompromisach i pomystach, ktére prowadzity nas do powstania architektury,
dokumentujac w jednoznaczny i zrozumialy sposéb przyjmowane zalozenia do planu

i wynikajace z nich decyzje projektowe.

Ten poziom przejrzystosci w intencjach projektowych ma krytyczne znaczenie dla przetrwania
architektury. Dobry projekt to taki, ktéry zostat poprawnie wymyslony, przetrwat proces
implementacji i zakoniczyt si¢, dzialajac na komputerach klientéw. Musimy by¢ w stanie
przekaza¢ ten projekt programistom i zagwarantowac, ze oni zrozumieja i docenig pomysty
lezace u jego podstaw. Ten projekt nalezy wyegzekwowa¢, stosujac kontrole, inspekcje oraz
mentoring. Metoda celuje w komunikacji tego typu dzieki wykorzystaniu polaczenia dobrze
zdefiniowanej semantyki ustug i struktury.

Mozna mie¢ pewnos¢, ze jesli programisci pracujacy nad stworzeniem systemu nie zrozumieja

i nie docenig projektu, spartacza go. I zaden plan ani Zadne inspekgje nie beda w stanie temu
zapobiec. Celem tych kontroli powinno by¢ mozliwie wezesne wychwytywanie niezamierzonych
odstepstw od zaplanowanej architektury.

Doktadnie tak samo dzieje si¢ w przypadku komunikowania planu projektu menadzerom
projektu, kierownictwu oraz interesariuszom. Przejrzyste, jednoznaczne i zapewniajace
mozliwo$¢ poréwnywania opcje majg kluczowe znaczenie dla podejmowania $wiadomych
i przemyslanych decyzji. Kiedy ludzie podejmuja bledne decyzje, czgsto wynika to

z niezrozumienia projektu i wyksztalcenia nieprawidlowego mentalnego modelu sposobu
jego dzialania. Tworzac prawidlowe modele projektu dla czasu, kosztéw i ryzyka, architekt
moze umozliwi¢ podejmowanie wlaéciwych decyzji. Metoda zapewnia doskonaly stownik

i wskazniki do prowadzenia prostej i $wiadomej komunikacji z osobami odpowiedzialnymi
za podejmowanie decyzji. Kiedy menadzerowie beda juz znali mozliwosci planu projektu,
stana si¢ jego najwiekszymi oredownikami i bedg nalega¢ na prace w proponowany sposéb.
Zadna ilo§¢ zarliwych argument6w nie jest w stanie dokona¢ tego, co prosty zbior wykreséw
iliczb. Co wigcej, plan projektu jest wazny nie tylko na poczatku prac. Kiedy prace si¢ juz
rozpoczna, narzedzi planu projektu mozna uzywaé do przekazywania kierownictwu efektow

i zauwazalnych zmian. W dodatku A przedstawiam zagadnienia zwigzane ze §ledzeniem
projektu i zarzadzaniem zmianami.

Oprécz komunikowania projektu programistom i menadzerom metoda pozwala architektom
na precyzyjne i proste prezentowanie projektu innym architektom. Pomysly, jakie mozna zyskaé
dzigki takim opiniom i konstruktywnej krytyce, sa wprost nieocenione.
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Czym metoda nie jest?

W 1987 roku Brooks napisal, ze ,nie istnieje zadna srebrna kula™

takze metoda. Stosowanie metody nie gwarantuje sukcesu i moze pogorszy¢ sytuacje, jesli bedzie
uzywana w izolacji lub jedynie dla samego faktu jej uzycia.

. Bez watpienia nie jest nig

Metoda nie odbiera architektom kreatywnoéci ani nie zwalnia ich z konieczno$ci wlozenia
wysilku w stworzenie dobrej architektury. To wciaz architekt bedzie ponosit odpowiedzialno$¢
za bledy w projektowanej architekturze oraz za nieumiejetno$¢ przekazania informacji

0 niej programistom i przeprowadzenia prac programistycznych w sposob umozliwiajacy
oddanie gotowego produktu bez odstepstw od zaplanowanej architektury, a wszystko to
pod coraz wigkszg presja. Co wiecej, zgodnie z wyjasnieniami podanymi w drugiej czesci
ksiazki architekt jest odpowiedzialny za stworzenie wykonalnego planu projektu wynikajacego

z przyjetej architektury. Architekt musi dostosowac projekt do dostepnych zasobéw, do
tego, co mozna stworzy¢, dysponujac okreslonymi zasobami, do ryzyka zwigzanego z projektem
oraz do wyznaczonego terminu. Przechodzenie przez wszystkie prace projektowe tylko dla
nich samych jest pozbawione sensu. Architekt musi wyeliminowa¢ wszystkie uprzedzenia
i stworzy¢ prawidltowy zestaw zatozen do planu i wynikajace z nich obliczenia.

Metoda stanowi dobry punkt poczatkowy do prac nad projektem systemu i planem projektu
i zawiera takze liste rzeczy, ktérych nalezy unikaé. Niemniej jednak bedzie ona dziala¢ wyltacznie
woéwczas, gdy podejdziemy do niej rzetelnie oraz po$wiecimy czas i wysilek intelektualny,
by zebra¢ wszystkie niezbedne informacje. Trzeba uwaznie dba¢ o proces projektowy i jego efekty.

* Frederick P. Brooks, No Silver Bullet: Essence and Accidents of Sortware Engineering, ,Computer”, 20, nr 4,
kwiecien 1987.
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MISTRZ W PROJEKTOWANIU
OPROGRAMOWANIA
ROZWAZA BARDZO
NIEWIELE OPCJI!

Tworzenie oprogramowania, zwlaszcza duzych i ztozonych apli-
kaciji, bywa problemem. Czesto objawy zlego planowania projektu
nie majq wiele wspélnego z uwarunkowaniami technicznymi: wysoki
poziom stresu, duza rotacja pracownikéw, wypalenie zawodowe,
brak zaufania, niska samoocena, a nawet réznego rodzaju
dolegliwoici fizyczne. Przyczyny tego stanu rzeczy sq podobne:
okre$lane w nierealny sposéb koszty, terminy i wymagania. PéZniej
okazuje sig, ze wewnetrznej ztozonoéci systemu nikt nie rozumie,
nad koniecznymi ciggtymi zmianami nikt nie panuje, a wytworzone
oprogramowanie jest niemal niemozliwe do utrzymania. Jak widaé,
problem jest wielowymiarowy. Wielowymiarowe musi wigc tez by¢

narzedzie, ktére umozliwi jego rozwigzanie.

W tym praktycznym przewodniku uniwersalne zasady projektowa-
nia zostaly dostosowane do specyfiki wytwarzania oprogramowa-
nia. Znalazt sie tu zbiér najwazniejszych zasad inzynierii opro-
gramowania, jak réwniez wyczerpujqey zestaw narzedzi i technik
do stosowania w projektach programistycznych. Ich zastosowanie
sprawi, ze gotowy system bedzie tatwy do utrzymania, rozszerzalny,
nie bedzie zbyt kosztowny, a jego wykonanie bedzie realne pod
wzgledem czasu i ryzyka. Koncepcje opisane w ksigzce stanowiq
doskonaty punkt wyijscia, gdyz pozwalajg sporzqdzi¢ dobry
projekt systemu oprogramowania oraz dobry plan budowy tego
systemu. Dopiero to umozliwi ukonczenie pracy w wyznaczonym
terminie i bez przekroczenia zatozonego budzetu, a wytworzony
produkt bedzie fatwy w utrzymaniu, mozliwy do rozszerzania oraz

wielokrolnego uzycia.
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