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ROZDZIAL 2.
Myslenie architektoniczne

Architekt widzi rzeczy inaczej niz programista, tak samo jak meteorolog moze postrzega¢ chmury ina-
czej niz artysta. Nazywamy to mysleniem architektonicznym. Niestety zbyt wielu architektow uwaza,
ze my$lenie architektoniczne to po prostu ,myslenie o architekturze”, co zostalo ukazane na rysunku 2.1.

Rysunek 2.1. Myslenie architektoniczne (iStockPhoto)

Myslenie architektoniczne to co$ wigcej. To patrzenie na rzeczy okiem architekta, czyli architektoniczny
punkt widzenia. Istniejg cztery gléwne aspekty myslenia jak architekt. Po pierwsze, chodzi o zrozumie-
nie réznicy miedzy architekturg i projektowaniem oraz umiejetno$¢ wspélpracy z zespotami programi-
stow, aby architektura zadziatala. Po drugie, chodzi o szeroki zakres wiedzy technicznej przy jednocze-
snym zachowaniu pewnego poziomu technicznej glebi, pozwalajacej architektowi dostrzec rozwigzania
i mozliwoéci, ktérych inni nie dostrzegaja. Po trzecie, chodzi o zrozumienie, analiz¢ i kompromisy
miedzy réznymi rozwigzaniami i technologiami. I wreszcie po czwarte, chodzi o zrozumienie znaczenia
czynnikéw biznesowych i tego, jak przektadajg si¢ one na kwestie architektoniczne.
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W tym rozdziale przeanalizujemy te cztery aspekty myslenia jak architekt i patrzenia na rzeczy okiem
architekta.

Architektura a projekt

Réznica miedzy architekturg a projektem jest czesto mylaca. Gdzie konczy sie architektura, a zaczyna
projekt? Jakie obowigzki ma architekt, a jakie programista? Myslenie jak architekt to $wiadomos¢
réznicy miedzy architekturg a projektem i dostrzeganie, jak te dwie rzeczy $cisle sie ze sobg lacza,
tworzac rozwigzania probleméw biznesowych i technicznych.

Spojrz na rysunek 2.2, ktdry przedstawia poréwnanie tradycyjnych obowigzkéw architekta z obowigz-
kami programisty. Jak pokazano na diagramie, architekt jest odpowiedzialny za takie rzeczy jak analiza
wymagan biznesowych w celu wyodrebnienia i zdefiniowania parametréw architektury (,,-oéci”),
wybdr wzorcow i styléw architektonicznych, ktére pasowatyby do danej problematyki oraz tworzenie
skladnikéw (elementéw konstrukeyjnych systemu). Artefakty stworzone na podstawie tych czynnosci
s3 nastepnie przekazywane zespolowi programistow, ktéry jest odpowiedzialny za tworzenie diagra-
mow klas dla kazdego skladnika, tworzenie ekranéw interfejsu uzytkownika oraz opracowanie i testo-
wanie kodu zrédiowego.

Projekt klas
Parametry architektury

oy

s=m 0 R .F=|
ity
T e e e g | ’
Archllekl Styl Programista Interfejs uzytkownika

163 0 e :"5_3__-'_. =-
e/ | =3
Do

Struktura sktadniko
TUKTUra skfaaniskow Kudffﬁd{uwy

Rysunek 2.2. Tradycyjne spojrzenie na architekture i projekt

Istnieje kilka kwestii zwigzanych z tradycyjnym modelem odpowiedzialnoéci przedstawionym na ry-
sunku 2.2. Ilustracja ta pokazuje dokladnie, dlaczego architektura rzadko si¢ sprawdza. Wszystkie
problemy zwigzane z architektura sa spowodowane przez jednokierunkows strzatke przechodzacg
przez wirtualne i fizyczne bariery oddzielajace architekta od programisty. Decyzje podejmowane przez
architekta czasami nigdy nie trafiajg do zespoléw programistycznych, a podejmowane przez progra-
mistéw decyzje, ktére zmieniajg architekture, rzadko do niego wracajg. W tym modelu architekt jest
oderwany od zespoléw programistycznych i taka architektura rzadko zapewnia to, do czego byla
pierwotnie przeznaczona.
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Aby architektura dzialata, nalezy przelama¢ zaréwno fizyczne, jak i wirtualne bariery istniejace miedzy
architektami i programistami, tworzac w ten sposob silng, dwukierunkowsa relacje miedzy architektami
i zespotami programistycznymi. Architekt i programista musza by¢ w tym samym wirtualnym zespole,
co zostato ukazane na rysunku 2.3. Model ten nie tylko ufatwia silng, dwukierunkows komunikacje
miedzy architekturg i rozwijaniem oprogramowania, ale takze umozliwia architektowi doradzanie
i udzielanie wsparcia programistom w zespole.

R

Rysunek 2.3. Tworzenie architektury poprzez wspétprace

W odréznieniu od staromodnych, kaskadowych podejé¢ do statycznej i sztywnej architektury
oprogramowania architektura dzisiejszych systeméw zmienia sie i ewoluuje w kazdej iteracji czy fazie
projektu. Scista wspotpraca miedzy architektem i zespolem programistycznym ma kluczowe znaczenie
dla sukcesu kazdego projektu programistycznego. Gdzie wiec konczy sie architektura, a zaczyna pro-
jektowanie? Nie ma takiego punktu. Wspdlnie sa czescig kregu zycia w projekcie programistycz-
nym i zawsze muszg by¢ ze sobg zsynchronizowane, aby odnies¢ sukces.

Rozpietos¢ techniczna

Zakres szczegotowosci technicznej rézni si¢ w przypadku programistéw i architektow. W odréznieniu
od programisty, ktérego praca wymaga znacznej glebi technicznej, architekt oprogramowania musi
dysponowa¢ znaczng rozpieto$cia techniczna, aby mysle¢ jak architekt i postrzegaé rzeczy z punktu
widzenia architektury. Ukazuje to piramida wiedzy przedstawiona na rysunku 2.4, ktéra obejmuje
calo$¢ wiedzy technicznej na $wiecie. Okazuje sig, ze rodzaj informacji, jakie powinny by¢ wartosciowe
dla technologa, rézni si¢ w zaleznosci od etapu jego kariery zawodowe;j.
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Rzeczy, ktdre masz

Rzeczy, o ktdrych wiesz, Ze ich nie znasz

Rzeczy, o ktdrych nie wiesz, 2e ich nie znasz

Rysunek 2.4. Piramida reprezentujgca calg wiedzg

Jak wida¢ na rysunku 2.4, kazda osoba moze podzieli¢ cata swoja wiedze na trzy czeéci: rzeczy, ktére
znasz, rzeczy, o ktorych wiesz, ze ich nie znasz i rzeczy, o ktérych nie wiesz, ze ich nie znasz.

Rzeczy, ktore znasz, to technologie, platformy, jezyki i narzedzia, ktdre technolog wykorzystuje na co
dzien podczas wykonywania swojej pracy, takie jak znajomos¢ jezyka Java przez programiste piszacego
w tym jezyku. Rzeczy, o ktérych wiesz, ze ich nie znasz, obejmujg rzeczy, o ktdérych technolog niewiele
wie lub o ktdrych slyszal, ale ma w nich niewielkie lub zerowe do$wiadczenie. Dobrym przyktadem tego
poziomu wiedzy jest jezyk programowania Clojure. Wiekszo$¢ technologéw styszata o Clojure i wie, ze
jest to jezyk programowania oparty na Lispie, ale nie potrafi kodowa¢ w tym jezyku. Rzeczy, o ktérych
nie wiesz, ze ich nie znasz, to najwieksza czes¢ trojkata wiedzy i obejmuje caly szereg technologii,
narzedzi, platform i jezykéw, ktére bylyby idealnym rozwigzaniem problemu, ktéry technolog stara sie
rozwigzad, ale nie wie on nawet, Ze takie rzeczy istnieja.

Poczatki kariery programisty koncentruja si¢ na rozbudowie szczytu piramidy w celu zdobycia do-
$wiadczenia i wiedzy specjalistycznej. Jest to idealny punkt wyjscia, poniewaz programisci potrzebuja
wiecej perspektywy, wiedzy praktycznej i doswiadczenia zawodowego. Rozszerzenie gornej czesci
przy okazji rozszerza srodkows cze$é; w miare jak programici stykaja sie z coraz wiekszg liczbg tech-
nologii i zwigzanych z nimi artefaktow, powigksza sie ich zasob rzeczy, o ktérych wiedzg, ze ich nie znajg.

Poszerzanie wierzchotka piramidy z rysunku 2.5 jest korzystne, poniewaz wiedza specjalistyczna jest
ceniona. Jednak rzeczy, ktére znasz, to réwniez rzeczy, o ktore musisz dbaé — w $wiecie oprogra-
mowania nic nie jest statyczne. Jedli programista zostanie ekspertem w Ruby on Rails, jego wiedza spe-
cjalistyczna nie bedzie trwata, gdy porzuci Ruby on Rails na rok lub dwa. Rzeczy na szczycie piramidy
wymagaja poswiecenia czasu na utrzymanie wiedzy specjalistycznej. Ostatecznie rozmiar wierzchotka
piramidy danej osoby to jej glebia techniczna.
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Rzeczy, o ktdre
musisz dbac

Rzeczy, ktdre znasz

Rzeczy, o ktdrych wiesz, 2eich nie znasz

Rzeczy, o ktdrych nie wiesz, ze ich nie znasz

Rysunek 2.5. Programisci muszqg dbac o wiedze specjalistyczng, aby jg zachowaé

Jednak charakter wiedzy zmienia si¢, gdy programiséci przeobrazaja si¢ w architektow. Duza cze$é
wartoéci architekta to rozlegla znajomos¢ technologii i sposobdw jej wykorzystania do rozwigzywania
konkretnych probleméw. Dla przyktadu, dla architekta korzystniejsza jest wiedza o tym, ze istnieje pie¢
rozwigzan konkretnego problemu, niz dysponowanie specjalistyczna wiedza tylko w przypadku jednego
z nich. Dla architektéw najwazniejsze znaczenie majg dwie czesci: gorna i sSrodkowa; stopien, w jakim
cze$¢ srodkowa przenika do czeéci dolnej, stanowi rozpietos$¢ techniczng architekta, co zostalo
ukazane na rysunku 2.6.

Glebia
techniczna

Rzeczy, ktdre znasz

Rzeczy, o ktdrych wiesz, zeich nie znasz

Rzeczy, o ktdrych nie wiesz, Ze ich nie znasz

Rysunek 2.6. To, co ktos zna, to glgbia techniczna, a to, o czym ktos wie, to rozpigtos¢ techniczna
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Dla architekta rozpietos¢ jest wazniejsza niz glebia. Poniewaz architekci musza podejmowa¢ decyzje,
ktére dopasowujg mozliwosci do ograniczen technicznych, wazne jest posiadanie przez nich rozleglej
wiedzy na temat szerokiej gamy rozwigzan. Dlatego tez dla architekta madrym sposobem dziata-
nia jest po$wiecenie czesdci ciezko zdobytej wiedzy specjalistycznej 1 wykorzystanie tego czasu do
poszerzenia swojego portfolio, co ukazuje rysunek 2.7. Jak wida¢ na diagramie, niektére obszary
wiedzy specjalistycznej (prawdopodobnie te ze szczegdlnie przyjemnych obszaréw technologii)
zostang zachowane, podczas gdy inne z pozytkiem zanikna.

Rzeczy,
ktdre znasz

Rzeczy, o ktorych wiesz, Ze ich nie znasz

Rzeczy, o ktorych nie wiesz, e ich nie znasz

Rysunek 2.7. Zwigkszona rozpigtos¢ i zmniejszona glebia dla roli architekta

Nasza piramida wiedzy pokazuje, jak fundamentalnie ré6zna jest rola architekta w poréwnaniu z rolg
programisty. Programisci po$wiecaja calg kariere na poglebianie swojej wiedzy specjalistycznej, a przej-
$cie do roli architekta oznacza zmiane tej perspektywy, co dla wielu oséb bywa trudne. To z kolei
prowadzi do dwdch czesto spotykanych dysfunkgji: po pierwsze, architekt stara sie zachowa¢ wiedze
specjalistyczng w wielu réznych obszarach, nie odnoszac przy tym sukceséw w zadnym z nich,
mimo wielu wysitkéw. Po drugie, objawia si¢ to w postaci nieaktualnej wiedzy specjalistycznej — bed-
nego wrazenia, ze przestarzale informacje sg wciaz aktualne. Widzimy to czesto w duzych firmach
zalozonych przez programistéw, ktérzy przeniedli si¢ na stanowiska kierownicze, a mimo to nadal
podejmuja decyzje technologiczne na podstawie dawnych kryteriéw (patrz ramka ,,Antywzorzec
zamrozonego jaskiniowca”).

Architekci powinni skupi¢ sie na rozpietosci technicznej, tak aby mieli wiekszy kofczan, z ktérego
mogliby wyciaga¢ strzaly. Programisci wchodzacy w role architekta mogg by¢ zmuszeni do zmiany
sposobu postrzegania zdobywania wiedzy. Kazdy programista powinien w swojej karierze zastanowi¢
sie nad zréwnowazeniem swojego portfolio wiedzy, uwzgledniajac glebie i rozpietos¢.
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Antywzorzec zamrozonego jaskiniowca

Czesto spotykany w naturze behawioralny antywzorzec zamrozonego jaskiniowca opisuje architekta,
ktdry zawsze wraca do swoich ulubionych, irracjonalnych obaw o kazdg architekture. Jedna
z kolezanek Neala pracowata nad systemem charakteryzujacym sie scentralizowang architektura.
Jednak za kazdym razem, gdy dostarczano projekt architektom klienta, oni uporczywie pytali:
»A co, jesli stracimy Wtochy?”. Kilka lat wczesniej pewien dziwaczny problem uniemozliwit
centrali komunikowanie sie z jej sklepami we Wloszech, powodujac ogromne niedogodnosci.
Cho¢ prawdopodobienstwo pojawienia si¢ tego problemu bylo bardzo mate, architekei mieli obsesje na
punkcie tego konkretnego parametru architektury.

Na ogo6t ten antywzorzec przejawia sie u architektéw, ktérzy w przeszlosci mieli nieprzyjemne
doswiadczenia na skutek ztej decyzji lub nieoczekiwanego zdarzenia, co czyni ich szczegolnie
ostroznymi na przyszto$¢. Chociaz ocena ryzyka jest wazna, powinna by¢ réwniez realistyczna.
Zrozumienie réznicy miedzy rzeczywistym a postrzeganym ryzykiem technicznym jest czeécia
procesu ciaglego uczenia si¢ architektow. Mys$lenie jak architekt wymaga przezwycigzenia tych
pomystow i doswiadczen ,,zamrozonego jaskiniowca”, dostrzezenia innych rozwigzan i stawiania
bardziej istotnych pytan.

Analiza kompromisow

Myslenie jak architekt polega na dostrzeganiu kompromiséw w kazdym rozwiazaniu, technicz-
nym czy innym, i analizowaniu tych kompromiséw w celu okre$lenia, ktore rozwiazanie jest naj-
lepsze. Cytujac Marka (jednego z autordw tej ksigzki):

Architektura jest tym, czego nie mozna znalez¢ w Google.

Wiszystko w architekturze jest kompromisem, dlatego stynna odpowiedz na kazde pytanie dotyczace ar-
chitektury brzmi ,to zalezy”. Cho¢ taka odpowiedz coraz bardziej denerwuje wiele os6b, to nie-
stety jest ona prawdziwa. Nie mozna znalez¢ w Google odpowiedzi na pytanie, co bedzie lepsze,
REST czy komunikaty, albo czy mikroustugi to odpowiedni styl architektury, bo to zalezy. Zalezy
od $rodowiska wdrozeniowego, czynnikéw biznesowych, kultury organizacyjnej, budzetéw, ram cza-
sowych, umiejetnoéci programistéw i kilkudziesieciu innych czynnikéw. Kazde $rodowisko, sytuacja
i problem sa odmienne, dlatego tez architektura jest tak trudna. Cytujac Neala (kolejnego z auto-
row tej ksigzki):
W architekturze nie ma dobrych i ztych odpowiedzi — sg tylko kompromisy.

Rozwazmy dla przyktadu system aukcyjny, przedstawiony na rysunku 2.8, w ktérym kto$ sklada oferte
kupna przedmiotu wystawionego na licytacji.

Usluga Producent ofert generuje oferte od licytujacego, a nastepnie wysyta kwote tej oferty do ustug
Przyjmowanie ofert, Sledzenie ofertiAnaliza ofert. Mozna to zrobi¢ za pomocg kolejek w komuni-
kacji typu punkt-punkt lub uzywajac tematu w komunikacji typu publikacja-subskrypcja. Ktérego
sposobu powinien uzy¢ architekt? Nie znajdziesz odpowiedzi w Google. Mysélenie architektoniczne
wymaga od architekta przeanalizowania kompromiséw zwiazanych z kazda opcjg i wybrania najlepszej
w danej sytuacji.
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Przyjmowanie
ofert

Oferta

Producent ofert Sledzenie ofert

\

Analiza ofert

Rysunek 2.8. System aukcyjny jako przyklad kompromisu — kolejki czy tematy?

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

Przyjmowanie
ofert
Oferta
]
Producent ofert > :‘3 = | Sledzenie ofert
Temat
Analiza ofert

Rysunek 2.9. Wykorzystanie tematu do komunikacji miedzy ustugami

Wyrazng zaletg (i pozornie oczywistym rozwigzaniem) problemu na rysunku 2.9 jest jego architekto-
niczna rozszerzalnosé. Producent ofert wymaga tylko jednego polaczenia z tematem, w odréznie-
niu od wariantu kolejkowego na rysunku 2.10, gdzie Producent ofert musi by¢ polaczony z trzema
réznymi kolejkami. Gdyby do tego systemu zostala dodana nowa ustuga o nazwie Historia ofert
(ze wzgledu na wymog dostarczenia kazdemu z licytujacych historii wszystkich ofert, jakie zlozyli
w kazdej aukgji), nie bylyby potrzebne Zadne zmiany w istniejacym systemie. Nowa ustuga Historia
ofert moze po prostu zasubskrybowa¢ temat, ktdry zawiera juz informacje o ofertach. W warjancie ko-
lejkowym, przedstawionym na rysunku 2.10, dla ustugi Historia ofert wymagana bylaby jednak nowa
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Rysunek 2.10. Wykorzystanie kolejek do komunikacji miedzy ustugami

kolejka, a ustuga Producent ofert musialaby zosta¢ zmodyfikowana, aby wprowadzi¢ dodatkowe
potaczenie do nowej kolejki. Chodzi o to, ze korzystanie z kolejek wymaga znacznych zmian w systemie
przy dodawaniu nowych funkcjonalnosci przetargowych, podczas gdy podejscie tematyczne nie
wymaga Zadnych zmian w istniejacej infrastrukturze. Zauwaz réwniez, ze w opcji z tematem ustuga
Producent ofert jest mniej sprzezona — nie wie, jak beda wykorzystywane informacje przetargowe
ani przez jakie ustugi. W wariancie kolejkowym ustuga Producent ofert dokladnie ,,wie”, w jaki sposdb
sa wykorzystywane informacje przetargowe (i przez kogo), a wiec jest bardziej sprzezona z systemem.

Przy tej analizie wydaje sie oczywiste, ze podejécie tematyczne, wykorzystujace model komunikacji
typu publikacja-subskrypcja, jest oczywistym i najlepszym wyborem. Jednak, cytujac Richa Hickeya,
tworce jezyka programowania Clojure:

Programisci znajg korzyéci wszystkiego, ale nie znajg kompromisow. Architekci musza zna¢ obie te rzeczy.

Myslenie architektoniczne to patrzenie na korzysci plynace z danego rozwiazania, ale takze analizowa-
nie zwigzanych z nim negatywéw czy kompromiséw. Kontynuujac przyklad z systemem aukcyj-
nym — architekt oprogramowania przeanalizowalby negatywy rozwigzania tematycznego. Anali-
zujac roznice, nalezy przede wszystkim zwrdci¢ uwage na rysunek 2.9, gdzie za pomocg tematu
kazdy moze uzyska¢ dostep do danych ofertowych, co wprowadza ewentualny problem z dostepem do
danych i ich bezpieczenstwem. W modelu kolejkowym, przedstawionym na rysunku 2.10, dane
przesylane do kolejki moga by¢ dostepne tylko dla konkretnego klienta otrzymujacego ten komunikat.
Gdyby jaka$ nieuczciwa ustuga nastuchiwata w kolejce, oferty te nie zostatyby odebrane przez wlasciwg
ustuge i natychmiast zostatoby wystane powiadomienie o utracie danych (a tym samym mozliwym na-
ruszeniu bezpieczenstwa). Innymi stowy, bardzo tatwo jest podstuchiwa¢ temat, ale nie kolejke.

Oprocz kwestii bezpieczenistwa rozwigzanie tematyczne na rysunku 2.9 obstuguje tylko kontrakty
homogeniczne. Wszystkie ustugi otrzymujace dane przetargowe musza zaakceptowal ten sam
kontrakt i zestaw danych. W wariancie kolejkowym na rysunku 2.10 kazdy klient moze mie¢ swoj
wlasny kontrakt dostosowany do danych, ktérych potrzebuje. Zatézmy dla przykladu, ze nowa ustuga
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Historia ofert wymaga podania aktualnej ceny wywolawczej wraz z oferta, ale zadna z pozosta-
tych ustug nie potrzebuje tych informacji. W tym przypadku kontrakt musiatby zosta¢ zmodyfi-
kowany, co mialoby wplyw na wszystkie inne ustugi wykorzystujace te dane. W modelu kolejko-
wym bylby to osobny kanal, a zatem oddzielny kontrakt nie mialby wptywu na pozostate ustugi.

Kolejng wada modelu tematycznego, przedstawionego na rysunku 2.9, jest to, Ze nie obstuguje on
monitorowania liczby komunikatow w temacie, a tym samym nie daje mozliwoséci autoskalowania.
Jednak w opcji kolejkowej, przedstawionej na rysunku 2.10, kazda kolejka moze by¢ monitoro-
wana indywidualnie, a programowe réwnowazenie obciazenia mozna zastosowaé¢ do kazdego
klienta ofert, dzieki czemu kazdy z nich moze by¢ automatycznie skalowany niezaleznie od siebie.
Nalezy zauwazy¢, ze ten kompromis jest zwiazany z konkretng technologia, poniewaz protokdt
AMQP (ang. Advanced Message Queuing Protocol; https://www.amgp.org/) moze obstugiwaé progra-
mowe réwnowazenie obcigzenia i monitorowanie z powodu oddzielenia wymiany (tego, co wysyla
producent) od kolejki (tego, czego nastuchuje klient).

Gdy weZzmie si¢ pod uwage te analize kompromisow, ktdre rozwigzanie jest teraz lepsze? A odpowiedz?
To zalezy! Tabela 2.1 zawiera podsumowanie tych kompromisow.

Tabela 2.1. Kompromisy zwigzane z tematami

Zalety tematu Wady tematu

Rozszerzalno$¢ architektoniczna Kwestie dostepu do danych i ich bezpieczenstwo
Rozprzezenie ustug Brak kontraktéw heterogenicznych

Monitorowanie i skalowalno$¢ programowa

Chodzi o to, ze wszystko w architekturze oprogramowania jest kompromisem: ma swoje wady i zalety.
Myslenie jak architekt polega na przeanalizowaniu tych kompromiséw, a nastepnie zadaniu pytania
»CO jest wazniejsze: rozszerzalnos¢ czy bezpieczenstwo?”. Wybor pomiedzy réznymi rozwigzaniami
zawsze bedzie zaleze¢ od czynnikéw biznesowych, otoczenia i wielu innych aspektéw.

Czynniki biznesowe

Myslenie jak architekt polega na zrozumieniu czynnikéw biznesowych, ktére s3 wymagane do
skutecznego funkcjonowania systemu i przetozenia tych wymagan na parametry architektury (takie
jak skalowalno$¢, wydajnoé¢ i dostepnosé). Jest to trudne zadanie, ktére wymaga od architekta
posiadania pewnego poziomu wiedzy z dziedziny biznesu oraz zdrowych, opartych na wspélpracy re-
lacji z kluczowymi interesariuszami biznesowymi. W ksigzce poswigciliémy temu zagadnieniu kilka
rozdzialéw. W rozdziale 4. definiujemy rézne parametry architektury. W rozdziale 5. opisujemy
sposoby identyfikowania i kwalifikowania parametréw architektury. Natomiast w rozdziale 6.
opisujemy, jak mierzy¢ kazdy z tych parametréw, aby zapewni¢ zaspokojenie potrzeb biznesowych
systemu.
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Zachowanie rownowagi miedzy architekturag
a kodowaniem

Jednym z trudnych zadan stojacych przed architektem jest znalezienie rownowagi miedzy samodziel-
nym pisaniem kodu a planowaniem architektury oprogramowania. Gleboko wierzymy, ze kazdy
architekt powinien kodowac i by¢ w stanie utrzymacé pewien poziom gtebi technicznej (patrz pod-
rozdzial ,,Rozpietos¢ techniczna” wezesniej w tym rozdziale). Cho¢ moze sie to wydawa¢ tatwym
zadaniem, czasami jest to do$¢ trudne do wykonania.

Pierwsza wskazéwka w dazeniu do réwnowagi miedzy samodzielnym pisaniem kodu a byciem archi-
tektem oprogramowania jest unikanie tworzenia zator6w. Ma to miejsce wtedy, gdy architekt
przejmuje kontrole nad kodem nalezacym do $ciezki krytycznej projektu (zazwyczaj jest to kod
tworzacy podstawe struktury) i staje sie zatorem dla zespotu. Dzieje sie tak, poniewaz architekt nie jest
pelnoetatowym programistg i dlatego musi balansowa¢ miedzy rolg programisty (pisanie i testowanie
kodu zrédtowego) a rolg architekta (rysowanie diagramdw, uczestniczenie w spotkaniach i... cdz,
uczestniczenie w wiekszej liczbie spotkan).

Jednym ze sposobéw, w jaki skuteczny architekt oprogramowania moze unikngé tworzenia zato-
réw, jest przekazanie $ciezki krytycznej i kodu ramowego innym osobom w zespole programi-
stycznym, a nastepnie skupienie si¢ na kodowaniu jakiego$ elementu funkcjonalnoéci biznesowe;j
(ustugi lub ekranu) od jednej do trzech iteracji podczas pracy nad projektem. W ten sposéb powstaja
trzy pozytywne zjawiska. Po pierwsze, architekt zdobywa praktyczne doswiadczenie w pisaniu kodu
produkcyjnego, nie bedac jednoczesnie zatorem dla zespotu. Po drugie, $ciezka krytyczna i kod
ramowy sa przekazywane zespolowi programistow (tam, gdzie powinny si¢ znalez¢), dajac im poczucie
kontroli i mozliwosé¢ lepszego zrozumienia trudniejszych czeéci systemu. Po trzecie, i by¢ moze
najwazniejsze, architekt pisze ten sam kod zrédiowy co programiéci i dlatego jest w stanie lepiej sie
z nimi identyfikowa¢, jesli chodzi o trudnosci, jakie moga napotkaé w zwigzku z procesami, procedu-
rami i rodowiskiem programistycznym.

Zal6zmy jednak, ze architekt nie jest w stanie tworzy¢ kodu wspélnie z zespolem programistycznym.
Jak architekt oprogramowania moze nadal by¢ pomocny i utrzymywaé pewien poziom glebi technicz-
nej? Istniejg cztery podstawowe sposoby, w jaki architekt moze by¢ przydatny w pracy bez koniecznosci
»praktykowania kodowania w domu” (cho¢ zalecamy réwniez praktykowanie kodowania w domu).

Pierwszym sposobem jest wykonanie czgstego dowodzenia koncepcji (POC — ang. proof-of-concept).
Praktyka ta nie tylko wymaga od architekta pisania kodu Zrédlowego, ale takze pomaga w potwier-
dzeniu decyzji architektonicznej poprzez uwzglednienie szczeg6téw implementacji. Przykladowo,
jesli architekt utknal, prébujac dokonaé wyboru miedzy dwoma rozwigzaniami buforowania, jedynym
skutecznym sposobem na podjecie decyzji jest opracowanie dziatajacego przyktadu dla kaz-
dego produktu buforowania i poréwnanie wynikéw. Pozwala to architektowi bezposrednio po-
zna¢ szczeg6ly implementacji oraz naklad pracy niezbedny do opracowania pelnego rozwigzania.
Umozliwia to réwniez architektowi lepsze poréwnanie parametréw architektury, takich jak skalo-
walnoé¢, wydajnos¢ czy ogélna odporno$¢ na bledy réznych rozwigzan buforowania.

Zachowanie rownowagi miedzy architektura a kodowaniem | 47

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/poarop
http://helion.pl/rt/poarop

Podczas pracy nad dowodami koncepcji radzimy, aby w miare mozliwosci architekt pisat kod
produkcyjny o najlepszej mozliwej jako$ci. Zalecamy te praktyke z dwdch powodéw. Po pierwsze,
dos¢ czesto taki jednorazowy kod dowodu koncepgji trafia do repozytorium kodu Zrédlowego i staje
sie architekturg referencyjng lub przykladem do nasladowania dla innych. Ostatnig rzecza, jakiej
zyczytby sobie architekt, jest to, aby jego przyktadowy, niedbaty kod stat si¢ odzwierciedleniem
ich typowej pracy. Drugim powodem jest to, Ze piszac kod dowodu koncepcji w jakosci produk-
cyjnej, architekt nabiera praktyki pisania kodu o dobrej jakosci i odpowiedniej strukturze zamiast
ciaglego rozwijania ztych praktyk kodowania.

Architekt moze by¢ przydatny takze w taki sposdb, ze zajmuje si¢ niektérymi kwestiami zwigza-
nymi z dtugiem technicznym lub sprawami architektonicznymi, pozostawiajac zespolowi opra-
cowywanie funkcjonalnosci kluczowych dla uzytkownikéw. Kwestie te majg zazwyczaj niski priorytet,
wigc jedli architekt nie bedzie mégl ukonczy¢ prac zwigzanych z dlugiem technicznym lub kwestia-
mi architektonicznymi w ramach danej iteracji, nie bedzie to oznacza¢ konca $wiata i na ogot nie bedzie
miato wplywu na powodzenie tej iteracji.

Kolejnym sposobem na utrzymanie umiejetnosci w zakresie praktycznego kodowania przy jednocze-
snej pomocy zespolowi programistycznemu jest praca nad poprawkami bledéw w ramach iteracji.
Z pewnoscig nie jest to efektowna technika, ale umozliwia architektowi zidentyfikowanie miejsc
w kodzie bazowym i ewentualnie w architekturze, w ktérych wystepuja problemy i stabe punkty.

Wykorzystanie automatyzacji poprzez opracowanie prostych narzedzi wiersza polecen i analiza-
toréw pomagajacych zespolowi programistéw w wykonywaniu codziennych zadan to jeszcze jeden
$wietny sposoéb na utrzymanie praktycznych umiejetnoséci kodowania przy jednoczesnym zwiek-
szeniu efektywnosci zespotu. Szukaj powtarzajacych sie zadan, ktére wykonuja programisci, i zautoma-
tyzuj proces. Beda Ci za to wdzieczni. Przykladem moga by¢ zautomatyzowane walidatory kodu
zrédtowego, pomagajace zweryfikowa¢ specyficzne standardy kodowania, ktére nie sa ujete w in-
nych testach analizujacych kod, zautomatyzowane listy kontrolne oraz powtarzalne reczne zada-
nia zwigzane z refaktoryzacja kodu.

Automatyzacja moze mie¢ réwniez forme analizy architektonicznej i funkeji dopasowania, aby zapew-
ni¢ zywotnos¢ i zgodno$¢ architektury. Przykladowo, architekt moze napisa¢ kod Java w ArchUnit
(https://www.archunit.org/) na platformie Java, aby zautomatyzowa¢ zachowanie zgodnosci z archi-
tektura, lub napisa¢ niestandardowe funkcje dopasowania (https://evolutionaryarchitecture.com/),
aby zapewni¢ zachowanie zgodnoéci z architekturg i jednoczeénie zdoby¢ praktyczne doswiadczenie.
O tych technikach méwimy w rozdziale 6.

Ostatnig technika umozliwiajacg architektowi prace nad kodem jest dokonywanie jego czestych
przegladéw. Co prawda w tym przypadku architekt nie pisze kodu zrédiowego, ale przynajmniej
jest zaangazowany w jego tworzenie. Co wigcej, dokonywanie przegladéw kodu przynosi dodatkowe
korzysci w postaci mozliwoéci zapewnienia zgodnosci z architekturg oraz poszukiwania mozliwosci
doradzania i udzielania wsparcia cztonkom zespotu.
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W architekturze chodzi o wazne rzeczy

(czymkolwiek to jest)
— Ralph Johnson

Rola architekta oprogramowania sie zmienia. Dzis jest on
odpowiedzialny za wiele spraw, zaréwno technicznych,
jak i tych wynikajacych ze specyfiki ordanizacji, ktorej

ma stuzyc aplikacja. Co wiecej, jedo rola nie kofczy sie

na podjeciu decyzji projektowych na poczatku pracy.
Nowaoczesne style architektoniczne, takie jak mikroustudi,
umozliwiajg przyrostowe wprowadzanie zmian, co jednak
wymusza ciggte wypracowywanie kompromiséw z innymi
kwestiami. Wazne sg kontekst, perspektywy i wcigz
zmieniajgcy sie ekosystem dostepnych technolodii.

Oto kompleksowy przewodnik po nowych aspektach
architektury oprogramowania. Skorzysta z niego zaréwno
praktykujacy architekt, chcacy odswiezyé swoje podejscie
do tego zagadnienia, jak i programista aspirujgcy do roli
architekta. W ksigzce zaprezentowano szered zadadnien,
ktére mimo zmieniajacych sie uwarunkowan pozostajg
podstawami, takich jak parametry architektury, wzorce
architektoniczne, okreslanie sktadnikdw, tworzenie
diagramow, prezentowanie architektury, architektura
ewolucyjna i wiele innych. Doktadnie wyjasniono te zasady,
ktére mogg byc zastosowane do wszystkich zestawow
rozwigzan technologicznych. Przedstawiono niezwykle
wazng kwestie analizy kompromisow, ktéra pozwala na
obiektywna ocene rozwigzan technologicznych. Duzy
nacisk potozono na koniecznos¢ uwzgledniania wszystkich
innowacji ostatniej dekady.

Najciekawsze zagadnienia:
e wzorce architektoniczne

e etapy pracy przy projektowaniu
nowoczesnej architektury

® umiejetnosci migkkie
pomocne w pracy architekta

e nowe praktyki w projektowaniu
architektury oprogramowania

¢ architektura oprogramowania
jako dziedzina inzynierii

Mark Richards jest dodwiadczonym
architektem oprogramowania. Zajmuje
sie projektowaniem i wdrazaniem
mikroustug oraz innych systemow

o architekturze rozproszonej. Zatozyt
tematyczny serwis dla programistow
— Developer to Architect.

Neal Ford jest konsultantem

w ThoughtWorks, miedzynarodowe;j
firmie konsultingowej z branzy IT.
Wczesniej byt dyrektorem technicznym
w spotce The DSW Group. Specjalizuje
sie w nauczaniu architektury
oprogramowania.
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