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Receptury projektowe - niezbednik
poczatkujacego architekta

Czesc lll: 4C - Zwinne podejscie do odkrywania i
dokumentowania architektury

W jaki sposob dokumentowac architekture systemu? Z jednej strony tak, aby za-
wrze¢ wszystkie potrzebne informacje, z drugiej zas, aby nie przetadowac¢ doku-
mentacji szczegotami, ktére czynia jg bezuzyteczna. W artykule zostanie przedsta-
wione jedno z podejs¢ do dokumentowania architektury na 4 poziomach: Context,

Containers, Components, Classes.

OBRAZ WART...

Podobno dobry obraz jest jest wart tysigca stow. Jednak staby diagram
architektoniczny jest wymienialny co najwyzej na tysigc inwektyw rzucanych
przez odbiorcéw w kierunku jego twércy.

Typowe problemy z diagramami:

s zbyt ogdlne - brak w nich wartosciowej informacji

s zbyt szczegotowe — szum informacyjny, wymagaja ,dekodowania”

dokumentujg oczywiste fakty (chociaz by¢ moze byty to przetomowe od-

krycia dla ich twércow)

ukrywaja esencjonalna ztozonos¢ (zwykle w prostokatach z opisem,,Bus”)

s jedynie wizualizacja stosu technologii i frameworkéw

s3 suma wielu warstw informacji

wygladaja jak stowniki pojec (ew. pogrupowane przerywanymi liniami lub

prostokatami)

wygladaja jak mapy z gier platformowych - osobnym kolorem zaznacza

sie na nich ,podrdz bohatera” (np. szczegdlny Use Case)

wygladaja jak mapy korytarzy powietrznych nad duzym lotniskiem (wie-

cej koloréw i przerywanych kresek niz w przypadku powyzej)

s3 wygenerowane przez automatyczne narzedzia - niestety ich odczyt

wymaga posiadaniu syndromu Aspergera (syndrom ten miesci sie w

spektrum Autyzmu)

PROBLEM Z METAFORA

Nasza branza przez wiele lat prébowata positkowac sie metaforami z bran-
zy budowlanej. Architekture oprogramowania przektadano na architekture
budynkdw. Paralela ta byta bardzo popularna, dopéki IT nie zaczeto sie blizej
przyglada¢ budownictwu, po czym zrozumiano kuriozalng nieadekwatnos¢
tego przetozenia.

Od kilku lat nieSmiato promuje sie metafore ogrodnictwa. Jednak stowo
ogrodnik nie ma w sobie takiego fadunku splendoru jak stowo architekt, dlate-
go metafora ta jest skazana na uschniecie niczym kwiatek na pustyni.

Ostatnio jednak metafory z branzy budownictwa powracajg - jednak w
innej skali. Jezeli spojrze¢ na rozlegty system jak na miasto, to mozemy zaob-
serwowac szereg zjawisk:

kontekst - kazde miasto jest inne z uwagi na uwarunkowania (rzezba te-

renu, akweny wodne)

komponenty - wyraznie wydzielone strefy o konkretnym przeznaczeniu

hierarchicznos¢ - pewne kluczowe komponenty (np. o znaczeniu komu-

nikacyjnym) skupiaja wokét siebie inne komponenty

rozbudowa - jezeli system prosperuje, to jest rozbudowywany
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O serii ,Receptury projektowe”

Intencja serii ,Receptury projektowe” jest dostarczenie usystematyzo-
wanej wiedzy bazowej poczatkujacym projektantom i architektom. Przez
projektanta lub architekta rozumiem tutaj role petniong w projekcie. Role
taka moze grac np. starszy programista lub lider techniczny, gdyz bycie
architektem to raczej stan umystu niz formalne stanowisko w organizacji.

Wychodze z zatozenia, ze jedng z najwazniejszych cech projektanta/
architekta jest umiejetnosc klasyfikowania probleméw oraz dobieranie
klasy rozwigzania do klasy problemu. Dlatego artykuty beda skupiaty sie
na rzetelnej wiedzy bazowej i sprawdzonych recepturach pozwalajgcych
na radzenie sobie z wyzwaniami niezaleznymi od konkretnej technologii,
wraz z petng swiadomoscia konsekwencji ptyngcych z podejmowanych de-
cyzji projektowych.

przebudowa - pewne tymczasowe rozwigzania sa przebudowywane —
np. przeskalowanie tras komunikacyjnych, w miejscach gdzie wczesniej
nie spodziewano sie ruchu

wylaniajace sie wzorce — podczas rozbudowy, prowadzacej do przebudo-
wy, zauwazamy wzorce wyzszego rzedu, ktére aplikujemy dopiero teraz;
wczesdniej posiadalismy zbyt mato wiedzy o kontekscie, aby podja¢ decy-
zje o wprowadzeniu wielkoskalowego wzorca

ograniczenia - pewnych decyzji nie da sie (tanio) zmieni¢

Tak wiec podchodzac do projektu wiekszego systemu, bedziemy trakto-
wac jako rozrastajace sie miasto, w ktérym z czasem wytonia sie struktury i
pojawi sie miejsce na ,natozenie” wzorcéw architektonicznych. Dodam od
razu, ze by¢ moze pewne elementy systemu (moduty/komponenty) sg by¢
moze od razu dobrze okreslone. Na tym poziomie szczegdtowosci (metafora
pojedynczego budynku) by¢ moze faktycznie w pewnych sytuacjach moze-
my z gory przyjac pewna architekture oparta na sprawdzonych wzorcach.

Dlatego wyraznie réznimy tutaj dwie skale: architekture systemu i architek-
ture aplikacji. Ta pierwsza bedzie stuzy¢ do wytonienia sie struktury unikato-
wego systemu (ztozonego ze zintegrowanych podsystemow) — systemu, ktdry
powstaje w unikatowym kontekscie. Jej metaforg bedzie miasto. Ta druga na-
tomiast bedzie strukturg pojedynczego komponentu na poziomie jego kodu
zrédtowego. Jej metaforg w szczegdlnych przypadkach moze by¢ budynek.

PODEJSCIE 4C: CONTEXT
CONTAINERS, COMPONENTS, CLASSES

W podejsciu 4C zakladamy, ze niemozliwe jest przedstawienie architek-
tury przy pomocy diagraméw o jednym poziomie ,gtebokosci”. Dlatego two-



rzymy je na co najmniej 4 poziomach. Na kazdym poziomie inaczej podcho-

dzimy do aspektow:

- cel - w jakim celu powstaje ten diagram, co powinien przedstawiac

-+ struktura - z jakich building blocks sktada sie diagram

- motywacja - co chcemy przekaza¢ odbiorcom dokumentu oraz jakie od-
krycia mozemy poczynic¢ podczas jego tworzenia

- odbiorcy - kim sg odbiorcy i czego moga potrzebowac na danym pozio-
mie szczegdtowosci

POZIOM 1: CONTEXT -, CO JA
ROBIE TU?"

Pierwszy poziom diagraméw w podejsciu 4C pozwala nabra¢ ogdlnego
wyobrazenia o systemie, jego przeznaczeniu i kontekscie, w jakim system be-
dzie pracowat. Zwykle jest to po prostu jeden diagram.

Cel
Tworzac ten diagram, powinnismy odpowiedzie¢ sobie na pytania:
+  Czym jest system
+  Kto/Co go uzywa - jakie sa gtéwne role?
- Jak wpasowuje sie on w istniejace srodowisko IT

Struktura

Pomijamy szczegoty, skupiajac sie na rolach uzytkownikéw i innych systemach.
Zacznijmy od naszego systemu zlokalizowanego w centrum, po czym dodajemy
kluczowe role i inne systemy wchodzace w interakcje. Skupiamy sie na celu tych
interakgji — jakie potrzeby realizuje system oraz jakie potrzeby system posiada.

Pomocne na tym poziomie moze by¢ réwniez zilustrowanie gtéwnych
proceséw biznesowych (na ogélnym poziomie), ktére pozwola zobaczy¢, jak
potrzeby aktoréw sa realizowane przez system i jego otoczenie.

Motywacja i Odbiorcy

Diagram na takim poziomie ogélnosci jest polem do dyskusji pomiedzy
technicznymi i nietechnicznymi uczestnikami projektu. Diagram dobrze po-
kazuje to, co bedzie dodane do istniejacych rozwigzan IT.
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Rysunek 1. Diagram ilustrujgcy kontekst, w jakim bedzie pracowat system

POZIOM 2: CONTAINERS - ,,PUDELKA"
DLA KOMPONENTOW

Na drugim poziomie szczegdtowosci zajmujemy sie kontenerami, w ja-
kich ,rezyduje” system. Mniej ztozone systemy moga rezydowaé w jednym
kontenerze (np. serwerze aplikacyjnym, urzadzeniu) - wéwczas mozemy po-
mina¢ ten poziom i przejs¢ do trzeciego.

Natomiast bardziej ztozone systemy rezyduja w klastrach serweréw apli-
kacyjnych, potaczonych z urzadzeniami zewnetrznymi (nadajniki, sterowniki
maszyn), zintegrowanych z innymi podsystemami, serwerami mediéw, bazy
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danych (jakiego rodzaju), czasem koncowki klienckie potrzebujg wtasnych
maszyn, gdzie integrujg sie istniejacym oprogramowaniem.

Cel
Gtéwne pytania, na jakie powinny odpowiada¢ diagramy z poziomu

Containers:

«  Wysokopoziomowe decyzje techniczne (np. podziat systemu, dobér roz-
wigazan i technologii, architektura failover)

- Generalna komunikacja pomiedzy kontenerami

- Ewentualne wzbogacenie o informacje z poziomu kontekstu (role i sys-
temy trzecie)

+ Informacja dla developeréw: gdzie nalezy ,przytozy¢ reke’, aby stworzyc
rozwigzanie

« Wyznaczenie technicznej granicy systemu

Struktura

Najbardziej odpowiedni jest diagram blokéw, ktéry moze zosta¢ wzbo-
gacony o okreslenie granicy systemu i ew. stref bezpieczenstwa. Warto
umiesci¢: Logiczng nazwe kontenera oraz jego technologie (np. web se-
rver Tomcat 7), liste wysokopoziomowych odpowiedzialnosci (jezeli nie
jest oczywista) oraz wysokopoziomowg mape komunikacji. Dokumentu-
jac komunikacje, warto skupic sie na celu interakcji (np. zapisuje zdjecia)
oraz zaznaczy¢ informacje co do protokotu (synchroniczny/asynchronicz-
ny, REST, FTP).

Motywacja i Odbiorcy

Diagramy tego typu pozwalaja na komunikacje zespotéw developerskich
(zaréwno pracujacych nad systemem oraz przygotowujacych interfejsy do
integracji) oraz Dziatu Operations.

Tworzymy je, aby ilustrowac wysokopoziomowe decyzje techniczne, rela-
cje pomiedzy kontenerami, dyskutowac kwestie bezpieczenstwa, wydajnosci
i skalowania.

Przede wszystkim jest to ,rusztowanie’, na ktérym bedziemy rozpinac
komponenty.
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Rysunek 2. Diagram ilustrujgcy kontenery, w jakich rezyduje system

POZIOM 3: COMPONENTS - ZGRUBNA
STRUKTURA

Najtrudniejszym etapem podczas tworzenia diagramu komponentéw jest
okreslenie, czym jest komponent. W przypadku kazdego systemu czy kazdej
organizacji tworzacej oprogramowanie definicja bedzie zapewne inna. Za
komponent mozemy uwazac kazdy logicznie spéjne zestaw funkcjonalnosci,
ktory sam w sobie posiada pewng wartos¢, serwis, artefakt dajacy sie wdrozy¢
osobno i posiadajacy API.
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Generalnie niemal wszyscy tworza oprogramowanie komponentowe.
Natomiast z moich obserwacji wynika, ze problemy z okresleniem, czym jest
komponent, problemy ze zbyt ziarnistymi lub zbyt duzymi komponentami
sg symptomem wiekszego problemu: braku petnego zrozumienia struktury
problemu, jakie probujemy rozwiagzac. Z tego poziomu wynikaja réwniez
znacznie powazniejszej problemy na poziomie klas.

Cel

Diagram komponentéw powinien da¢ odpowiedz na nastepujace pytania:
+  Zjakich komponentéw/ustug skfada sie system i jak ze soba wspétpracujg
« W jaki sposob system dziata na poziomie komponentow
«  Czy kazdy komponent ma swoj,dom” - czyli kontener
- W jaki sposob mozemy testowacd automatycznie ten komponent

Struktura

Diagram komponentoéw ilustruje mapowanie komponentéw na kontene-
ry. W specyficznych przypadkach jeden komponent moze by¢ wdrazany na
kilka (roznych) kontenerow.

W przypadku wiekszych i bardziej ztozonych systeméw mozemy przyjac
regute: na jednym diagramie komponentéw przedstawiamy komponenty z
jednego kontenera. Czasem bywa jednak ona ograniczajaca pod wzgledem
przekazu informacji.

Dla kazdego komponentu warto podac jego logiczna nazwe, technologie
implementacji oraz wysokopoziomowa liste odpowiedzialnosci.

Opisujac interakcje, warto skupic sie na ich celu i stylu (np. synch/asynch).

Motywacja i Odbiorcy

Diagram tego poziomu stuzy zespotowi developerskiemu wytwarzajace-
mu dany komponent w celu ilustracji: zaleznosci i wysokopoziomych zalez-
nosci. Pozwala réowniez na wysokopoziomowe zarzadzanie szacowaniem i
dostarczaniem komponentéw.

Bonus: Moduty

Chwilowo zapomnijmy o tym, ze moduty sa tak samo rozmytym pojeciem
jak komponenty oraz to, ze czesto modutowe rozwiazania s3 modutowe jedy-
nie w pojeciu handlowym (mozna kupi¢ wybrane moduty, dokupi¢ kolejne,
ale,pod spodem”jest i tak wspolne spaghetti).

W systemach wiekszej skali moze by¢ potrzebny dodatkowy poziom orga-
nizacji: moduty sktadajace sie zkomponentéw. Komponenty wspétpracujg w
obrebie modutu, jednak modut oferuje i wymaga interfejséw wyzszego rzedu
abstrakgji niz jego poszczegdlne komponenty.
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Rysunek 3. Diagram ilustrujqcy kilka wybranych komponentow systemu i ich mapow-
anie na 2 kontenery (komponent Shopping Cart jest wdrazany na 2 kontenery)

POZIOM 4: CLASSES - TU MIESZKAJA
SMOKI

Wiekszos¢ dokumentacji architektonicznej, z jaka sie spotykam, oscyluje
na poziomie architektury systemowej. Na diagramach tego poziomu pojawia-
ja sie czasem prostokaty z opisem ,logika’, ,serwisy” itd., jednak nie przywia-
zujemy nalezytej wagi do porzadkowania ztozonosci na tym poziomie.
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Autor

Jednak wtasnie na poziomie architektury aplikacyjnej (struktury kodu zré-
dtowego) mieszka wiekszos¢ problemow:
-+ niezrozumienie wymagan funkcjonalnych
- nieaktualny model problemu, nad jakim pracujemy
« hackowanie nieadekwatnego modelu
«  problemy z reakcjg na zmiany
«  problemy z rozbudowa
- btedy
«  problemy z testowaniem automatycznym
«  czesc probleméw wydajnosciowych
«  problemy z tak zwanym utrzymaniem
-« to tutaj wtasnie mieszkajg nasze koszmary

Te mate prostokaty nazywaja sie kraing Legacy.
Idac dalej: odpowiednio przygotowana struktura aplikacji (z abstrakcjami
w odpowiednich miejscach) pozwala na:
+ bardziej swobodne zmiany na poziomie architektury systemowej (np.
zmiane granic komponentéw lub wdrazanie na innego rodzaju kontenery)
« tak zwanga produktyzacje oprogramowania: dostosowywanie go do po-
trzeb kolejnych wdrozen

Cel

Diagram klas ma na celu przede wszystkim zilustrowanie struktury
tych klas. Powinien on komunikowa¢ styl architektoniczny obrany na po-
ziomie arch. aplikacji, np.: warstwowy (ile i jakich warstw), heksagonalny,
pipes&filers...

Odpowiedzialnos¢ kazdej ze struktur (np. warstwy) powinna by¢ scisle
okreslona, co przektada sie na jasne wytyczne podczas projektowania kon-
kretnej funkcjonalnosci i tworzenia kodu zrédtowego.

Struktura

Struktura graficzna tych diagramoéw powinna odzwierciedla¢ dokfadnie
strukture logiczng (np. warstwy) oraz mie¢ dostowne przetozenie na fizyczne
struktury kodu (np. pakiety).

Czesto lepszym podejsciem niz rysowanie konkretnych klas z systemu jest
przedstawienie wzorcowego projektu. Na takim diagramie znajduja sie wow-
czas przyktadowe klasy jako, proof of concept’, a zadaniem programistéw jest
wzorowanie sie na tej strukturze podczas tworzenia wtasnych klas.

Dodatkowo dla kazdej z warstw (lub innych struktur) dobrze jest okresli¢
archetypowe Building Blocks, jakie moga by¢ uzywane na danym poziomie.
Warto skorzystac tutaj ze sprowadzonych Building Blocks takich jak: Respon-
sibility Driven Design oraz Wzorce Taktyczne z puli Domain Driven Design.

Oczywiscie rozne komponenty moga by¢ wykonane wg réznych architek-
tur aplikacyjnych — w zaleznosci od potrzeb.

Motywacja

Struktury aplikacyjne pozwalajg wprowadzi¢ porzadek na poziomie kodu
zrédtowego. Diagramy tego typu sa doskonatg,,mapa” dla programistéw oraz
przewodnikiem dla nowych cztonkéw zespotu. W wiekszych projektach war-
to przygotowac kilka archetypowych architektur aplikacyjnych i dobierac je
w zaleznosci od stopnia ztozonosci.

Odbiorcy

Odbiorcg sa programisci i projektanci pracujacy nad konkretnymi
komponentami.

Rysunek 4 przedstawia przyktad 3 podejs¢ do architektury warstwowej.
Diagram tego typu narzuca pewna strukture. Uzupetnieniem diagramu powi-
nien by¢ opis archetypowej struktury zawierajacy specyfikacje odpowiedzial-
nosci kazdej z warstw.

W pierwszej z nich rozdzielmy logike aplikacyjng od domenowej oraz se-
parujemy kod stabilny od tego, ktéry jest czesto poddawany zmianom (ew.
stuzy do kastomizacji). Kolejna wersja tej architektury wyréznia poddomeny
w modelu. Najbardziej zaawansowana wersja wyrdznia 4 poziomy modelu
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Rysunek 4. Diagram ilustrujgcy przyktadowe struktury dla klas — 3 poziomy rozbudowy

oraz poddomeny. Szczegétowy opis tych architektur wraz z odpowedzial-

nosciami kazdej ze struktur mozna znalez¢ w serii artykutéw poswieconych
Domain Driven Design (ramka).

PROCES: PODEJSCIE ODDOLNE

Podejscie 4C pomaga nam strukturyzowac wiedze, nadajac ramy na poziomy
0g6lnosci. Jest to rowniez naturalny proces wdrazania sie w istniejacy system.

Oczywiscie rozpoczynajac prace nad projektem, nie jestesmy zwykle w
stanie z gory okresli¢, jakich konteneréw potrzebujemy oraz jakie komponen-
ty beda istnie¢ w systemie. Podobnie struktury klas klaruja sie wraz z wpro-
wadzaniem ztozonosci i rozbudowa (jednak warto znac te struktury, aby wie-
dzie¢, w jaki sposob w ogole mozna wprowadzaé uporzadkowanie).

Dlatego w zwinnym projekcie sprawdza sie raczej podejscie oddolne.

. Rozpoczynamy z poziomu Context, aby okresli¢ ramy

W pierwszych iteracjach skupiamy sie na wyfanianiu struktur na poziomie
Classes

Nastepnie wyfaniaja sie Componens

Nadchodzi odpowiedni moment na zastanowienie sie nad rozmieszcze-
niem Components w Containers

Stawomir Sobédtka

slawomir.sobotka@bottega.com.pl

Programujacy architekt aplikacji specjalizujacy sie w technologiach Java i efektywnym
wykorzystaniu zdobyczy inzynierii oprogramowania. Trener i doradca w firmie Bottega IT
Solutions. W wolnych chwilach dziata w community jako: prezes Stowarzyszenia Software
Engineering Professionals Polska (http://ssepp.pl), publicysta w prasie branzowej i blogger

(http://art-of-software.blogspot.com).
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ADVANCED

Diagramy w podejsciu 4C

» Context — ogdlny kontekst, w jakim bedzie pracowat system: gtowni
aktorzy/role, inne systemy, gtéwne procesy

Containers — wysokopoziomowe decyzje, ,domki” dla komponentdw,
wysokopoziomowa komunikacja, informacja dla developeréw o tym,
gdzie nalezy wykonac¢ prace

Components — logicznie spojne czesci funkcjonalnosci (np. serwisy),
dziatanie systemu na poziomie przeptywu pomiedzy komponentami
Classes — struktury dla klas, architektura aplikacji (porzadkowanie

kodu zrédtowego), zaniedbania na tym poziomie to katastrofa catego
przesiewziecia

>

WERYFIKACJA: ZOOM-IN | ZOOM-OUT

Podejscie 4C zapewnia nam spdjne ,skalowanie informacji” bez luk se-
mantycznych. Dzieki temu mozemy weryfikowac architekture — w sensie
aktualnej jej zbieznosci z wymaganiami i kontekstem. Weryfikacje utatwia

mozliwos¢ ptynnego skalowania uwagi od ogétu do szczegétu, co pozwala
stopniowo ,fadowac kontekst".
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