INZYNIERIA OPROGRAMOWANIA

O wplywie mikroserwisow
na proces wytwarzania oprogramowania

Od 5 lat mozna obserwowac coraz wieksze zainteresowanie wielu firm archi-
tekturg opartg na mikroserwisach — trend ten nabiera coraz wiekszego roz-
pedu. Od 50 lat znane jest nam prawo Conway'a, ktére jest trafng obserwacjg
na temat relacji pomiedzy wytworzonym oprogramowaniem a organizacja,
ktéra to oprogramowanie dostarcza. Jak w takim razie obserwacje sprzed 50 lat
majg sie do tego nowoczesnego sposobu tworzenia systemow IT?

| MIKROSERWISY

Konferencja GeeCon 2013. Pamigtam, jakby to bylo wczoraj, kiedy
Sam Newman, stojac przed wielkim kinowym ekranem, opowiadat
o ,.koncepcji” mikroserwiséw. Stowo ,,koncepcja” dobrze oddaje wy-
miar tego, co wtedy sie dzialo. Wigkszo$¢ firm pracowala na mono-
litach, ktore byly uruchomione we wlasnych serwerowniach. Oczy-
wiscie SOA - czyli architektura zorientowana na ustugi - nie byta
czym$ nowym. Mozna stwierdzi¢, ze mikroustugi to kolejna wersja
SOA, jednak cele i wyzwania, ktére rozwigzuja te dwa podejscia, sa
zupelnie inne.

Mikroserwisy sg jednym z popularniejszych sposobéw do wy-
twarzania oprogramowania. Zaczynajac budowaé rozproszony sys-
tem dzisiaj, wiele elementéw sktadowych infrastruktury lub narzedzi
koniecznych do efektywnego uruchomienia takiego systemu jest do-
stepnych, co wiecej, dostepnych jako rozwigzanie w chmurze, na wy-
ciagniecie reki. Takich narzedzi nie byto kilka lat temu, co pokazuje,
ze rozwigzanie jest popularne.

Osoby techniczne — w tym autor tego tekstu — uwielbiaja rozwig-
zywa¢ problemy techniczne. Przez ostatnie pie¢ lat wiele firm, wie-
lu programistéw pracowalo wilasnie nad réznymi problemami, jakie
niosa ze sobg mikroustugi, np. problemy zwigzane z uruchamianiem
tysiecy instancji naszych ustug, odkrywaniem ustug wzajemnie, czyli
Service Discovery, lub rozproszonym logowaniem, korelacja logéw
przez Trace-1d i wiele, wiele innych. Dzigki temu mamy do dyspo-
zycji naprawde dobre i specjalistyczne narzedzia. Co wiecej, jestem
przekonany, ze za kilka lat bedziemy uzywali zupelnie innych narze-
dzi do budowania mikroustug, niz dzisiaj.

Czy skupiajac si¢ tak bardzo na technologii, my, programi-
$ci, zauwazyliémy, jak zmienito sie nasze podejécie do tworzenia
architektury?

Wiele obietnic mikroustug sprzed kilku lat zostalo zrealizowa-
nych. Na przyklad dzigki podzieleniu odpowiedzialnosci na mniejsze
mozemy przeprowadza¢ czgéciej wdrozenia, a awarie poszczegdlnych
elementéw nie skutkujg awarig calosci systemu. Podzial na mniejsze
fragmenty umozliwia eksperymentowanie tylko w czeéci systemu,
a same eksperymenty moga dotyczy¢ nowych technologii, jezykow
programowania, jak i funkcjonalno$ci biznesowych.
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| PRAWO CONWAY'A

Artykut doktora Melvina Conway’a pod tytulem ,How do com-
mittees invent?”! zostal opublikowany ponad pét wieku temu,
w kwietniowym wydaniu magazynu DataMotion z 1968 roku.
Gléwna teza tego artykulu jest taka, ze organizacje tworzace syste-
my (w szerokim znaczeniu tego stowa) s3 ograniczone przez swoja
wlasng strukture.

Doktor Conway zauwaza, ze im wigksza jest organizacja, tym fa-
twiej zaobserwowac to zjawisko. Jest to wazne i kluczowe w naszym
poréwnaniu z mikroserwisami, poniewaz mikroserwisy znajduja za-
stosowanie gtéwnie w wigkszych organizacjach.

Moje doswiadczenia zawodowe potwierdzaja obserwacje opisane
w tym artykule. Jezeli jaka$ biznesowa funkcjonalno$¢ w systemie
jest implementowana przez trzy zespoly developerskie, wystepuje
ogromne prawdopodobienstwo, ze powstang trzy ustugi realizujace
te funkcjonalnos¢. Jezeli realizacja nowej funkcjonalnosci jest powie-
rzona jednemu zespoltowi, to ten zespot bedzie budowal jeden ,wigk-
szy” mikroserwis.

Z czego to wynika? Istotne jest zrozumienie faktu, ze pierwsze
decyzje na temat architektury nowego rozwigzania zostaja podjete
w momencie, w ktérym powstaja zespoly projektowe lub jezeli wy-
tworzenie rozwigzania jest powierzone istniejacym juz zespotom.
Za kazdym razem, kiedy nastepuje podzial pracy na kilka zespolow,
dane zadanie réwniez skutkuje podziatem na kilka zespotow. Dzie-
ki temu kazdy z zespoléw realizujacych swoja cze$¢ zadania jest
w stanie realizowac ja efektywnie. Nastepnie kazdy z zespoldw bedzie
dazyt do ustalenia interfejséw komunikacji z innymi zespotami, co
w konsekwencji przelozy si¢ na interfejsy komunikacji poszczegél-
nych moduléw architektury, przez co organizacja zespoléw zostanie
trwale odzwierciedlona w architekturze danego rozwiazania.

Zalozenia doktora Conway'a byly poparte jedynie obserwacjami
zwigzanymi z projektami militarnymi. Nie zostaly przeprowadzone
dokladne badania, ktére moglyby w statystycznie istnotny sposdb
potwierdzi¢ te teorie. Kolejne, bardziej precyzyjne badania ukazaly
sie dopiero w roku 2008. ,Exploring the Duality between Product

1. http://www.melconway.com/Home/pdf/committees.pdf
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and Organizational Architectures: A Test of the «Mirroring» Hypo-
thesis™ poréwnuje zespoly projektowe:

» Pracujgce $ci$le — gdzie programisci pracuja w dedykowanych
zespotach, najczesciej w jednej lokalizacji i zatrudnionych przez
jednego pracodawce.

» Pracujace w spos6b rozproszony — gdzie programistami s naj-
czedciej wolontariusze z réznych firm, niekomunikujacych sie
ze sobg bezposrednio oraz sg z roznych lokalizacji. Projekty to

najczesciej produkty typu open-source.

Badacze zmierzyli kod Zrédtowy, wytworzony w tych dwoch réznych
stylach i podejsciach do wytwarzania oprogramowania.

Zespoty pracujace $cisle tworza produkty, zoptymalizowane pod
wzgledem funkcjonalnosci i szybkoéci dzialania. Takie produkty
w swojej architekturze maja znamiona rozwigzan monolitycznych,
w ktoérych wystepuje duzo powigzan miedzy poszczegdlnymi frag-
mentami systemu, a same pliki sg wieksze i zawierajg wiecej funkcji.

Zespoly pracujace w sposéb rozproszony musza tworzy¢ pro-
dukty, ktorych architektura jest modulowa i tatwo rozszerzalna.
To stanowi o podstawie sukcesu takich projektéw, poniewaz jest to
skuteczny sposdb, zeby zacheci¢ programistéw do pracy nad takimi
produktami. Dzigki temu poszczegdlne fragmenty systemu sg ze sobg
mniej zwigzane, a same pliki sg mniejsze i zawieraja mniej funkcji.

Takie badania sg silnym dowodem potwierdzajacym hipoteze, ze
architektura produktu dazy do odzwierciedlenia struktury organiza-
¢ji, w ktorej jest wytwarzana.

MIKROSERWISY KONTRA PRAWO
CONWAY'A

Dlaczego wazne jest mowienie o architekturze mikroustug w kon-
tekscie prawa Conwaya? Przyjmujac za prawdziwe stwierdzenie, ze
architektura naszego systemu zalezy od podzialu na zespoly, musimy
sobie szczerze odpowiedzie¢ na pytanie, kto tak naprawde jest archi-
tektem naszego systemu?

Zapewne jest to jaka$ osoba, ktéra decyduje o ksztalcie zespotu,
ale kto to moze by¢? By¢ moze jest to CTO firmy, by¢ moze s3 to me-
nedzerowie, by¢ moze jest to kto$ z dzialu HR, by¢ moze sa to liderzy
poszczegdlnych zespoldw, by¢ moze jest to grono starszych inzynie-
réw oprogramowania, majacych duzy wplyw na organizacje. Na to
pytanie kazda organizacja musi odpowiedzie¢ sobie sama.

Zobaczmy na poszczegolnych przykltadach, jak te dwie koncepcje
przeplataja sie ze soba.

| PRZYKtAD: BUDOWANIE SYSTEMU OD ZERA

Zaczynasz budowe nowego systemu w piecioosobowym zespole.
Praca idzie $wietnie, zespdt szybko dostarcza funkcjonalnosci, co po-
zwala wybic si¢ firmie na rynku. System zarabia na siebie, wiec jest za-
potrzebowanie na nowe funkcjonalnosci, obstuge wiekszego ruchu itp.

Nagle zespot liczy juz 15 oséb. W tym momencie nie da si¢ juz
efektywnie pracowaé. Musi nastgpi¢ podzial na dwa zespoly. Jakie fir-

ma ma mozliwosci:

2. https://www.hbs.edu/faculty/Publication%20Files/08-039_1861e507-1dc1-4602-85b8-90d71559d85b.pdf

» Nie zmieniamy architektury i budujemy dalej monolityczny sys-
tem. Liczymy sie z faktem koniecznosci wytworzenia proceséw
zwigzanych z obstuga wspdlnego kodu Zrédlowego. Zasady te
dotycza przegladania kodu, wdrazania, testowania itp.

» Zmieniamy architekture, dzielgc jeden system monolityczny na
dwa. Dzigki temu kazdy zesp6l ma wiasny kod zrédlowy, ktéry
moze niezaleznie wdrazac, testowac. Stosujac dalej to podejscie,
staniemy w przyszlo$ci w obliczu wielu wyzwan zwigzanych
z infrastrukturg i utrzymaniem wielu ustug. Na starcie, kiedy
mamy tylko dwie ustugi, mozemy nie dostrzega¢ probleméw

wynikajacych z posiadania setek ustug.

Problemy obydwu rozwiazan beda si¢ nasilaly wraz z rosnaca liczba
0s6b pracujacych nad produktem. Nie rekomenduje nikomu jedne-
go czy drugiego podejscia. Budowanie monolitu czy mikroustug ma
swoje plusy i minusy. Z pewnoscig w wielu miejscach dobrze wyko-
nany monolit bedzie lepszym i tatwiejszym w utrzymaniu rozwig-
zaniem. Jednak budowanie monolitu na site, kiedy nie ma ku temu
przestanek (np. wydajnosciowych lub zwigzanych z zasobami sprze-
towymi), ma taka wade, Ze nie bedzie dostosowany do stylu pracy
wielu zespoldw, co nieustannie bedzie generowalo problemy logi-
styczne zwigzane z pracg wielu os6b nad jednym kodem zroédlowym.
Automatycznie pojawiajg si¢ problemy typu: ,,kto zepsut builda?”, lub
»kto teraz robi wdrozenie na produkcje?”. Wynika to z faktu, Ze mo-
del organizacji (czyli podzial na kilka zespoléw) nie jest dostosowany
do architektury rozwigzania.

Bedac $wiadomym tego, jak moze wyglada¢ praca z systemem
w przyszlosci, mozemy planowo podejmowac decyzje, jak powinni-
$my kierowaé naszymi pracami rozwojowymi, tak by firma skutecz-

nie mogla realizowa¢ wymagania biznesowe.

| PRZYKLAD: TWORZENIE ARCHITEKTURY

Jezeli mialbym wskaza¢ jedno najwazniejsze prawo lub podejscie
w programowaniu, ktére jest istotne przy budowaniu systeméw
skladajacych sie z mikroustug, byloby to ,High in cohesion, low in
coupling”

| High in cohesion

Dlaczego wazne jest budowanie ustug, ktére s3 wysoce sp6jne? Dzig-
ki temu inzynierowie oprogramowania moga szybko zrozumie¢,
co jest trescig, kluczowa odpowiedzialnoscia danej ustugi. Chodzi
o zamykanie jednej i wyodrebnionej odpowiedzialnosci w konkret-
nej ustudze. Koncepcja prosta, stosowana praktycznie od poczatkoéw
programowania. Dziesigtki lat temu programisci zauwazyli, ze za-
miast wielokrotnie uzywa¢ stowa kluczowego GOTO, mozna wydzie-
li¢ pewne fragmenty kodu do funkeji. Wraz z rozwojem technologii
zasada ta pozostaje niezmienna, przeklada si¢ tylko na inne okresle-

nia w réznych stylach programowania.

| Low in coupling

Druga zasada dotyczy malego powiazania miedzy ustlugami. Kaz-

dy z nas zapewne wielokrotnie do$wiadczyt frustracji, kiedy musiat

{ WWW.PROGRAMISTAMAG.PL } 47


https://www.hbs.edu/faculty/Publication%20Files/08-039_1861e507-1dc1-4602-85b8-90d71559d85b.pdf

INZYNIERIA OPROGRAMOWANIA

zmieni¢ jedng funkcjonalnoéé, a zmiana ciagnela za soba zmiane
w kilku miejscach. Jezeli tak si¢ dzieje, moéwimy, ze mamy w kodzie
spaghetti, z tym Ze nie mamy tego na poziomie kodu zrédlowego,
a na poziomie mikroserwisow.

Te podstawowe zasady programowania przewijaja si¢ przez wiele
jezykéw programowania i s podstawa programowania obiektowego.
Specjalista od DDD bez wahania stwierdzi, ze te zasady sa podstawa
do wydzielania Bounded Contextéw, czyli rozdzielnych domen w na-
szym systemie. Architektura oparta na tych zatozeniach bedzie fatwo
utrzymywalna i modyfikowalna w przysztosci.

Co ciekawe, bardzo latwo jest sprawdzi¢, czy ustugi sa wysoce
spojne i luzno powiazane. Wystarczy popatrze¢ na czestotliwos¢ i in-
tensywnos$¢ zmian w poszczegélnych plikach. Jezeli zmiany pojawiaja
sie w duzej mierze w $rodku ustugi, tam gdzie jest najwiecej logiki
biznesowej, a zmiany sg symboliczne na interfejsach miedzy ustu-
gami — uwzgledniajac fakt, Ze mamy precyzyjne typy w interfejsach
- prawdopodobnie mamy do czynienia z systemem, ktory jest silnie
spojny i mato luzno powigzany miedzy soba.

Moéwiac o dzieleniu duzego systemu na male konteksty, powin-
ni$my wiedzie¢, jakiej wielkosci powinna by¢ nasza mikroustuga.
Zapewne jezeli masz w glowie jaka$ definicje wielko$ci mikroserwi-
sOW, jest ona poprawna, przynajmniej czesciowo. Kluczowe pytanie,
jakie zadaje sobie wiele osob, brzmi: jakiej wielkosci powinien by¢
mikroserwis? Kazdy przeciez wie, Ze nie powinna by¢ ani za duza,
ani za mata. W jaki sposéb mozna definiowa¢ poprawna wielkos¢
mikroserwisow?

» Jezeli bez problemu szybko da si¢ zrozumie¢ wszystkie jej
funkcjonalnoéci.

» Jezeli ustuga nie ma wiecej niz ile$ linii kodu zrédtowego (w za-
leznosci od jezyka programowania).

» Jezeli da si¢ stwierdzi¢, ze latwiej jest przepisa¢ ustuge niz ja
refaktoryzowac.

Wszystkie te stwierdzenia sg poprawne, jednak zadna z nich nie daje
nam pewnosci, ze dobrze budujemy nasze ustugi. Stosujac zasade
»High in cohesion, low in coupling’, jedne ustugi moga by¢ mniejsze,
inne troche wigksze. Natomiast podzial na ustugi powinien wynika¢
z wymagan funkcjonalnych i niefunkcjonalnych naszego systemu.

Powyzsze powinno nam u$wiadomi¢, ze polaczenia i komuni-
kacja miedzy ustugami sg bardzo waznym aspektem tworzenia sys-
temoéw rozproszonych. Z drugiej strony wiemy, ze ustugi beda po-
wstawaly w zaleznoéci od tego, jak zostalismy podzieleni na zespoly.
Wiedzac, ze ksztalt naszej architektury zalezy od ksztaltu naszych
zespolow, czy powinni$my pozostawia¢ przypadkowi to, w jakich ze-
spolach powinni$my pracowad? Juz na etapie analizy wymagan osoby
z do$wiadczeniem technicznym powinny mie¢ wplyw na ksztalt ze-
spotéw, ktéry wynika z wymagan i zalozen systemu.

Oczywiécie moze to nie by¢ idealny ksztalt zespotéw i bedzie trze-
ba potem to zmienia¢, zeby dostosowac sie do zmian w wymaganiach.
Dzigki wstepnemu planowaniu bedziemy w stanie unikna¢ ogromnych
bledéw. W zaimplementowanym systemie zmiana powigzan i architek-
tury mikroserwisow, kiedy system juz powstal, nie nalezy do szybkich
proceséw, poniewaz bedzie to sie wigzato ze zmianami w wielu miej-
scach, a sam proces zmian kilku lub kilkunastu ustug jest trudny, po-

niewaz wymaga najczesciej koordynacji kilku zespoléw.

Wazne jest zrozumienie, ze to wlasnie poszczegélne zespoly pra-
cujace nad zadaniem beda tworzyly oddzielne regiony funkcjonalno-
$ci. Niewlasciwy podzial zadan mig¢dzy zespotami, lub niewlasciwy
ksztalt zespotéw, moze doprowadzi¢ do tego, ze nasza architektura na

tym ucierpi i bedzie meka w rozwoju i utrzymaniu.

PRZYKLAD: ROZWOJ NOWYCH
FUNKCJONALNOSCI BIZNESOWYCH
W SWIECIE MIKROSERWISOW

Majac na uwadze fakt, ze architektura zalezy od ksztaltu naszych
zespoléw, jak w takim razie moga wyglada¢ zmiany architektury
mikroustug, ktére wynikajg ze zmian organizacyjnych? Wyobraz-
my sobie organizacj¢, ktora tworzy system do obiegu dokumentéw,
a w dziale technologii pracuje kilka zespotdéw. Kazdy zespot utrzymu-
je do 10 réznych ustug.
Zespol A utrzymuje kilka mikroustug, ktére realizuja nastepujace
zadania:
» 4 ustugi realizujg proces importu dokumentéw od partneréw
biznesowych.
» 2 uslugi realizujg proces zwiazany z drukowaniem dokumentdw.

» 1 ustuga realizuje proces zwigzany z raportowaniem dokumentéw.

Organizacja jest nastawiona na rozwdj funkcjonalnosci zwigzanych
z drukowaniem dokumentéw. Zesp6l A nie jest w stanie zwiekszy¢
swoje skladu, poniewaz pracowalby nieefektywnie. Powstaje zatem
nowy zespol — B. Zespot B moze skladaé sie czesciowo ze starych
czlonkéw zespotu A Iub moze to by¢ zupelnie nowy zespot.

Co w takiej sytuacji si¢ dzieje? Zespdl A przekazuje odpowie-
dzialno$¢ za istniejace dwie ustugi, dotyczace drukowania dokumen-
tow, zespolowi B. Ma to nastgpujace zalety:

» Poniewaz te ustugi sg relatywnie male i realizujg konkretne
funkcjonalnosci, nowy zesp6t szybko moze wdrozy¢ si¢ w temat.

» Nie nastepuje fizyczne przecigcie lub rozdzielenie kodu zrédlo-
wego. Poniewaz jest to tylko umowa w organizacji, kto za jakie
ustugi odpowiada, nowy zespot od nastgpnego dnia moze by¢
odpowiedzialny operacyjnie za nowe ustugi.

» Zesp6l B moze rozwija¢ dalej istniejace ustugi, jednak moze tez
podja¢ decyzje, ze w pierwszej kolejnosci napisze je od nowa, po
czym zacznie dalej rozwija¢ ustuge w celu realizacji kolejnych

funkcjonalnosci biznesowych.

Ten przyktad pokazuje nam, ze $wiat mikroserwisow pasuje do $wia-
ta szybko zmieniajacych si¢ wymagan biznesowych, a zarazem budo-
wanie nowych zespoléw czy zmiana struktury organizacji nie stano-
wi wigkszego problemu, jezeli system jest dobrze podzielony na mate
fragmenty.

Mozna jedynie si¢ zastanawia¢, czy to dobrze, ze jedno zagad-
nienie biznesowe realizuje kilka ustug? Nie widze w tym wiekszych
przeszkod. Zespol mogt podzieli¢ funkcjonalnos¢ na kilka ustug, po-
niewaz jedna usluga musi by¢ wysoce wydajna — w zwigzku z tym
skalowana, inna ustuga moze by¢ dostepna publicznie, wiec musi by¢
odpowiednio zabezpieczona, a jeszcze inna zawiera gleboka domene,
musi by¢ wiec dobrze zaprojektowana i napisana. Wszystkie te trzy

ustugi moga by¢ w jednej domenie.
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Firma Spotify® przedstawita wielko$ci swoich zespoléw i ustug.
Bylo to 810 mikroustug, 600 developeréw oraz 90 zespoléw. To zna-
czy, ze na jednego inzyniera oprogramowania przypada wigcej niz
jedna ustuga, a $rednio 7-osobowy zespdl developerski utrzymuje
lub pracuje na 9 ustugach! Z mojego doswiadczenia wynika, ze przy
podobnych proporcjach pracuje sie najlepiej. Wigcej niz 10 ustug do
utrzymania dla 7-osobowego zespolu stanowi spore wyzwanie.

PRZYKLAD: WSPOtPRACA POMIEDZY
DOMENAMI

W moim przekonaniu zespoly nie powinny by¢ wlascicielami ustug
w pojeciu kodu zrédlowego i zmian wprowadzanych do tego kodu.
Kazdy zesp6! powinien ponosi¢ jedynie odpowiedzialno$¢ operacyj-
na za swoje ustugi.

Jakie negatywne konsekwencje moze mie¢ stosowanie zasady,
ze tylko zespot bedacy wlascicielem ustugi moze edytowac jej kod
zrodiowy?

Wyobrazmy sobie, ze musimy doda¢ nowe funkcjonalnosci do
kodu zrodlowego ustugi, ktora opiekuje si¢ inny zesp6l. Co robimy?
Komunikujemy si¢ z tym zespolem, uzgadniamy, co powinno by¢
zrobione oraz na kiedy zmiana powinna by¢ gotowa. Nastepnie ze-
spot opiekujacy sie ta ustuga musi to zaplanowa¢, zrealizowac, prze-
testowac i wdrozy¢. Moze sie tak zdarzy¢, ze implementacja bedzie
niewlasciwa. Prawie na pewno zespé! realizujacy zmiane nie bed=is
mogt jej wykona¢, kiedy bedzie to potrzebne. Niestety bolesnie
czuje to zespol potrzebujacy rozszerzenia funkcjonalnosci tej ustug.

Stwierdzajac, ze zespdt ponosi jedynie odpowiedzialno$¢ opera-
cyjna za swoje ustugi, pozwalamy innemu zespotowi modyfikowa¢
kod zrodiowy danej ustugi. Bez najmniejszych probleméw zespot
odpowiedzialny operacyjnie wykona przeglad kodu przed wdroze-
niem tej ustugi, ale dzieki takiemu podejéciu zesp6t implementujacy
zmiane bedzie mogt wykonac ja szybciej, a zespot sprawujacy odpo-
wiedzialno$¢ operacyjng nie bedzie obcigzony realizacja celéw bizne-
sowych innego zespotu.

Mowa tutaj o zmianach, ktére sa raczej drobnymi rozszerzeniami
istniejacej funkcjonalnodci, a nie zmianach polegajacych na modyfi-
kacji koncepcyjnych dziatania danej ustugi.

Oznacza to duze zmiany dla zespolu. Wiele méwi si¢ o tym, by
cztonkowie zespotu byli wielofunkcyjni. Doceniamy czlonkéw ze-
spotu, ktorzy sa dobrymi specjalistami w zadaniach frontendowych,
ale potrafig tez wprowadzi¢ zmiany na backendzie - tylko po to, by
ich frontend byt lepszy. Oczywiscie dziala to w obie strony.

Przy takim podejsciu organizacyjnym do odpowiedzialnosci za
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system potrzebne jest co$ wiecej. Istotne jest to, jak szybko cztonko-
wie zespolu s3 w stanie zrozumie¢ i wprowadzi¢ zmiany - najcze-
$ciej niewielkie — do kodu zZrdédlowego innego zespolu. Mowa tutaj
o szybkosci zrozumienia cudzego kodu zrdédlowego, ktéry moze by¢
napisany w innym jezyku programowania lub z uzyciem innych fra-
meworkow. Dzieki temu zespoly nie sg silosami, oddzielonymi barie-
rami od innych zespoldw, tylko w razie potrzeby potrafia wspotpra-
cowac ze sobg, rowniez na poziomie kodu zZrédtowego.

| Zespét

Jak w takim razie tworzy¢ skuteczne zespoly, ktére efektywnie do-
starczaja warto$¢ w rodowisku mikroserwisow? Taki zespdl, oprocz
odpowiedzialnosci za pewne ustugi, powinien mie¢ wlasny zestaw
celow oraz zakres autonomii do ich realizacji. Wybor narzedzi czy
technologii nie powinien by¢ niczym ograniczony, a taka swobode
wyboru od strony technicznej dajg nam tylko mikroserwisy. Wazne
jest rowniez, zeby organizacja nie krepowata tych wyboréw. Zesp6t
taki powinien tez potrafi¢ pracowa¢ niezaleznie od innych zespo-
téw. To znaczy powinien oczywiscie samodzielnie realizowaé zmiany
w swoich ustugach, ale powinien by¢ otwarty na zmiany w innych
ustugach. Niemniej najwazniejsza cecha zespolu powinno by¢ sku-
pienie swojego obszaru dzialania na jednej lub maksymalnie kilku
drobniejszych funkcjonalnosciach biznesowych, tak by ustugi, ktore

powstaja, realizowaly te, i tylko te, zadania mozliwie najlepiej.

| PODSUMOWANIE

Budujgc monolity, tworzeniem architektury danego systemu zajmo-
wali si¢ najczedciej starsi inZynierowie oprogramowania, a sama ar-
chitektura byta spdjna. Budujac systemy w wiekszych organizacjach,
ktore beda oparte na mikroserwisach, odpowiedzialno$¢ za budowa-
nie takiej architektury przejmuje organizacja i formowanie jej moze
nie by¢ trywialne.

Mozemy t 'y¢ nowe rozwigzania bez zmian organizacyjnych
w zespolach przez co struktura zespoléw bedzie nam w pewnym
sensie narzucala architekture lub moze by¢ w sprzecznosci z tym, co
chcemy zbudowac. Oczywiscie jest mozliwe budowanie innej archi-
tektury systemu niz architektura organizacji, ale to musi by¢ robione
$wiadomie i moze by¢ bardzo trudne.

W wiekszoéci sytuacji lepszym podejéciem moze by¢ nakreélenie
najpierw architektury rozwiazania IT. Pozwalajac, by struktura ze-
spotéw dopasowata sie do architektury, zyskamy komfort pracy pro-
gramistow, co przelozy si¢ na jakos¢ oprogramowania, a w rezultacie
szybko$¢ wprowadzania zmian i niskie koszty utrzymania takiego

systemu.

Software developer. Przez ostatnie kilka lat zajmowat sie r6znymi rzeczami zwigzanymi z wytwarzaniem oprogramowania, poczawszy od analizy wyma-
gan, przez prowadzenie zespotu, samo kodowanie, skoniczywszy na utrzymaniu i odpalaniu systemu. Jest przekonany, ze kazdy profesjonalista, oprocz
twardych umiejetnosci zwigzanych z kodowaniem, powinien mie¢ rozwiniete umiejetnosci miekkie.
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