KLUB LIDERA IT

Od developera do architekta

Wielu programistdw zastanawia sie sie nad nastepnym krokiem na $ciezce swojego rozwoju
zawodowego - czes¢ chce awansowac na seniora, ten i W na menadzera, a niektorzy decy-
dujg sie na stanowisko, w ktdrego nazwie jest ,architekt”. Funkcja ta bywa w branzy IT dos¢
metnie zdefiniowana, dziedzina jest uwazana za nauke tajemna, a potencjalni kandydaci cze-
sto majg mgliste pojecie o tym, czym bedg sie zajmowac. W tym artykule chciatbym rozwiac
watpliwosci i mity otaczajgce architekture oprogramowania i role architekta.

HISTORIA O TYM, JAK ZOSTALEM
ARCHITEKTEM

Przyznam sie szczerze: troche z przypadku. Moja pierwsza po stu-
diach praca w branzy polegala mniej wiecej na wstawianiu iféw do
kodu spadkowego (ang. legacy code), ktérego najstarsze fragmenty
zostaly napisane, kiedy bytem jeszcze w podstawdwce. Moje stano-
wisko, z przyczyn bodajze podatkowych, nazywalo si¢ ,specjalista
ds. rozwoju oprogramowania’, ale wszyscy wotali na to po prostu
»programista’”.

W tym wstawianiu iféw bylem naprawde dobry, wiec na rozmo-
wie okresowej w 2006 roku moj przetozony zaproponowal mi stano-
wisko starszego programisty. Odpowiedzialem wtedy, ze ,wolalbym
zosta¢ mlodszym architektem” i jako§ malowniczo to uargumento-
walem, ale w glowie miatem gltéwnie mysl, ze ,,architekt lepiej brzmi
i lepiej wyglada w CV, robi to samo i do tego rzadzi”. Pojecie o tym,
czym naprawde zajmuja sie¢ architekci, mialem do$¢ mgliste, jak wie-
lu szeregowych pracownikéw branzy IT. Rola architekta obrosnieta
jest mitami, pétprawdami i nieporozumieniami.

Przekonanie, ktéremu ulegtem - Ze architekt to taki senior deve-
loper na sterydach, jest jednym z najbardziej rozpowszechnionych.
Jest w nim ziarno prawdy - s3 organizacje, ktore radza sobie z proble-
mem szklanego sufitu, czynigc stanowisko (cho¢ niekoniecznie role)
architekta kolejnym szczeblem w karierze seniora. Dodatkowo wielu
ludzi pelniacych rol¢ architekta relatywnie duzo koduje, i s3 to rze-
komo rzeczy przekraczajace kompetencje przecigtnego developera.
Z drugiej strony niektorzy architekci koduja mato lub weale, co jest
zrodlem mitu, ze architekt to taki troche bardziej techniczny mena-
dzer - rozumie moze wiecej niz przecietny kierownik, ale programo-
wac i tak (juz) nie potrafl.

W organizacjach, gdzie architektéw jest niewielu, stanowisko to
faktycznie moze wydawac si¢ prestizowe, ale znam struktury, gdzie
Wszyscy sa, przynajmniej nominalnie, architektami. Sam pracuje
w zespole, ktory sklada sie z kilkunastu architektow. Nieprawdg jest,
jakoby architekei co do zasady zarabiali lepiej — z mojego doswiad-
czenia wynika, ze place sa poréwnywalne do wynagrodzen develope-
réw na tym samym poziomie doswiadczenia (przy czym zwykle na-
wet poczatkujacy architekt juz na wejsciu jest seniorem). Prawda za
to jest, ze architekt podejmuje decyzje — a w kazdym razie tego si¢ od
niego oczekuje. Jakie decyzje? Oczywiscie architektoniczne, ale zeby
wyjasnié, co to tak naprawde znaczy, musimy najpierw zastanowic sie
nad jedna rzecza.
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CO TO JEST ARCHITEKTURA
OPROGRAMOWANIA?

Okazuje sig, ze sprawa nie jest prosta, a architektura to troche scientia
occulta, nauka tajemna. Pamigtam, jak dawno temu, tuz przed obro-
ng pracy magisterskiej, recenzent wzial mnie na strone i przestrzegl:
»prosze pod Zadnym pozorem nie méwic >>architektura<<, bo to robi
bardzo zle wrazenie, kiedy komisja kldci si¢ miedzy sobg, co to whasci-
wie jest”. Przemyst IT od zawsze borykal si¢ z precyzyjnym zdefiniowa-
niem tego pojecia. Kiedy wyjasniam laikom, czym sie zajmuje w pracy,
uzywam, troche z lenistwa, metafory budowli. Méwie mianowicie, ze
oprogramowanie przypomina budynki, ze sklada sie je z mniejszych
elementdw, plyt, cegielek i bloczkdéw, a architekt oprogramowania pel-
ni podobna funkgje, jak ,,zwykly” architekt. Ta ,budowlana” metafora
jest, nomen omen, fundamentalnie btedna. Gmachy maja raczej tylko
cechy statyczne — wymiary, mase, liczbe i umiejscowienie pieter, okien
i drzwi itp. Oczywiscie wysokie budynki kolysza si¢ z wiatrem, a bu-
dowle na obszarach nawiedzanych przez trzgsienia ziemi trzesa sie tak,
zeby si¢ nie zawali¢, ale miazdzaca wigkszo$¢ budynkéw oprocz sta-
nia nie robi nic ekscytujacego. Oprogramowanie jest zupelnie inne, bo
z zalozenia stuzy do tego, zeby cos robi¢. Z tego powodu lepsza byta-
by metafora skrzydta — skrzydto ma zestaw cech statycznych, takich
jak wymiary i masa, wykazuje dynamiczne zachowania - tzn. lata,
i podobnie jak oprogramowanie, ma pewien zestaw ,,atrybutow jako-
$ciowych” - jak dobrze zachowuje si¢ w locie, czy jest wodoodporne,
trzyma cieplo itp. Metafora skrzydta jest jednak nieco zbyt ryzykowna,
zeby uzywac jej na imprezach wérdd nieznajomych. Na pytanie, kim
jest w niej architekt, nie ma bezpiecznej odpowiedzi, bo mamy do wy-
boru ,$lepa sile ewolucji” albo ,inteligentnego projektanta” Ryzykuje-
my, ze kogo$ mozemy obrazic.

Inzynierowie na szczescie nie potrzebuja i brzydza si¢ metafo-
rami, zadowalajac si¢ tylko formalna definicja. W 2010 roku bada-
cze z SEI (Software Engineering Institute), dzialajacego w Carnegie
Mellon University i zajmujacego si¢ m.in. teorig architektury opro-
gramowania, przeprowadzili badania, majace na celu znalezienie
jej »jedynej stusznej” definicji. Przeglad literatury przedmiotu do-
starczyl okolo trzystu, a formularz na stronie instytutu mniej wiecej
o$miuset. Nawet pobiezny ich przeglad pozwala spostrzec powta-
rzajacy si¢ wzorzec: [architektura to] ,fundamentalna organizacja
systemu, uosabiana przez jego komponenty, relacje miedzy nimi,
iz otoczeniem [systemu], oraz zasady rzadzace jego projektowaniem

i ewolucja”. Ta konkretna definicja pochodzi ze standardu, czy tez

{ 6/ 2022 < 105 > }



»rekomendowanej praktyki” ANSI/IEEE [1], ale powtarza si¢ w ,,ka-
nonicznych” ksigzkach nt. tworzenia i dokumentowania architektu-
ry (na czele ze znakomitymi ,Software Architecture in Practice” [2]
i ,Documenting Software Architectures” [3], autorstwa zwiazanych
z SEI Clementsa, Bassa i Kazmana). Typowe, chcialoby sie powie-
dzie¢ ,Kklasyczne” definicje architektury skupiaja si¢ na strukturze
systemu, na ktory patrzymy z lotu ptaka i nie widzimy pojedynczych
linii kodu, a raczej cate klasy, moduly, komponenty czy tez pakiety.
Co jednak pocza¢ ze wspomnianymi w standardzie ANSI/IEEE ,,pro-
jektowaniem i ewolucjg”? Czyzby metaforg skrzydta byta az tak traf-
na, ze dalo sie nig obrazi¢ wszystkich, niezaleznie od §wiatopogladu?

»Nowoczesna” definicja architektury oprogramowania, ktéra chciat-
bym przytoczy¢, pochodzi z wydanej w 2020 roku ksigzki ,,Fundamen-
tals of SW architecture” [4] autorstwa znakomitego duetu Neal Ford
i Mark Richards. Definicja méwi, ze na architekture¢ oprogramowania
sklada si¢ struktura systemu, charakterystyki architektoniczne, kto-
re system musi wspieraé, decyzje architektoniczne i zasady projek-
towania. Struktura dotyczy wzorca, czy tez stylu architektonicznego,
w ktérym system jest zaimplementowany — np. mikrojadra, architek-
tury warstwowej czy opartej na ustugach. Powiedzenie, ze ,w naszym
systemie mamy architekture oparta o mikroserwisy”, nie daje pelne-
go obrazu — bo méwi tylko o strukturze. ,,Klasycznym” definicjom
to wystarcza.

Definicja ,nowoczesna” jest pelniejsza — na drugim miejscu wy-
mienia ,charakterystyki architektoniczne”. Méwiac inaczej, to ,,atrybu-
ty jako$ciowe” czy po prostu ,wymagania niefuncjonalne” - rzeczy ta-
kie jak skalowalnos¢, bezpieczenstwo, modyfikowalno$¢, wydajnoéé
itp. Wrécimy jeszcze do tego.

Kolejny element architektury to decyzje. Decyzje definiujg zasa-
dy, wedlug jakich system powinien by¢ tworzony, formuluja ogra-
niczenia i instruujg zespoly developerskie o tym, co jest, a co nie
jest dozwolone (np. ,warstwa prezentacji nie moze bezposrednio
wywolywa¢ funkeji z warstwy danych”). Oczywiscie zasady czasem
trzeba zlamaé - nazywa si¢ to ,rozbieznoscig’, albo z angielskiego
»wariancjg~ (ang. variance). Dojrzale organizacje maja (albo przynaj-
mniej udajg, ze maja) modele, uzywane przez jakies cialo decyduja-
ce o architekturze (albo przez Gtéwnego Architekta), ktorych celem
jest formalizacja procesu poszukiwania rozbieznosci (tzn. wyjatku)
od konkretnej decyzji architektonicznej na podstawie uzasadnienia
ianalizy za i przeciw.

Ostatni element, zasady projektowania, to raczej wskazowki niz
twarde reguly. Zasada projektowania (ang. design principle) moze np.
moéwié, ze ,z przyczyn wydajnosciowych preferujemy komunikacje
asynchroniczng” - twarda regula raczej nie uwzgledni scenariusza
komunikacji migdzy bytami w systemie, ale zasada projektowania
daje wskazowki, ktore pozwalaja developerowi wybra¢ protokot ko-

munikacyjny odpowiedni do konkretnej sytuacji.

ARCHITEKTOWANIE, CZYLI ZA CO
PLACA ARCHITEKTOM?

Skoro juz mamy pewne pojecie, czym jest architektura, mozemy wro-
ci¢ do tego, czym zajmujg si¢ architekci. Praca architekta to proces
podejmowania decyzji na podstawie celéw biznesowych, wymagan

i ograniczen i komunikowania ich zespotowi. Oczywidcie nie wszyst-
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kich decyzji - pisanie kodu ma to do siebie, ze trudno jest to robic,
nie tworzac ciagle jakich$ zaleznosci do czegos, i praktycznie kazda
linijka wymaga jakiej$ decyzji projektowej. No wlasnie — projektowej,
nie architektonicznej. Wyprodukowano tony papieru, zeby rozstrzy-
gna¢, gdzie konczy si¢ projektowanie (ang. design), a zaczyna archi-
tektura. Zapytanie Google o ,,architecture vs design in software en-
gineering” da nam 10 réznych odpowiedzi. Najproéciej powiedziec,
ze architektura moéwi o strukturze, w jakiej umieszczone sg poszcze-
golne komponenty systemu, a projektowanie zajmuje si¢ tym, co jest
wewnatrz kazdego komponentu. Osobiscie preferuje definicje Grady
Boocha, twoércy UML (Unified Modelling Language). Méwi on mia-
nowicie, ze design to ,,(...) nazwana struktura lub zachowanie syste-
mu (...) design reprezentuje wiec jeden punkt w przestrzeni poten-
cjalnych decyzji. Kazda architektura to design, ale nie kazdy design
to architektura. Architektura reprezentuje znaczgce decyzje, gdzie
znaczenie jest mierzone kosztem zmiany”. Jako architekci podejmuje-
my wigc tylko znaczgce decyzje: jakiego jezyka programowania uzy¢
i czy bedziemy budowa¢ monolit, czy moze mikroustugi. Design de-
cyduje o tym, jak to zrobi¢, a implementacja to spacje vs. tabulatory.
Gléwnym celem istnienia architektury jest redukcja kosztu tworzenia
oprogramowania i wprowadzania w nim zmian. Jest w software co$
szczegolnego, cecha, ktérej nie ma zadna inna technologia, a co czyni
problem wprowadzania zmian wyjatkowo niezno$nym. Ot6z opro-
gramowanie nie zuzywa sie, nie starzeje i nie psuje. Fotel, na ktérym
siedze, piszac te stowa, jest bardzo fajny i wygodny, ale mam go juz
kilka lat i wida¢ na nim ich uplyw, zwlaszcza w miejscach narazo-
nych na kontakt z moimi glutei maximi. Za jakis czas bede go musiat
wymieni¢ - przedmiot, ktdry wybiore, kto§ wczesniej zaprojektuje,
wyprodukuje, zapakuje, zareklamuje, sprzeda i dostarczy. Taki tra-
dycyjny cykl zuzycia i wymiany nie zachodzi w przypadku opro-
gramowania. Kiedy technologia zostanie wdrozZona i zaadoptowana,
zyje wiecznie, kryjac kazda bledna, czy po prostu zdezaktualizowana,
decyzje projektowa. Praktycznie zawsze fatwiej, szybciej i taniej jest
polozy¢ na nieaktualny system kolejna warstwe softwareowej szpa-
chli, niz go przeprojektowa¢ i wymieni¢ na nowy. Tak rosna nasze
architektoniczne piramidy (w najlepszym przypadku - zwykle sa to
wieze babel, kule btota lub innej brazowej substancji).

Dodatkowo architektura ma za zadanie utrzymywanie develope-
réw w ryzach. Programistow jest (nie zawsze dobrych) coraz wigcej,
$rednia spada. Programowanie jest trudne. Swiadomie lub nie, deve-
loperzy czasami pisza kiepski kod. Wpadke moze zaliczy¢ nawet wy-
ksztalcony, doswiadczony, profesjonalny i odpowiedzialny developer.
W sytuacji kiedy wyrzezbi jakiej$ przecudnej urody kawatek progra-
mu, perfekcyjny platek $niegu i pokaze go swojemu przetozonemu,
ustyszy najpewniej co$ w stylu ,,bardzo tadnie, to teraz dwa tuziny
do czwartku i wiaderko do konca przyszlego tygodnia” Nie jeste$my
w stanie patrze¢ kazdemu na rece - stad decyzje architektoniczne, za-
sady projektowania i dobrze zdefiniowane interfejsy, miedzy ktérymi
zawsze mozna zamkna¢ niezbyt dobrze pachnacy kod w nadziei, ze
kiedys da si¢ go przepisac.

Fanatyczny zelota Agile™ powinien si¢, czytajac poprzedni akapit,
zagotowac. ,W moim zespole s3 tylko Developerzy, bardziej cenimy
dzialajacy kod, niz szczegoétowa dokumentacje, i w ogéle nie robimy
projektowania przed implementacjg”. Zgadzam sie, ze robienie BDUF

(Big Design Up Front) szczegélowego, kompletnego projektu przed
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rozpoczeciem implementacji jest glupie. Brak projektowania przed
implementacja jest jeszcze glupszy. Fakt, ze w zespole nie ma roli
architekta, nie oznacza, ze nie s3 podejmowane decyzje architekto-
niczne - s3, bezustannie, i powinni$my si¢ modli¢, by byly wlasciwe.
Bez architektéw mozemy oczekiwaé chaosu, aplikacji o architektu-
rze Wielkiej Kuli Blota, balaganu w kodzie, niespdjnych podejé¢ do
rozwigzywania takich samych problemdw, ignorowania wymagan
niefunkcjonalnych, klopotéw z utrzymaniem i CV-driven design.
Ostatnie pojecie wymaga wyjaénienia — postuze si¢ przyktadem.
W kazdym sklepie z aplikacjami na telefon jest mndstwo apek, ktore
dostarczaja jakiej$ prostej ustugi, np. s3 minutnikiem do jajek. Doé¢
tatwo jest znalez¢ taki wyspawany przez mikrofirme minutnik, ktéry
zajmuje np. 200 MB, cho¢ jest bardzo proéciutki. Rzut oka na liste
wykorzystywanego open source pozwala stwierdzi¢, ze w aplikacji
uzyto czterech réznych frameworkéw do obstugi UL Blizsza inspek-
cja wykazuje, ze mikrofirma to czterech programistow — przypusz-
czalnie kazdy chcial umiesci¢ w swoim CV konkretny pakiet, zeby
moc potem powiedzie¢ na kolejnej rozmowie kwalifikacyjnej: ,Oczy-
wiscie, Ze znam ten framework, sam zaproponowalem, zeby$my go
uzyli w naszej ostatniej aplikacji”.

Agility, zwinno$¢, to pogodzenie si¢ z ciagla zmiang, szybka re-
akcja, czeste wydania, poszukiwanie i reakcja na informacj¢ zwrotna
- inspect and adapt. To samo mozna powiedzie¢ o dobrej architektu-
rze. Jedna z ,Zasad Zwinnego Tworzenia Oprogramowania” mowi,
ze ,ciagle skupienie na technicznej doskonatoéci i dobrym projekto-
waniu zwigksza zwinno$¢” [5]. Wszystkie dobre architektury sg ite-
racyjne i ,zwinne’, czy si¢ to komus podoba, czy nie. Procesy i meto-
dyki sa w wigkszoéci wzajemnie niezalezne od architektury, punktem
stycznym sa wylacznie wymagania. W znakomitym artykule [6] byly
pilot mysliwca zdefiniowal zwinno$é¢ jako zdolnos¢ do wykonywania
petli obserwacja-orientacja-decyzja-akcja (OODA) szybciej niz robi
to nasz przeciwnik. To nasza kultura pracy, a nie narzedzia czy me-
todyki okreslaja naszg szybko$¢ wykonywania petli OODA. Doba ar-
chitektura umozliwia bycie zwinnym, a zwinnoé¢ rzadko pojawia sie
w $rodowisku obojetnym na kwestie architektoniczne. Zwinnos¢ jest
w praktyce kolejnym wymaganiem niefunkcjonalnym.

Oczywiscie pozostaje pytanie, jak duzo powinni$my mie¢ archi-
tektury, jesli chcemy by¢ i pozosta¢ zwinni. Odpowiedz jest bardzo
prosta — tyle, ile potrzeba. Moge w tym miejscu poleci¢ ksiazke Geo-
rge Fairbanksa ,,Just Enough Sofware Architecture” [7] (w wolnym
tlumaczeniu ,Tyle architektury, ile potrzeba”). Za rekomendacje niech
postuzy jedna z recenzji: ,Nie koduje zbyt dobrze. Po przeczytaniu tej
ksigzki nadal nie koduje zbyt dobrze, ale teraz wiem dlaczego”. Siega-
jac po te ksiazke, nie trzeba mie¢ zadnego szczegdlnego doswiadcze-

nia - kazdy programista moze ja przeczyta¢ w zasadzie z marszu.

| SKAD SIE BIORA DECYZJE?

Wréémy jeszcze na chwile do decyzji architektonicznych. Wplyw na
nie ma kilka rzeczy. Po pierwsze, wymagania. Te funkcjonalne, ktore
mowig, jak ,system dostarcza swojg warto$¢ biznesows’, dostajemy
w postaci historyjek lub przypadkéw uzytkownika, scenariuszy, funk-
cjonalnoéci itp. Osobiécie nie jestem wielkim fanem powszechnie uzy-
wanego terminu ,wymagania niefunkcjonalne” - kadra zarzadzajaca

ma tendencje do wylaczania sie, kiedy styszy stowko ,,niefuncjonalne’
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Brzmi ono bardzo podobnie do ,,niepotrzebne” oraz do ,nie mozemy
tego sprzedal”. Kiedy chcg brzmie¢ madrze, architektonicznie i her-
metycznie, moéwi¢ ,charakterystyki architektoniczne” albo uzywam
potworka ,,cross-cutting concerns”. Kiedy chce by¢ dobrze zrozumia-
ny, uzywam frazy ,,atrybuty jako$ciowe” — kierownictwo lubi slysze¢,
ze dbamy (jakos$) o jako$¢ (czasem dziata tez zaklecie ,service-level
agreement”). To sa rzeczy takie jak zwinnos¢, modyfikowalno$¢, za-
rzadzalno$¢, bezpieczenstwo, wydajnos¢ itp. Po angielsku nazywa sie
to ,-ities” (bo agility, modifiability, manageability, security itd.). Z ities
sg dwa problemy. Pierwszy to kwestia kontekstu — np. pojecie mo-
dyfikowalnosci moze mie¢ w zaleznoéci od niego rézne znaczenia.
Kontekst jest wszystkim i niekoniecznie bedziemy w stanie odczyta¢
go z samych wymagan. Drugie wyzwanie to liczba atrybutéw jako-
$ciowych - np. w Wikipedii [8] mozna znalez¢ okolo setke. Zwykle
staramy si¢ zredukowa¢ zlozonos¢ problemu i zwraca¢ uwage tylko
na niewielki podzbior, a w jego ramach dodatkowo priorytetyzowac.
Po prostu bardzo rzadko da si¢ zoptymalizowaé wszystkie atrybuty
naraz. Rozne wzorce, czy tez style architektoniczne, w naturalny spo-
sob wspierajg rozne charakterystyki architektoniczne, a sa ich dzie-
sigtki. Dodatkowo wymaganie wymaganiu nieréwne - na architektu-
re wplywaja tylko takie, ktére sa ,architektonicznie znaczace” (ASR
— Architecturally Significant Requirement), przy czym w praktyce to
architekt musi ustali¢, ktore wymagania zastuguja na miano ASR6w,
bo raczej nie zdarza sie, zeby byly po prostu wypisane od myslnikéw.
Wiekszos¢ ,,formalnych” definicji ASR jest niestety ignotum per igno-
tum (moje ulubione to ,wymaganie jest znaczace architektonicznie,
jesli ma mierzalny wplyw na architekture systemu”), wigc musimy
zda¢ sie na wlasng ocene. ASRy sg zwykle ,duze” albo nienegocjo-
walne, tamig jakie$ zalozenia lub zasady czy tez sg po prostu trud-
nymi wyzwaniami technicznymi. Okreslenie, czy dana decyzja moze
by¢ podjeta bez udzialu architekta, takze bywa nielatwe, a nawet
decyzje ,,niearchitektoniczne” moga wplywaé na atrybuty jako$cio-
we systemu. Na przyktad wydajnos¢ moze zaleze¢ od tego, jak duzo
jest komunikacji miedzy komponentami, jak uzywane s3 wspoldzie-
lone zasoby, jakie wybrano algorytmy - o tym wszystkim decyduje
architekt, ale implementacja, ktorej jako$¢ wplywa znaczaco na wy-
dajno$¢, nalezy do programistéw. Kiedy na szkoleniach opowiadam
o maintainability i pytam programistow, kto jest odpowiedzialny za
dokumentacj¢, odpowiadajg chorem: ,architekci”, chociaz wszyscy
przeczytali ,Clean Code” [9] i rzekomo wiedza, ze kod to tez doku-
mentacja i powinno si¢ go da¢ czyta¢ jak dobra powies¢.

Ale wymagania to nie wszystko. Kolejny element wplywajacy na
decyzje architektoniczne to ograniczenia. Zyjemy w $wiecie realnym,
tak jak nasz software. Prawdziwy §wiat ma ograniczenia - rzeczy ta-
kie jak czas, budzet, technologia, ludzie, umiejetnosci, polityka itp.
Ograniczenia tez trzeba czasem priorytetyzowad. Ostatnia rzecz to
zasady — pryncypia. Na wybor niektérych duzy wplyw ma zespot
- od konwencji kodowania i nazewniczej, przez podejscie do testo-
wania, az do zasad review. O zasadach projektowania juz wspomina-
tem - dotycza zwykle rzeczy takich jak komunikacja synchroniczna/
asynchroniczna, stateless/stateful, anemiczny/bogaty model danych,
modularno$¢, warstwowo$é, separacja odpowiedzialnosci, bezpie-
czenstwo, obstuga bledéw, logowanie itp. Dobre zrozumienie wyma-
gan, atrybutoéw jakosciowych, ograniczen i pryncypiéw to podstawa
dobrej architektury.
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JAK ZOSTAC ARCHITEKTEM | DLACZEGO
PROGRAMISCI MAJA tATWIEJ?

Potencjalni architekci majg do wyboru dwie $ciezki: albo dadza sie
awansowa¢ wewnatrz swojej organizacji, albo dadza sobie podwyz-
ke i awans gdzie indziej. Architekt powinien by¢ pracownikiem do-
$wiadczonym, zwykle potrzebne jest minimum 3-5 lat na stanowisku
programisty. Powinni jednak pamieta¢ o jednym: wiele umiejetno-
$ci, ktére pozwalajg na zostanie architektem, niekoniecznie pomoze
w utrzymaniu si¢ na tym stanowisku (a juz na pewno nie gwaran-
tuje kolejnych awanséw, podwyzek czy premii). ,,Architektowanie”
niekoniecznie jest tym, czym si¢ wydaje. Owszem, jest pelne wyzwan
i daje duzo satysfakeji, ale nie polega na siedzeniu caly dzien i podej-
mowaniu decyzji. Nawiasem méwigc, wéréd miodych developeréw
pokutuje stereotyp architektow jako mezczyzn w srednim wieku, za-
mknietych w wiezach z kosci stoniowej, oderwanych od rzeczywisto-
$ci 1 podejmujacych bezsensowne decyzje. Jako$ obraz architektow
pracujacych z zespolem, pomagajacych mu odnie$¢ sukees, a nie tyl-
ko decydujacych o jakich$ tam bibliotekach, stabo si¢ sprzedaje.
Wielu z nas lubi programowac¢. Tworzenie rzeczy jest fajne. Pro-
gramowanie jest obiektywne — kod kompiluje si¢ i dziala albo nie,
testy przechodza albo nie, mamy nawet wlasne $wiatta uliczne. Na
poziomie historyjki uzytkownika mamy kryteria akceptacji. Moze-
my mie¢ inng od kolegi opinie, jak co$§ powinno by¢ zakodowane,
ale w ostatecznosci zawsze mozna zakodowaé dwa razy i zmierzyc.
Satysfakcja (lub frustracja) czgsto jest niemal natychmiastowa - na-
ciskamy guziczek i ciach, ,,All OK!” W porywach trzeba poczekaé do
konca sprintu, ew. na release. Jesli nie pracujemy w trybie help deska,
to kolejne zadania ptyng strumieniem o mniej wiecej stalym nateze-
niu. Implementujemy tyle a tyle story pointéw na sprint. Sg wahnig-
cia, ale nie dramatycznie duze. Praca opiera si¢ na jasno (jasssne...)
zdefiniowanych zadaniach, zadania bierzemy z backlogu. Raj.
Architektura nie ma zielonej lampki. Czerwonej zreszta tez nie.
Kiedy podejmujemy jaka$ decyzje, zwykle mija troche czasu, zanim
zacznie przynosi¢ owoce. ,,Iroche czasu” to nie 1-2 sprinty czy jeden
release. To mogg by¢ lata. Uczucie, ze mialo si¢ racje lata temu, jest
bardzo specjalne. Oczywiscie czasem jest to tylko schadenfreude, jesli
podazono inng droga niz rekomendacja architektoniczna. Musimy
dokumentowaé podjete decyzje: problem, zalozenia, ograniczenia,
opcje — wady i zalety, co uchwalono, dlaczego, konsekwencje. Za-
pisa¢, zlozy¢ w kapsule czasu, wykopa¢ po latach. Mamy wiecej au-
tonomii, ale robota przychodzi do nas od czasu do czasu w sposéb
wybuchowy. Trzeba naprawde dobrze umie¢ zarzadza¢ swoim cza-
sem. Zadania sg czasem do$¢ mgliste: ,wez i zewaluuj xyz”. Na py-
tanie ,jak?” uslyszysz prawdopodobnie: ,,co$ wymyslisz” oraz ,,zréb
tak, zeby bylo dobrze” Niekiedy musimy sobie sami znalez¢ prace,
ale zwykle mamy jej o wiele za duzo i musimy brutalnie priorytety-
zowa¢. Pamietam, jak kiedys poskarzylem sie koledze z zespolu, gdy
nieopatrznie policzytem, iloma tematami naraz si¢ zajmuje. Popa-
trzyt na mnie jak na wariata i zapytal: ,Tylko trzynascie?”. Wiecej si¢
nie zalitem, jeszcze by kto§ pomyslal, ze mam wolne przebiegi, a tym-
czasem pracy tyle, ze nie ma czasu taczki zatadowac¢. Najgorsze, co si¢
przydarza, to tzw. wrzutki: przychodzi kto$ i ze szczeniecg ming prosi
o pomoc. Strzezcie si¢ rzeczy, ktorych wasz przetozony nie chce, ze-

byscie robili.
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Z drugiej strony niektore rzeczy sa jak brokuly, nie musisz ich
lubi¢, ale sa dla ciebie dobre, bo na przyklad pozwalajg utrzymywa¢

klientéw w poczuciu szczescia i ze robisz dla nich dobre rzeczy.

CZY BEDE JESZCZE KODOWAC?
MODELOWANIE | EWALUACJA

Jedno z najczeéciej pojawiajacych si¢ w rozmowach z kandydatami
na architektéw pytan to ,czy nadal bede kodowa¢?” Odpowiadam
zwykle wymijajaco: ,Bedziesz robi¢ inne rzeczy”. Na przyklad mo-
delowaé. Architekci modeluja, czyli rysuja modele, takie diagramy
z prostokatami i strzalkami. Podstawowe zadania modeli to edukowa-
nie i komunikowanie, nie dajcie sobie wmoéwi¢, ze na modelu moz-
na co$ sprawdzi¢. Diagramy maja ogromna wade¢ — nie kompiluja sie,
a papier, jak wiadomo, przyjmie wszystko. Sam obrazek nie wystarcza
— architekt musi rozumie¢, do kogo jest kierowany. Rysunek dla deve-
lopera niekonczenie bedzie odpowiedni dla szefa dzialu. Modelujemy
dla réznych odbiorcow: uzytkownikéw, developerdw, testeréw, innych
architektéw, specjalistéw od bezpieczenstwa, mniej lub bardziej tech-
nicznych menadzeréw réznych szczebli. JesteSmy jednak, poki co,
skazani na takie niedoskonate narze¢dzia. Czytanie kodu jest fajne do
czasu — owszem, moze i dobrze si¢ go czyta, ale nie wszyscy intere-
sariusze maja na to czas, ochote i umiejetnosci. Im wiecej kodu, tym
trudniej go ogarna¢ — kiedy mamy do czynienia z systemem na kilka
milionéw linii w kilku réznych jezykach, nie mamy innego wyjscia,
musimy jako$ zarzadzaé jego zlozonoscig. Musimy go zdekompono-
wa(, zeby go zrozumied i moc przewidzie¢ atrybuty jakosciowe.

Modele moga by¢ zapisane z uzyciem formalnej notacji. Notacje
nie- lub pétformalne s jak Swiete Ksiegi Objawieri — poddaja sie
wielorakiej interpretacji. Formalizmy sa pozbawione tej wady, ale
odbiorcy musza je zna¢. Czasem moga mysle¢, ze je znajg — autor
moze rozumie¢ niuans miedzy pustym a zamalowanym rombem
w UML, odbiorca juz niekoniecznie. Czasem mozemy jednak chcie¢
uzy¢ formalizmu, zeby unikna¢ niepotrzebnych dyskusji i sprzeci-
wow. Widzialem kiedy$ Powazny Dokument Architektoniczny uzy-
wajacy notacji Z. Wstep byt napisany w tonie: ,,Klekajcie Narody!
Oto jest dokument w Notacji Z. Prawdopodobnie jestescie za glupi,
zeby poja¢ genialng mysl w nim zawartg”. Diagramy sa czgsto kolo-
rowe — dziata to wprost wybornie, gdy wydrukuje si¢ je w odcieniach
szaro§ci. Mozna tez napotkaé kogo$ takiego, jak ja, tzn. zlodliwego
daltoniste, ktéry nie omieszka wytknaé, ze uzycie koloréw to jaw-
na dyskryminacja i kwalifikuje sie do zbadania przez korporacyjna
komisje do spraw etyki. Niezaleznie jednak od tego, jak formalny
i barwny jest model, to komunikat jest najwazniejszy, a nie narzedzia.

Nacisk polozony na modelowanie przez niektore organizacje
moze by¢ czasem blogostawienstwem — modele pomagaja w edukacji
i transferze wiedzy, ale réwniez w archeologii. Zakladajac oczywiscie,
ze s dokladne i aktualne - brak diagramu jest zwykle lepszy od dia-
gramu, ktory jest, ale 1ze.

No dobrze, ale czy bede jeszcze kodowacé? Bedziesz ewaluowac!
Ocenia¢ rozwigzania, biblioteki, technologie, frameworki, pakiety
open source. Przy ewaluacji trzeba zada¢ sobie mndstwo pytan, za-
czynajac od ,,co to robi, co jest w tym wazne, co jest wazne dla mnie
ijak dobre jest w tym, co robi?”. Potem jest juz z gérki. Zaczynamy od

dokumentagji: czy jest w ogéle jakas? Czy jest zrozumiata i aktualna?
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KLUB LIDERA IT

A jak wyglada kod? Czy ten projekt w ogole zyje, kiedy byt ostatni
commit? A moze po prostu ten produkt jest dojrzaly? Jestesmy na
wersji 0.0.4 czy 4.52 Jak czgsto wychodzg wersje minor i major? Czy
moj projekt nadazy za tempem zmian? Jak czesto zmiany co$ psuja?
Czy nowe wersje sg stabilne, czy standardem jest stado patchy po kaz-
dej? Jak wyglada community? Czy jaki§ wickszy gracz wspiera pro-
jekt? Jedli to produkt komercyjny, to kto go produkuje, czy firma ma
solidne podstawy, czy bedziemy w stanie si¢ dogadac? Czy uzywa tego
jeszcze ktos inny? Czy mozna kupi¢ wsparcie, treningi, zrobi¢ wlasne?
Czy to sie pojawia w CV, czy mozna zatrudni¢ ludzi, ktérzy juz to zna-
ja? Czy to pasuje do mojej organizacji, czy nie bedzie jakich$§ oporéw
politycznych? Jak wyglada licencja? Czy sposob, w jaki bedziemy tego
uzywa¢, nie bedzie jej famal, albo spowoduje, ze nasz know-how be-
dzie musiat by¢ ujawniony? Czy w razie czego mozna sie¢ odforkowac?
Czy nie lepiej napisa¢ co$ samemu? Co sadzi o tym zespo6t?

Ludzie potrafig decyzje, ze bedziemy uzywacé jakiegos tam pakie-
tu XYZ, potraktowa¢ bardzo personalnie. Developerzy generalnie
miewaja opinie. Czesto dos¢ zdecydowane. Stawiaja opér. W $rodo-
wisku panuje strach przed uzywaniem i uczeniem si¢ starych rzeczy.
Mozna tez wpas¢ w syndrom ,not invented here” - jest to choroba
pozerajaca zasoby, ale czasem warto ja ztapaé. Wezmy na przykiad
framework do komunikacji wewnatrz naszego systemu. Mozemy
wzigé co$ z polki, albo wrecz za darmo, tzn. open source. Kod pisze
sie i testuje sam, placimy tylko za integracje (i za prawnika, ktory
sprawdzi, czy uzywamy pakietu zgodnie z licencja). Jestesmy jednak
zalezni od community. Jesli okret nagle postanowi poptyna¢ innym
kursem, w szczegolnosci prosto na gore lodowa, to mozemy wsigéé
na inny statek (duzo kosztuje), odforkowa¢ sie i pozeglowa¢ gdzie
indziej (czyli piszemy i testujemy sami, na dodatek musimy sie dzie-
li¢ naszym de facto proprietary kodem, bo pozostaje on open source),
albo napisa¢ swoj wlasny framework. Nad rozwiazaniami stworzony-
mi in-house mamy pelna kontrole, mozemy je zoptymalizowaé pod
swoje potrzeby i nie musimy si¢ z nikim nimi dzieli¢. Tylko niestety
trzeba za nie zaptaci¢. Chyba ze jesteSmy Googlem, wtedy nie musi-
my patrze¢ na koszty, mozemy wszystko pisa¢ od zera, robi¢ z tego
open source i reklamowac¢ jako nowy standard.

To wszystko wpedza architektow w stan nazywany analysis para-
lysis. Mozna go leczy¢ — w moim zespole stuzy do tego szklana kula,
architekci wyzszych poziomdéw uzywaja tez podobno obserwacji lotu
ptakow, ksztattu dziur w serze i ukladu gwiazd. A tak na powaznie —
trzeba mie¢ $wiadomo$¢ faktu, ze kazda taka analiza zawsze bedzie
mocno subiektywna. Mozemy oczywiscie dolozy¢ wszelkich staran,
wylistowa¢ kryteria, nada¢ im wagi, ale niestety nie ma zadnych uni-
wersalnych, magicznych formul. Kazda przyzwoita odpowiedz na
interesujace pytanie zaczyna si¢ przeciez od ,to zalezy”. Mozemy si¢
zrelaksowad, czerpigc satysfakcje z przekonania, Ze niezaleznie od
tego, jaka decyzje podejmiemy, bedzie ona bledna — wystarczy odpo-
wiednio dlugo poczeka¢. Decyzja zapada na podstawie wiedzy, jaka
mamy w danym momencie. Pierwsze Prawo Architektury méwi, ze
kazda decyzja zawiera jaki§ kompromis - jedli go nie widzisz, to jesz-
cze go nie znalazles/as.

No dobrze, ale czy bede nadal kodowa¢? Céz, przy okazji ewalu-
acji warto zakasa¢ rekawy i troche sie pobrudzi¢. Bedziesz wiec kodo-
wac prototypy, eksperymenty, proofs-of-concept. Bedziesz duzo czyta¢,
robigc review. Najprawdopodobniej bedziesz pisa¢ duzo mniej kodu
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produkcyjnego. Jako architekt nie musisz by¢ mistrzem kodowania,
programista-gwiazda rocka, ale musisz by¢ mistrzem-konstruktorem,
tworcg, budowniczym. No i musisz widzie¢ ,,duzy obrazek’, a to wy-
maga podniesienia glowy znad ekranu i odsunigcie si¢ nieco od kodu.

To w takim razie jak duzo bede kodowac? To zalezy od roli archi-

tekta w twojej organizacji.

| ARCHITEKT NA KAZDA OKAZJE

Tak jak SW developer, projektant-programista czy nie$miertelny ,,spe-
cjalista ds. rozwoju oprogramowania” (mam niejasne wrazenie, ze
rozpowszechnienie i zywotnos¢ tej nazwy ma co$ wspdlnego z pozy-
skiwaniem unijnych funduszy na dziatalnoé¢ badawczo-rozwojowa)
moze znaczy¢ rozne rzeczy w roznych organizacjach, tak i architekci
wystepuja w wielu kolorach, wzorach, smakach i zapachach, a taka
sama nazwa stanowiska moze znaczy¢ kompletnie rozne rzeczy
w réznych organizacjach. Podzial, ktory przedstawie, jest pewna
aproksymacja tego, co mozna napotka¢ w duzych organizacjach.

Architekt komponentu lub aplikacji (czasem nazywa sie solution
architect) jest odpowiedzialny za architekture wewnetrzng konkretne-
go komponentu lub aplikacji. Zwykle siedzi z zespotem projektowym,
koduje relatywnie duzo i jest troche takim senior developerem na
sterydach. Wiekszo$¢ ludzi zaczyna swoja Sciezke kariery architekto-
nicznej wlasnie w tym miejscu. Pietro wyzej siedzi portfolio architect,
odpowiedzialny za zbiér kilku komponentdw, pracujac z ich architek-
tami, ale jest zwykle angazowany wczesniej w czasie zycia projektu,
pracuje wiecej z zarzadzajacymi strona biznesowa przedsigwzigcia,
zajmuje sie wizja, mapami drogowymi i pomaga w lagodzeniu tar¢
miedzy czesto sprzecznymi interesami poszczegdlnych komponentow.
System architect patrzy na system calo$ciowo, jako na polgczenie so-
ftware i infrastruktury, zajmujac sie wysokopoziomowa struktura obu.
Co ciekawe, taki tytul to zaklecie-lep na rekruteréw. Kiedy po ktéryms
z kolei porzadkowaniu nazw stanowisk zostalem (bez zmiany zespotu
i zakresu obowigzkow) system architectem, nagle rozwiazal si¢ worek
z ofertami pracy. Architekt domenowy zajmuje si¢ jaka$ konkretng
technologia albo funkcjonalnoécia i ma zadania nieco bardziej ,,fun-
damentalne” - takie jak opracowywanie standardow, implementa-
cji referencyjnych, dobrych praktyk, ewaluacja nowych technologii,
PoCami itp. — portfolio architect mu pomaga. Discipline architect
skupia si¢ na jakim$ konkretnym aspekcie technologii lub domenie
biznesowej (standardowy przyklad to architekt ds. bezpieczenstwa)
i jest czym$ w rodzaju konsultanta w réznych projektach w catej or-
ganizacji. Prawie na samej gorze siedzi enterprise architect - to jest
»bardzo senior’, pracujacy nad wizjami, mapami drogowymi i wzor-
cami dla catych organizacji, programéw czy portfolio. Komunikuje sie
z wyzszymi kadrami zarzadzajacymi i na co dzien ma zwykle niewie-
le do czynienia z pojedynczymi projektami. Na szczycie siedzi sobie
kto$, czyje stanowisko ma szumng nazwe w stylu ,VP of architectu-
re” — to osoba duzo mniej techniczna, skupia si¢ raczej na zadaniach
organizacyjnych, zarzadzaniem budzetami i rozwojem (ego) swoich
pracownikow. Te role nie sa wykute w kamieniu, architekt moze si¢
spodziewac, ze bedzie poproszony/a o zakladanie réznych kapeluszy,
w zaleznoéci od biezacych potrzeb organizacji. No i oczywiscie to s3
tylko nazwy, moga by¢ rozne, a konkretny zakres obowiazkow jest
specyficzny dla danej struktury.
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Skoro wigc architekci koduja mniej, niewiele albo w ogdle, to czy
to nie jest kto$ taki jak menadzer projektu — niby wciaz IT, ale juz nie
inzynier? Czy to nie jest nietechniczna $ciezka kariery? Odpowiedz na
to pytanie jest jednoznaczna: nie. Z zalozenia architekt ma mie¢ szero-
kie umiejetnosci techniczne. Dobrzy architekci s (czy tez byli) z regu-
ty dobrymi developerami - ludzie, ktérzy projektuja software, musza
rozumie¢ technologie, bo kazda ich decyzja musi by¢ wynikiem kom-
promisu. Musza wiedzie¢, czy to, co buduja, bedzie dzialaé. Musza tez
umie¢ identyfikowaé i mitygowa¢ ryzyka techniczne - zapewni¢, ze
architektura ,,dziata”, dba¢ o jako$¢, wprowadzad i pilnowaé standar-
déw, zasad, pryncypiow. Tworzy¢ strategie techniczng, wizje, mape
drogowa. Ale architekt to co$ wigcej niz ,,osoba techniczna”. Kiedy
w domu szwankuje kanalizacja, nie wolamy architekta, tylko technika
- hydraulika. Tak samo jest z softwarem - kiedy program nie dzia-
fa, naprawiajg go w pierwszej kolejnosci programisci. Rola architekta
jest nie tylko techniczna — oczekuje sie znajomosci domeny bizneso-
wej, komunikacji w gére i w dot organizacji oraz bycia liderem. To rola
dyktuje, w jakim stopniu architekt jest techniczny. Taki juz nasz los

- musimy mie¢ i dba¢ o umiejetnosci migkkie.

| 0 SOFTSKILLACH StOW PARE (SETEK)

Pierwsza z umiejetnosci to przywodztwo. Niestety, zwykle nie spro-
wadza si¢ to do mowienia ludziom, zeby ciezko pracowali, nie wyko-
nujac samemu zadnej rzeczywistej roboty. Architekt ma by¢ liderem
- technicznym - przez caly czas zycia oprogramowania. Katalizato-
rem zmian, ktdry ,sprzedaje” nowe pomysly. Kazdy zespdt potrze-
buje lidera, by mozna bylo wprowadzi¢ kontrole w miejsce chaosu.
Oczywidcie powstaje pytanie, ile potrzebujemy kontroli, bo rézne
zespoly oczekuja roznych stylow przywodztwa. Znalezienie balansu
miedzy ograniczeniem a wskazywaniem drogi nie jest tatwe.

Na pewno jako architekt bedziesz si¢ musial/a komunikowa¢
wiecej i niekonczenie bedziesz to lubi¢. Komunikacja jest absolutnie
kluczowa. Na poczatku trzeba wybraé odpowiedni kanal — mail, chat,
telefon, spotkanie itp. To odbiorca dyktuje metode komunikacji - to,
ze twoim ulubionym sposobem kontaktu s golebie pocztowe, nieko-
niecznie musi oznacza¢, ze wszyscy je kochaja. Czasami warto mie¢
$lad - zapis, nagranie, minutki, czasami nie. Gramatyka ma znacze-
nie, ton ma znaczenie, trzeba bardzo uwazac na zarty. W $rodowisku
miedzynarodowym jest trudniej. Z jednej strony malo kogo obcho-
dzi, ze angielski nie jest twoim jezykiem ojczystym. Z drugiej — niko-
go nie obchodzi, ze znasz go doskonale. Masz sie ograniczy¢ do 1500
stow i trzech czaséw na krzyz. Musisz pamietac o takich rzeczach, jak
réznice miedzykulturowe, strefy czasowe, jezyk neutralny plciowo.
Po prostu pole minowe. W skrdcie: albo pogodzisz si¢ i dostosujesz
do kultury firmy, albo sczeZniesz.

Komunikacja to takze spotkania, zwane tez po staropolsku mitin-
gami, a mitingi to kolejne pole minowe. Sg bardzo kosztowne w or-
ganizacji - co prawda pandemia nauczyla nas, ze podroze sa w zasa-
dzie zbedne, ale wideokonferencje tez potrafig kosztowac krocie, jesli
zsumujemy stawki godzinowe uczestnikow. Gapienie si¢ godzinami
w twarze wszystkich obecnych naraz, i do tego w swoja, odbitg w lu-
strze, powoduje zmeczenie, ktore nawet dorobito sie naukowej nazwy
- zoom fatigue. Czasem chcemy spotkania nagrywac, zeby byt dowod,

czasem nie chcemy, zeby mie¢ mozliwos$¢ wiarygodnego zaprzeczenia
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- nie wiem, nie pamietam, nie byto mnie tam. Czasem nie mamy wyj-
$cia. Jako architekt musisz chodzi¢ na wiele spotkan, o wiele wigcej
niz kiedykolwiek wczesniej, dwa-trzy w tym samym slocie w kalen-
darzu nie sa niczym osobliwym. Jesli twoj kalendarz nie wyglada jak
Tetris, to co$ zle robisz. Bedziesz prosi¢ swojego przetozonego o prio-
rytety, ale czasem wszystko jest priorytetem. Mozesz poprosi¢ o plan
spotkania, agende, cel i nie chodzi¢ na te, ktére go nie majg. Chyba ze
nie mozesz. Wolno ci zapyta¢ ,,po co mnie potrzebujecie’, chyba ze nie
wolno. O roli architekta na mitingach za chwile, na razie, w wielkim
skrdcie: to wszystko jest catkowicie normalne, mitingi sg dla ludzi,
nie dla ciebie. Przygotuj si¢, odréb zadanie domowe, badz obecny, nie
rozpraszaj sie. Eufemizmem na ,nie uwazalem/am” jest ,bytem/am
na mute”. Uwazaj na stan mute. Potrzebujesz duzej, czerwonej lampki,
ktora daje oparta na hardware pewnosc, ze ci¢ nie stychaé. Zwlaszcza
kiedy podczas telekonferencji naradzasz si¢ z lokalnymi uczestnikami.
Lepiej zawsze zaktada¢, ze mute nie dziala. Komunikacja rownolegta
z uczestnikami spotkania jest bardzo wazna, mozna namawia¢ do za-
dawania ,,dobrych” pytan, gra¢ w dobrego i ztego architekta i general-
nie sterowa¢ przebiegiem z tylnego siedzenia. Trzeba czyta¢ atmosfere
spotkania, rozumie¢ strukture wladzy. Szczegélnie nalezy uwaza¢ na
tych, ktorzy po prostu siedza cicho. By¢ moze robig tylko sztuczny
tlok, ale moga tez pelni¢ stuzbe na sonarze.

Stuzba na sonarze to jedna z trzech najczestszych roli architek-
ta na mitingu. Jak sama nazwa wskazuje, prowadzi si¢ wtedy na-
stuch i wskazane jest zachowanie ciszy. Czasami konczy si¢ na tym
- na koniec spotkania rzucamy zwyczajowe ,na razie” Czasem, po
namierzeniu celu, trzeba odpali¢ torped¢. Druga rola to kocyk bez-
pieczenstwa — ,na tym spotkaniu potrzebujemy architekta’, nie po
co$ konkretnego, tylko zeby byl. Na koniec trzeba powiedzie¢, ze na
ten moment nie masz uwag. Wlasciwe rozpoznanie typu spotkania
pozwala na nadganianie innej roboty w trakcie. Niewlasciwe konczy
si¢ ,bylem na mute”. Ostatnia rola to prowadzenie spotkan.

Prowadzenie spotkan to migdzy innymi prezentowanie, bo ar-
chitektura to opowie$¢. Opowiadamy opowies¢ developerom, zeby
mogli ja poja¢, pokocha¢, zaimplementowac i przekazaé dalej. Opo-
wiadamy ja ,gorze” organizacji, zeby nasze pomysly dostaly finan-
sowanie. Twoje pomysty, chocby byly genialne, nic nie znacza, jesli
nie potrafisz ich sprzeda¢. Przygotuj si¢ na prezentacje, ktora bedzie
trwala 20, 10 i 5 minut (bo kto$§ zamarudzit na spotkaniu i konczy
sie czas). Miej w zanadrzu elevator pitch — co$, co sprobujesz wcisnad
Bardzo Waznej Osobie spotkanej w windzie na 30 sekund. Musisz
wiedzie¢, gdzie w twojej organizacji sa influencerzy i nauczy¢ sie
na nich wptywac. To, co i w jaki sposob prezentujesz, ma ogromne
znaczenie. Niektdre elementy sg oczywiste — np. trzeba zapomnie¢
o RTFM, bo z reguly bedziesz prezentowacl ta samg rzecz wiele razy
ad nauseam; albo nalezy porzuci¢ techniczny zargon — wprowadza
tylko niepotrzebne bariery. Czg$¢ rzeczy jest jednak troche wbrew in-
tuicji. Na przyklad styl prezentacji powszechny w twojej firmie moze
nie by¢ tym, ktorego ci¢ nauczono, moze by¢ niedobry, zly, bezna-
dziejny, brzydki - ale bedzie lepiej dla ciebie i twoich pomystow, jesli
o tym zapomnisz i popsujesz (albo wrecz oglupisz) swoja prezenta-
cje, bo ,tak to tutaj robimy”.

Przy prezentacji musisz uzywaé wiarygodnych zrodel, ale tez po-
lega¢ na wiarygodnych sojusznikach. Kazdy interesariusz to poten-

cjalny sojusznik. Musisz mie¢ §wiadomos¢ nie tylko ich istnienia, ale
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takze tego, jak cie postrzegaja, co mowia, kiedy ci¢ nie ma. Brzmi to
banalnie, ale to twoja reputacja przemawia za ciebie pod twoja nie-
obecno$¢. Interesariusze powinni wiedzie¢, co dla nich robisz i ze
jest to dobre, ale pamigtaj, Ze generaléw nie interesuja poczynania
sierzantow. Jak sama nazwa wskazuje, interesariusze majg intere-
sy, walcza o wladzg, zeby je realizowad. Stapaj ostroznie, bo dzisiej-
szy wiceprezes ds. czegos$ tam wczoraj mogt by¢ architektem, ktory
podjal decyzje, ktdra dzisiaj boli, ale wczoraj mogta mie¢ racjonalne
oparcie. To, co tobie wydaje si¢ by¢ bledem czy problemem, moze
wygladad inaczej z innego punktu widzenia. Spedzanie czasu na tego
typu przemysleniach wpedzi ci¢ w chorobe. Technologia jest prosta,
ludzie niekoniecznie, a kultura organizacyjna na pewno nie. Apropos
kultury - co jest wazne i cenione w twojej firmie? Stabilno$¢? Inno-
wacyjnos$¢? Koszt? Czy przypadkiem ty nie jestes kosztem?

Relacje miedzyludzkie sg wazne dla twojej pracy: kogo znasz, do
kogo mozesz dotrze¢, kogo mozesz poprosi¢ o pomoc, kto zna cie-
bie. Twoja sie¢ powigza wymaga kultywacji — oczywistosci rodem
z podrecznika ,jak zjednywa¢ sobie ludzi” (daj im odczué¢ swoje
zainteresowanie, niech czuja si¢ docenieni, odnos si¢ do nich z sza-
cunkiem i uprzejmoscia itd.). Nie wahaj sie prosi¢ o pomoc, ale tez
oferuja ja — zyjemy, by stuzy¢ innym, zgtaszaj si¢ na ochotnika, dbaj
o widocznos¢ swojej pracy, ale tez przyznawaj si¢ do bledow.

Trzy rady na koniec. Po pierwsze, wybieraj bitwy, ktore chcesz
toczy¢. Jedli chcesz umiera¢ za kazdy pagorek i kazda piedz ziemi,
prawdopodobnie tracisz czas. Po drugie, percepcja jest wszystkim —
nie licz wylacznie na site swoich pomystéw, ale rowniez swojej repu-
tacji. Po trzecie, dostosuj si¢ do kultury organizacji. Nie zmienisz jej,
to nie jest co$, co robia architekci.

I najwazniejsze: architekt nie powinien si¢ ba¢ powiedzie¢ ,nie”,

»hie wiem” i ,,to byl méj blad”

| JAK BYC ARCHITEKTEM (I PO CO)?

Technologia zmienia si¢ bezustannie. Nikt nie wie, co bedzie na to-
pie jutro, ale na pewno co$ innego niz jest dzis. Chcemy mie¢ nowe
rzeczy i chcemy sie¢ ich uczy¢, ale nie co dwa miesigce i nie co roku

- a decyzje architektoniczne majg tendencje nabiera¢ znaczenia po
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latach. Boimy si¢ nowych rzeczy, bo siedzenie na krwawiagcym ostrzu
technologii oznacza, ze bedziemy krwawic. Jeszcze bardziej boimy si¢
uczy¢ i uzywac rzeczy starych. Nowe rzeczy maja tendencj¢ do psucia
rzeczy starych. Bycie pionierem nie jest tatwe. Pionieréw tatwo roz-
poznacé po strzalach wystajacych im z plecow.

Jak wiec rozpozna¢, co z nowych rzeczy jest dla nas dobre i przydat-
ne? Musimy caly czas eksperymentowa¢ i probowa¢ $wiezych rozwia-
zan, pamigtajac, ze w pewnym momencie trzeba bedzie si¢ na co$ zdecy-
dowaé. Przypominam Pierwsze Prawo Architektury Oprogramowania:
kazda decyzja zawiera jaki§ kompromis - jesli myslisz, ze gdzies go
nie ma, to znaczy, Ze analiza problemu byta zbyt pobiezna. Czasem
kompromisy wydaja si¢ nam paskudne, ale nie po to pracujemy
w przemysle IT, by robi¢ rzeczy pigkne. Rzeczy piekne robig artysci,
my jesteSmy rzemieslnikami i robimy rzeczy, ktére si¢ sprzedadza
klientom. Przy podejmowaniu decyzji wazna jest strategia, a nie na-
dzieja. Nadzieja jest dobra przy rewolucjach i rebeliach. Rebeliantow
tatwo rozpozna¢ po strzatach wystajacych im zewszad.

Architekt musi by¢ na biezaco z tym, co si¢ dzieje w jego dziedzi-
nie. Wybdr metody jest sprawa indywidualng - jedni czytaja blogi,
inni $ledza sieci spolecznosciowe, jeszcze inni stuchaja podcastow.
Niezaleznie od tego, co dziala w twoim przypadku, musisz wyrobi¢
sobie nawyk — raz w tygodniu, géra raz w miesigcu poswie¢ kilka
godzin na sprawdzenie, co nowego wymyslono. Zapomnisz mno-
stwo rzeczy — musisz miec¢ fantastyczne archiwum, notatki, mind-
mapy - cokolwiek, co u ciebie dziala. Ja na przyklad jestem starym
czlowiekiem, pisz¢ pidrem i zapisuj¢ nim jeden notes Moleskine
formatu L rocznie. Twoja uwaga jest troche jak ziemia — nie robig
jej wigcej i jej warto$¢ bezustannie wzrasta. Musisz wiec uprawiaé
brutalng selekcje wszystkiego, a i tak prawie wszystko cie ominie.
Oszczedzaj swoja uwage jak tylko sie da.

Zostajac architektem, nadal bedziesz rozwija¢ swoje kompetencje
techniczne, ale juz nie tak bardzo i nie tak szybko jak wczesniej. Skon-
centrujesz sie bardziej na wywieraniu wpltywu, promowaniu nowych
idei i przewodzeniu wigkszym zespolom w wigkszych projektach. To
niekoniecznie jest to, czego mlodzi adepci sztuki architektowania spo-
dziewaja sie, podejmujac wyzwanie — praca okazuje si¢ duzo mniej in-

zynierska niz mysleli. Ale to §wietna robota. Powodzenia.
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0d poczatku kariery w przemysle zajmuje sie systemami wbudowanymi w telekomunikacji, od o$miu lat jako architekt w Nokii. Doktor nauk technicznych
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