Przedmowa

Programista, koder, deweloper - to tylko niektére z nazw uzywanych do opisania ludzi
tworzacych oprogramowanie, ale co to znaczy by¢ inzynierem oprogramowania? Nieza-
leznie od tego, jak zwykle przebiega ksztalcenie, zostanie inzynierem oprogramowania
to znacznie wigcej, niz umiejetnos¢ tworzenia programéw poprawnych syntaktycznie.

Bootcampy i uniwersytety zazwyczaj koncentrujg si¢ na mechanicznych aspektach
pisania kodu, ksztalcgc osoby biegle w programowaniu. Wiedza konieczna dla odniesienia
sukcesu jako inzynier oprogramowania znaczgco wykracza poza nauke jezyka programo-
wania. Musisz doskonale zna¢ caty cykl zycia produktu programistycznego. Musisz mie¢
wszechstronng wiedze wykraczajacg poza skladnie i gramatyke jezykdéw programowania;
opanowac¢ testowanie, architekture, modelowanie i wiele innych. Musisz wiedzie¢, jak
efektywnie pracowac z istniejacym kodem oraz jak niezawodnie i wielokrotnie wdraza¢
go w $rodowisku produkcyjnym. Zeby osiggna¢ sukces, awansowac i pracowaé przy naj-
ciekawszych projektach, musisz wyjs¢ poza samo pisanie kodu i stosowac zasady inzy-
nierii w calym procesie wytwarzania. Nawet w erze sztucznej inteligencji i agentowych
narzedzi do kodowania musisz dobrze znaé¢ podstawy, aby prawidlowo postugiwac sie
narzedziami Al

Istnieje wiele drég do zostania inzynieriem oprogramowania, od studiéw informa-
tycznych, przez intensywne bootcampy i samodzielng nauke (rysunek 0-1). Na poczatku
kariery moze si¢ wydawac¢, ze dopiero wkraczasz do znacznie wigkszego $wiata. To moze
oniesmiela¢, wiemy, bo sami to przezylismy! Niezaleznie od przygotowania, jako swiezo
upieczony praktyk szybko odkryjesz, ze istnieje mnostwo kluczowych zagadnien, o ktd-
rych nic nie wspominano w standardowym programie studidw, a takze umiejetnosci,
ktérych ci brakuje, co uniemozliwia awans na wyzsze stanowiska.

Istnieje duza luka pomiedzy tym, czego uczono ci¢ na studiach lub bootcampach,
a tym, co musisz umie¢, aby odnie$¢ sukces jako inzynier oprogramowanial. (Firmy tech-
nologiczne, takie jak Thoughtworks, majg rygorystyczne praktyki rekrutacyjne, a mimo
to wysylaja $wiezo zatrudnionych pracownikéw na szkolenia i nie s3 w tym osamotnione).
Ta ksigzka ma wypelni¢ te luke, dajac ci kontekst i podstawy konieczne do wykresle-
nia swojej $ciezki kariery i pomaga¢ w identyfikowaniu mozliwosci rozwoju osobiste-
go i zawodowego. Potraktuj ja jak poradnik wdrozeniowy dla poczatkujacego inzyniera

1 Jest to jeden z gléwnych czynnikéw, dla ktorych syndrom oszusta (patrz rozdziat 14) jest tak rozpo-
wszechniony w branzy oprogramowania.
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oprogramowania. Ta ksigzka ma by¢ przewodnikiem w tej podrézy, pokazujac rzeczy,
o ktérych mogtes nie wiedzie¢, ze ich nie znasz.

Inzynier

Rysunek 0-1 Istnieje luka pomiedzy tym, czego uczy sig poczgtkujgcych programistow,
a tym, czego potrzebujg, aby odnosic sukcesy i awansowaé w swojej karierze

Dla kogo jest ta ksigzka

Ta ksigzka powstala z mysla o nowych inzynierach oprogramowania. Naszym celem jest
pokazanie szerszego obrazu tego, co potrzebne, aby zosta¢ prawdziwym inzynierem, wy-
kraczajgcym poza ,samo kodowanie” i co jest potrzebne, aby rozwija¢ kariere.

Jednak podstawy omawiane w tej ksigzki nie sg przeznaczone tylko dla nowicjuszy.
Doswiadczeni inzynierowie réwniez moga skorzysta¢ z doskonalenia kluczowych umie-
jetnosci, szczegodlnie gdy pragng awansowac i obja¢ wyzsze stanowiska. Zbudowanie so-
lidnego zestawu umiejetnosci jest tym, co otwiera mozliwos¢ zdobycia wiekszej odpo-
wiedzialno$ci i awansu.

(zego sie nauczysz

Czym s3 te umiejetnosci, ktérych potrzebujesz, aby rozkwitng¢ i odnosi¢ sukcesy? Co od-
réznia nowicjusza od doswiadczonego inzyniera oprogramowania? Od czytania kodu,
przez pisanie kodu, ktéry jest czytelny, testowanie, zachowanie réwnowagi pomiedzy
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praca a zyciem, po nauczenie sie, jak sie uczy¢ — powiemy ci wszystko, co powinienes$
wiedzie¢ (a nawet kilka rzeczy, o ktorych nie miales$ pojecia, ze powinienes je zna¢). Wigk-
szo$¢ inzynierow uczy si¢ tego metodg prob i bleddw, co niekiedy drogo kosztuje. Ale nie
musi tak by¢! Te umiejetnosci to fundamenty inzynierii oprogramowania, ktére otworzg
ci droge do udanej kariery i — w przeciwienstwie do modnych dzi§ frameworkéw czy
popularnych jezykdw - pozostang z tobg na catle zycie.

Cho¢ ksigzka nie ma by¢ wyczerpujagcym przewodnikiem po kazdym zagadnieniu,
pokaze uniwersum tematéw wchodzacych w sktad inzynierii oprogramowania, tak bys
mial do$¢ informacji, aby zrozumie¢ podstawowe koncepcje.

W ksigzce dzielimy sie historiami i dos§wiadczeniami z naszego Zycia zawodowego,
dajac ci okazje do uczenia si¢ na naszych btedach. Kazdy rozdzial konczy si¢ zestawieniem
przydatnych zrddet (gtéwnie innych ksigzek) oraz praktycznymi ¢wiczeniami, pozwalajg-
cymi utrwali¢ zdobyta wiedzeg. A jesli ktorys rozdzial poruszy cie silniej, zachecamy, aby
zaglebic sie w ten temat i zbadac go blizej!

Zawartos¢ ksigzki

Tak jak nie ma jednej drogi do zostania inzynierem oprogramowania, jest tez wiele sposo-
béw podejscia do tego materiatu. Cho¢ wiekszos¢ czytelnikow zapewne zacznie od prze-
czytania ksigzki od deski do deski, mozesz takze ,wybraé wlasng przygode”, wybierajac
rozdzialy na podstawie tego, co interesuje cie w tym momencie. W miare postepow karie-
ry, wchodzenia w nowe projekty i napotykania nowych, powigzanych zagadnien, mozesz
zechcie¢ wréci¢ do konkretnych przyktadow po wskazdwki.

Ksigzka podzielona jest na cztery czesci. Czgs¢ 1 obejmuje podstawowe umiejetnosci,
niezbedne, by stac sie inzynierem oprogramowania. Cz¢s¢ 2 bada rézne praktyki technicz-
ne spotykane w réznych projektach, zas w czesci 3 zagltebimy si¢ w niuanse projektowania
i budowania oprogramowania. Na koniec cze¢s¢ 4 koncentruje sie na rozwoju kariery
i krokach, ktore mozesz podejmowac, aby zachowac kontrole nad swojg podréza.

Oto, co znajdziesz w tej ksigzce:

Czes¢ 1: Podstawowe umiejetnosci

o Rozdzial 1, ,,Od programisty do inZyniera’, omawia rozne $ciezki prowadzace
do zostania inZynierem oprogramowania i zwraca uwage na waznos$¢ umiejetnosci
podstawowych.

o Rozdzial 2, ,Czytanie kodu”, dotyczy tego, ze inzynierowie oprogramowania spedza-
ja wiecej czasu na czytaniu kodu, niz na jego pisaniu. Zawiera strategie poruszania
sie po nieznanym kodzie.

o Rozdzial 3, ,Pisanie kodu”, pokazuje, jak wazne jest pisanie kodu, aby byt czytelny
i tatwy w utrzymaniu. Méwigc w skrocie, ilustruje, dlaczego wazniejsze jest pisanie
dla (innego) programisty, niz dla komputera.
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Czes¢ 2: Praktyki techniczne

o Rozdzial 4, ,Modelowanie”, zaglebia si¢ w role modelowania oprogramowania, czyli

diagramow i schematow, z ktorymi spotykales sie (albo spotkasz) w wielu projektach,
jako kluczowego aspektu komunikacji pomiedzy inzynierami oprogramowania.

Rozdzial 5, ,Zautomatyzowane testowanie”, omawia zalety automatycznego testo-
wania dla jakosci kodu i poczucia pewnosci siebie.

Rozdzial 6, ,,Badanie i modyfikowanie nieznanych systemow”, pokazuje strategie
umozliwiajace efektywng prace z istniejgcymi bazami kodu. Niezaleznie od tego,
czy dolaczasz do zespolu pracujacego nad jakims projektem od pewnego czasu,
czy utrzymujesz odziedziczony system, te umiejetnosci pozwolg ci wnosi¢ wklad
do dowolnej bazy kodu.

Czes¢ 3: Projektowanie i tworzenie aplikacji

« Rozdzial 7, ,,Projektowanie interfejsu uzytkownika’, to przeglad projektowania in-

terfejsow uzytkownika. Wyjasnia, dlaczego zrozumienie uzytkownika i stosowanie
zasad projektowych pomoze zagwarantowacd, ze twoje oprogramowanie zaspokoi
potrzeby uzytkownikow.

Rozdzial 8, ,,Praca z danymi’, poswigcony jest pracy z danymi, czyli temu, co w jakis
sposob realizuje niemal kazda aplikacja. Obejmuje podstawowe umiejetnosci nie-
zbedne do podejmowania $wiadomych decyzji dotyczacych danych.

Rozdzial 9, ,, Architektura oprogramowania’, bada zfozonosci architektur oprogra-
mowania i zapewnia wglad w kompromisy architektoniczne, nieuniknione w kaz-
dym projekcie programistycznym.

Rozdziat 10, ,,Do produkeji’, omawia wprowadzanie kodu do $rodowiska produk-
cyjnego. Przedstawiamy tu nieprzewidywalno$¢ rzeczywistych uzytkownikow i $ro-
dowisk, a takze szkicujemy strategie budowania kodu gotowego do produkc;ji.

Czes¢ 4: Rozwdj osobisty

o Rozdzial 11, ,Zwigkszanie produktywnosci”, powraca do codziennej pracy i tego,

jak wazne jest budowanie osobistego zestawu narzedzi.

Rozdzial 12, ,Nauka uczenia si¢”, omawia wazno$c¢ cigglej nauki. Ten rozdzial ofe-
ruje strategie dotrzymania kroku nieustannym zmianom.

Rozdziat 13, ,, Kompetencje migkkie w swiecie techniki’, zaglebia si¢ w waznos¢
kompetencji miekkich dla twojej kariery. Omawiamy tu komunikacje ze wspolpra-
cownikami, wywieranie wplywu i zarzadzanie interesariuszami.

Rozdzial 14, ,Zarzadzanie karierg’, koncentruje si¢ na planowaniu i realizowaniu
kariery inZyniera oprogramowania. Zajmiemy si¢ tu odkrywaniem, co naprawde
ci¢ pasjonuje, badaniem roznych $ciezek kariery i $wiadomym zdobywaniem umie-
jetnosci. Omawiamy tu réwniez budowanie sieci kontaktéw zawodowych, sposoby
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odnoszenia sukcesdw na rozmowach kwalifikacyjnych i dbanie o réwnowage po-
miedzy pracg a zyciem.
o Rozdzial 15, ,InZynier oprogramowania ze wsparciem AI” porusza jeden z najbar-

dziej przefomowych tematéw we wspodlczesnej branzy oprogramowania: sztuczng
inteligencje.

Choc¢ sztucznej inteligencji poswigcony jest odrebny rozdzial, jej ogromny wptyw na cykl
rOZWOjOWY oprogramowania oznacza, ze wzmianki i uwagi na temat Al znajdziesz w calej
ksigzce.

Konwencje uzyte w tej ksigzce
W ksigzce zastosowano nastepujace konwencje typograficzne:

Kursywa
Wskazuje nowe terminy, adresy URL, adresy e-mail, nazwy plikéw i rozszerze-
nia plikdw.

Stata szerokos¢

Stosowana do listingdw programodw, a takze w akapitach, aby odwotywac si¢ do ele-
mentéw programu, takich jak nazwy zmiennych lub funkcji, bazy danych, typy danych,
zmienne Srodowiskowe, instrukcje i stowa kluczowe.

Stata szerokosS¢ z kursywg

Oznacza tekst, ktory powinien zosta¢ zastagpiony wartosciami podanymi przez uzyt-
kownika lub wartosciami okreslonymi przez kontekst.

Ten znak oznacza uwage ogoélna.

Ten znak oznacza wskazéwke lub alternatywny sposéb realizacji zadania.

Ten element wskazuje ostrzezenie lub przestroge.
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Uzywanie przyktadow kodu

Uzupetniajacy material (przyktady kodu, ¢wiczenia itp.) s dostepne do pobrania pod
adresem https://github.com/Fundamentals-of-Software-Engineering/book.

W przypadku pytan technicznych lub probleméw z wykorzystaniem przykladéw kodu,
prosimy o przestanie wiadomosci e-mail na adres support@oreilly.com.

Niniejsza ksigzka ma stuzy¢ pomoca w wykonywaniu pracy. Ogdlnie rzecz biorac, jesli
przyktadowy kod jest oferowany z ksigzka, mozna go uzywa¢ we wlasnych programach
i dokumentacji. Nie trzeba si¢ z nami kontaktowa¢ w celu uzyskania pozwolenia, o ile nie
reprodukuje si¢ znacznej czg¢sci kodu. Na przyklad pisanie programu z zastosowaniem
kilku fragmentéw kodu z niniejszej ksigzki nie wymaga zgody. Sprzedaz lub dystrybucja
przyktadow z ksigzek O'Reilly wymaga zgody. Udzielenie odpowiedzi na pytanie przez
cytowanie niniejszej ksigzki i cytowanie przyktadowego kodu nie wymaga zgody. Wcie-
lenie znaczacej ilosci kodu przykladowego z niniejszej ksigzki do dokumentacji wlasnego
produktu wymaga zgody.

Doceniamy, ale na ogét nie wymagamy, atrybucji. Atrybucja zazwyczaj obejmuje tytul,
autora, wydawce i ISBN (oryginalnego wydania angielskiego). Na przyklad: ,,Fundamen-
tals of Software Engineering by Nathaniel Schutta and Dan Vega (O’Reilly). Copyright 2026
Code Monkey LLC and Nathaniel Schutta, 978-1-098-14323-7"

W razie uznania, ze korzystanie z przykladéw kodu wykracza poza dozwolony uzytek
lub zgode podang powyzej, prosimy o kontakt z nami: permissions@oreilly.com.

Jak sie z nami skontaktowac
Komentarze i pytania dotyczace niniejszej ksigzki prosimy kierowa¢ do wydawcy:
O’Reilly Media, Inc.
1005 Gravenstein Highway North
Sebastopol, CA 95472
800-889-8969 (Stany Zjednoczone lub Kanada)
707-827-7019 (numer miedzynarodowy lub lokalny)
707-829-0104 (faks) support@oreilly.com
https://oreilly.com/about/contact.html

Mamy strone internetowg dla niniejszej ksigzki, na ktdrej zamieszczamy errate?, przykla-
dy i wszelkie dodatkowe informacje. Dostep do tej strony mozna uzyska¢ pod adresem
https://oreil ly/fundamentals-of-software.

2 Poprawki potwierdzone w chwili redagowania polskiego wydania tej ksigzki (wedlug stanu
z 30.08.2026 r.) zostaly juz uwzglednione, ale moga pojawi¢ si¢ nowsze, zatem warto zaglada¢ do tej
strony (przyp. red. wydania polskiego).
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Podziekowania

Gdyby sadzi¢ tylko po okladce, kazda ksigzka wydaje si¢ by¢ wylacznym dzielem autora
lub dwdch, ale w rzeczywistosci sg to efekty pracy rozlegtych zespotéow. Od redaktoréw,
przez recenzentdw, po wybaczajacych cztonkdw rodziny, do powstania ksigzki przyczynia
sie wiele rak. JesteSmy niewymownie wdzigczni za wsparcie, cierpliwos¢ i wskazowki na-
szych cudownych redaktorek: Rity, Virginii, Louise i calej reszty zespotu O’Reilly. Nigdy
nie tracity$cie wiary i zrobilyscie wszystko, co w waszej mocy, opiekujac sie tymi dwoma
dzikimi kotami. Dziekujemy bardzo!

Ksigzka nie bylaby nawet w potowie tak dobra bez naszych recenzentéw; ich czas
i poswiecenie to dar, za ktdéry nie zdotamy sie szybko odwdzieczy¢. Ksigzka jest znacznie
lepsza dzieki waszym komentarzom, pytaniom i przykladom z zycia. Christopher M.
Judd zapewne zasluguje na uznanie za wspolautora za jego prorocze spostrzezenia, ktore
bezposrednio wptywaly na kierunek kilku rozdzialéw. Jestesmy wdzieczni za czas, jaki dr
Venkat Subramaniam poswiecil na uksztaltowanie tego, co masz w rekach. Dzigkujemy tez
Chrisowi Kramerowi za jego rady dotyczace Al oraz Premanandowi Chandrasekaranowi
za wniesienie na te strony swoich wieloletnich doswiadczen. Na szczegélne podzieko-
wania zastuguje James Erler, ktéry nie tylko jest swietnym studentem, ale takze pilnym
recenzentem. Chcemy réwniez wyrazi¢ wdzieczno$¢ Raju Gandhi, Sruthi Sathyamoorthy
i Muruganowi Lakshmananowi za ich czas i wkiad.

Chcielibysmy réwniez podziekowa¢ wielu programistom, architektom i innym spe-
cjalistom, z ktédrymi wspotpracowalismy w trakcie naszej kariery. Nie sposéb wymienié¢
was wszystkich z imienia i nazwiska, ale uksztaltowaliscie nas w ludzi, ktérymi jestesmy
dzisiaj. Chcieliby$my podzigkowa¢ Jakubowi Pilimonowi, ktéry odegral kluczowy role
w ksztaltowaniu propozycji ksigzki (przy espresso), a takze tematyki pierwszych rozdzia-
tow. Cho¢ nie wszyscy to wiedzg, znaczna cze$¢ tej ksigzki powstala jako zajecia online
na platformie O’Reilly. Tym z was, ktérzy uczestniczyli w tych sesjach, dziekujemy za po-
moc w opracowaniu tego materiatu!
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Tu Nate. Chcialbym wykorzysta¢ te chwile, by podzigkowaé mojemu drogiemu przyjacie-
lowi, wspolkonspiratorowi, partnerze do golfa, a teraz rowniez wspoélautorowi, Danowi
Vega. Dzi¢ki za cigzka prace, historie i pomysly. Wziates luzny szkielet paru luzno powia-
zanych mysli i przeksztalcile$ je w moje ulubione rozdzialy. Mam nadzieje, Ze niedlugo
znow uda nam si¢ umowic¢ na partyjke golfa! Jestem szczesliwy, ze twoje panie zgodzity
sie, aby$ przeznaczyl troche swojego cennego czasu na ten szalony projekt. Dzigkuje,
przyjacielu!

Chcialbym tez podzieckowa¢ mojej ukochanej rodzinie, Christine i Everettowi, za ich
cierpliwo$¢ i zrozumienie w dlugim, czesto zagmatwanym procesie pisania kolejnej ksigz-
ki. Przepraszam za opdznione kolacje i brak czasu dla rodziny, ale mam nadzieje, ze po-
wstala ksigzka to wynagrodzi w jakims stopniu. Nie moge obieca¢, ze to ostatni raz, gdy
biore sie za pisanie, ale zrobi¢ sobie przerwe na jakis czas.

Tu Dan. Chcialbym podzigkowa¢ mojej cudownej rodzinie, Jen, Isabelli i Julianie, za ich
cierpliwo$¢ i wsparcie przy pisaniu tej, pierwszej dla mnie ksigzki. Bez was nie byloby
to mozliwe. Co do mojego wspolautora, Nate, niektorzy ludzie po prostu pojawiajg sie
w naszym zyciu i jeste$ jedng z takich osdb. Jestem wdzigczny, ze mozemy by¢ wspot-
pracownikami, a teraz wspotautorami, ale przede wszystkim za to, ze moge ci¢ nazywac
przyjacielem.

Chcialbym réwniez podzigkowa¢ tym, ktérzy wywarli trwaly wplyw na moja kariere,
w tym Johnowi Kimowi, Philowi Rodopoulosowi, Jasonowi Delmore'owi, Davidowi Win-
trichowi i Tashy Isenberg. W istocie jest ich zbyt wielu, by ich tu wszystkich wymieni¢, ale
prosze, wiedzcie, zZe wszyscy zajmujecie szczegdlne miejsce w moim sercu.
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(zesC 1

Podstawowe umiejetnosci







Rozdziat 1
Od programisty do inzyniera

Fundamentalne umiejetnosci, ktérych nauka zawsze byta zmudna, wydaja si¢ by¢ prze-
starzate. I moglyby takie by¢, gdyby istniala jakas krétsza droga do zostania ekspertem.
Jednak droga do poziomu eksperckiego wymaga osadzenia na faktach.

— Ethan Mollick, ze wstepu do Co-Intelligence (Portfolio, 2024)

Zostanie inzynierem oprogramowania wymaga szerokiej palety umiejetnosci rozciagaja-
cych sie na réznorodne obszary. Zrozumienie, o co naprawde prosi nasz klient. Przekfada-
nie tych potrzeb na kod dajacy si¢ zarzadzac i utrzymywac. Pisanie testow gwarantujacych,
ze oprogramowanie robi to, co naszym zdaniem powinno robi¢. Budowanie interfejsow
uzytkownika, ktore sie sprawdzajg. Architektura. Praca z danymi. Przenoszenie kodu
do $rodowiska produkcyjnego. Jesli chcesz rozwija¢ swojg kariere jako praktyk opro-
gramowania, musisz skupi¢ si¢ na wigcej, niz tylko pisaniu kodu. Musisz ogarnac¢ cale
rzemiosto inzynierii oprogramowania.

Aby z programisty stac si¢ inzynierem, musisz opanowa¢ podstawowe umiejetnosci
z zakresu calego cyklu zycia wytwarzania oprogramowania (SDLC - software development
lifecycle), madrze pracowa¢, przyznac si¢ samemu przed soba, czego nie wiesz i znalez¢
sposoby zalatania tych luk. W tym rozdziale dostaniesz kilka wskazéwek i porad, ktore
pozwolg rozpocza¢ te droge. Poznasz rézne drogi prowadzace do zostania inzynierem,
a takze kluczowa wiedze, ktéra te podejscia czesto pomijaja. Ostatecznie ten rozdziat
dostarczy z trudem zdobytych rad, ktére pomogg ci w podrézy, wygladzajac przejscie
od programisty do inzyniera. Ale najpierw porozmawiajmy o tym, co to znaczy by¢ in-
Zynierem oprogramowania.

Inzynier pod (dowolna) inng nazwa

Swiat oprogramowania peten jest przecigzonych (czesto przedefiniowanych) pojeé, co po-
zostawia mndstwo miejsca na niejednoznaczno$¢. Gdy spytasz pigciu programistow o zna-
czenie jakiego$ stowa, zapewne otrzymasz co najmniej pie¢ odpowiedzi. Stowo ,,computer”
oryginalnie oznaczalo cztowieka wykonujacego obliczenia. Teraz slyszymy takie pojecia,
jak programista, koder, deweloper i inzZynier oprogramowania. Czy sg to synonimy?




Nie, nie s3. Programista lub koder zwykle oznaczaja kogos skupionego na pojedynczym
zadaniu generowania, no wlasnie, kodu!. W ogélnosci moga by¢ wysoce wyksztalceni
w zakresie konkretnego jezyka i/lub platformy, ale nie musza rozumie¢ catego SDLC.
Wielu profesjonalistow rozpoczyna swoje kariery od programisty lub kodera, ale $ciezka
do awansu wymaga wyjscia poza samo implementowanie przypadkowych funkcjonalno-
$ci czy poprawianie bltedow.

Deweloperzy typowo maja lepsze pojecie ogdlnego obrazu dostarczania oprogramo-
wania. Zwykle znajg kilka jezykow i frameworkow, a takze majg doswiadczenie w kilku
dziedzinach biznesowych. Majac zwykle wigcej doswiadczenia niz programisci czy kode-
rzy, zaczynaja poznawac szerszy zakres SDLC i mogg stuzy¢ jako mentorzy lub partnerzy
dla mniej doswiadczonych cztonkéw zespotu.

Jednak wejscie do krolestwa inzynierii oprogramowania wymaga, abys wniost dyscy-
pling inzynieryjng do calego SDLC. Od inzyniera oprogramowania oczekuje si¢ nie tylko
tego, Ze bedzie sprawny i efektywny w pisaniu kodu, ale ze bedzie tez myslal o skalowalno-
$ci, niezawodno$ci, wydajnosci i bezpieczenstwie. Musisz wyj$¢ poza pobiezne rozumienie
algorytmoéw i zasad projektowych. Nie tylko musisz zna¢ zasady, ale takze wiedzie¢, kiedy
nalezy je nagina¢, a nawet kiedy musza zosta¢ zlamane. Inzynierowie oprogramowania
zajmujg si¢ najbardziej zlozonymi i krytycznymi systemami produkcyjnymi istniejagcymi
obecnie.

Nauczanie sformalizowane, od kurséw szkoleniowych po uniwersytety typowo skupia
sie na mechanicznych aspektach pisania kodu, ksztattujgc ludzi biegltych w programowa-
niu. Ksztalcg deweloperéw lub programistéow. To punkt startowy dla kariery w progra-
mowaniu. Aby moc si¢ wyrdzni¢, awansowac i pracowac przy najciekawszych projektach,
musisz wyj$¢ poza samo pisanie kodu.

Tworzenie oprogramowania to wiecej, niz tworzenie kodu poprawnego sktadniowo.
Obszar wiedzy wymaganej dla osiaggniecia sukcesu jako inzynier oprogramowania daleko
wykracza poza opanowanie jakiegos jezyka czy nawet kilku. Trzeba rowniez by¢ biegtym
we wszystkich aspektach cyklu zycia produktu programistycznego. Ta ksigzka ma by¢
twoim przewodnikiem na tej drodze, pokazujac ci rzeczy, o ktérych mozesz nawet nie
wiedzieé, ze ich nie wiesz.

Podstawy s wazne

Podstawy sa wazne. Zawodowi sportowcy wigkszo$¢ czasu spedzajg pracujac nad tym,
czego nauczyli si¢ na samym poczatku swojej przygody z tym sportem. Golfisci skupiaja
sie na postawie, chwycie i wyrdwnaniu. Koszykarze ¢wicza dwutakty, podania i rzuty
wolne. Nie poswiecajg az tyle czasu na te rzeczy, ktore potem oglada si¢ jako najwazniejsze
momenty meczu. Cho¢ podstawy nie s3 ekscytujace, bez solidnego fundamentu nigdy nie
osiagneliby szczytdw swojej profesji.

1 Nawiasem mowiac, to sg wlasnie ci praktycy, ktorzy najprawdopodobniej zostang zastapieni przez
tzw. sztuczng inteligencje (poprawnie: agentowe systemy kodujace — agentic coding systems).
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Podobnie jak w kazdej innej dziedzinie, w branzy oprogramowania obowigzuja pewne
podstawowe zasady. Potrzeba czasu, aby je opanowac. Wigkszos$¢ swojej kariery spedzisz
pracujac z juz istniejacym kodem. Nauka czytania kodu napisanego przez kogos innego
i szybkie rozumienie nowej bazy kodu jest kluczowe dla sukcesu. Nieznane bazy kodu
moga onieSmiela¢; musisz jednak nauczy¢ sie czu¢ pewnie i komfortowo z niejednoznacz-
no$ciami. Nawet po wielu miesigcach nie poznasz wszystkich niuanséw tej bazy, ale tez
nie musisz rozumie¢ wszystkiego, zanim zaczniesz wprowadza¢ zmiany.

Zapewne znasz podstawy pisania kodu, ale niekoniecznie sposoby takiego pisania
kodu, aby ulatwi¢ Zycie osobie, ktéra przyjdzie po tobie. Technika tez nie stoi w miejscu;
musisz by¢ w stanie uczy¢ si¢ nowych rzeczy. Wielu programistow ma obsesj¢ na punkcie
najnowszych technologii lub funkgji jezyka, jednoczesnie ignorujac ponadczasowe umie-
jetnosci interpersonalne, cho¢ to one (zapewne) bardziej bedg pomocne przy kolejnym
awansie. Podstawy moze nie generuja takiego zainteresowania, jak najnowsze trendy, ale
to one czynig réznice pomiedzy stagnacjg zawodowg a mozliwosciami o szerszym zakresie
i odpowiedzialnosci.

Wiele drog, aby zostac inzynierem oprogramowania

Istnieje wiele $ciezek prowadzacych do stania si¢ inzynierem oprogramowania. Niektorzy
wybierajg przynajmniej poczatkowe studia informatyczne, podczas gdy inni uczestni-
czg w bootcampach, a jeszcze inni uczg si¢ samodzielnie. Wielu z nich ma juz dyplomy
z pokrewnych dziedzin, takich jak elektronika lub elektrotechnika, po czym przechodza
do pisania kodu. Szczerze mdwiac, to, jak sie nauczymy budowac oprogramowanie, nie
ma wigkszego znaczenia.

Niektorzy moga przekonywac, ze wybrana przez nich sciezka jest ,,lepsza’, ,,szybsza” albo
»tansza”. Kazde podejscie ma swoje zalety i wady. Samodzielna nauka nie wymaga placenia
czesnego i w zaleznosci od talentu i predyspozycji moze wymagac tygodni zamiast lat. W In-
ternecie nie brakuje filmow i tutoriali, jednak przeszukiwanie ich moze by¢ zmudne i wyma-
ga silnej motywacji wewnetrznej. Bycie samoukiem moze réwniez obejmowac sporg dawke
prob i btedow, gdy trzeba przebrna¢ przez materialy o (delikatnie méwiac) réznej jakosci.

Zasadniczo cele bootcampdw i programow studiéw sie réznig. Programy licencjackich
studiow informatycznych maja na celu przygotowanie do dalszych (magisterskich) stu-
diow. Skupiajg si¢ na algorytmach, projektowaniu jezykow, teorii kompilatoréw, systemach
operacyjnych i innych powigzanych zagadnieniach. Jednak niekoniecznie przygotowuja
do codziennej pracy nad praktycznymi aplikacjami. Projekty sg niewielkie i rzadko trwaja
dluzej niz kilka miesiecy, a ponadto niemal zawsze rozpoczynamy od zera, wolni od ba-
gazu juz istniejacych aplikacji.

Bootcampy to miejsce wkuwania bardzo konkretnych informacji w krotkim czasie,
czesto ograniczonym do tygodni. Zazwyczaj koncentrujg si¢ bardziej na okreslonych
(»modnych”) jezykach, frameworkach itp. Mozna argumentowac, ze to podejscie jest
bardziej praktyczne, ale mozna tez zauwazy¢, ze zdobywana tak wiedza jest bardziej ulotna
z natury, poniewaz popularnos¢ jezykow i frameworkow ulega cigglym wahaniom.
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Bootcampy czasami odbywajg si¢ na uniwersytetach i moze si¢ okazac, ze sg prowa-
dzone przez tych samych wykladowcow, ktorzy uczg na regularnych studiach informa-
tycznych. Moze wigc nawet nie by¢ roznicy, jesli chodzi o nauczycieli!

Kazde z tych podejs¢ wigze si¢ rowniez z innym nakladem czasu. Bootcampy zwykle
trwajg okoto 600 godzin w ciggu kilku tygodni i masz niemal staly dostep do kogos, kto
pomoze ci przetrwac trudny okres. Studia licencjackie moga obejmowac 1400 godzin zaje¢
rozlozonych na trzy lub cztery lata.

Niektdrzy twierdza, ze dyplom licencjata daje pewng poczatkowg przewage, cho¢
zmniejsza si¢ ona z czasem. Oczywiscie programy studiéw informatycznych, jakie zna-
my dzisiaj, s3 stosunkowo nowe, ale jeszcze nie tak dawno wigkszo$¢ programistéw byla
z wyksztalcenia matematykami lub fizykami.

Wczesne programy studiow informatycznych czesto koncentrowaly sie
na matematyce, a niektore z nich byly w zasadzie studiami matematycznymi
z domieszky informatyki. W istocie wielu profesoréw posiadalo dyplomy
z matematyki. Do dzi$§ niektérzy uwazaja, ze predyspozycje matematyczne

sa warunkiem koniecznym do odniesienia sukcesu jako inzynier oprogra-
mowania. Tak nie jest. Kodowanie to komunikacja, a wigkszo$¢ pracy po-
lega na komunikowaniu si¢ z innymi programistami, a nie z komputerem.
Znajomos¢ jezykow obcych jest o wiele wazniejsza od umiejetnosci mate-
matycznych (https://oreil.ly/qCWAXx). Nie jest zaskakujace, Ze pisanie kodu
to kwestia jezyka, a nie liczb, o czym przeczytasz w rozdziale 2.

Ostatecznie sukces w branzy oprogramowania polega na rozwigzywaniu problemow,
kombinowaniu i kreatywno$ci. Jesli masz wtasciwe nastawienie, to je masz. Kropka. Nie
ma znaczenia, jak rozwingltes swoje umiejetnosci i nie musisz si¢ ttumaczy¢ z wybranej
$ciezki.

(zego cie nauczono, a co potrzebujesz wiedziec

Niezaleznie od wybranej drogi nauki, zostale§ nauczony (albo nauczyles si¢ sam), jak pisa¢
kod. Opanowales jezyk lub dwa, poznales foo, bar i inne generyczne nazwy zmiennych.
Troche poznate$ debugowanie, projektowanie wydajnych algorytméw i inne powigzane
zagadnienia. Jednak wielka liczba waznych rzeczy nie jest uwzgledniana w typowym pro-
gramie studiéw ani wspominana przy nauce samodzielnej. Dlaczego? Zazwyczaj z powo-
du braku czasu, miejsca lub (falszywego) zatozenia, ze ta wiedza jest nam dana?.

To, co wszystkie te kursy i materialy do nauki pozostawiaja na boku, moze mie¢ klu-
czowy wplyw na diugoterminowy sukces. Te pomijane tematy obejmujg to, jak pracowac
z innymi ludzmi, jak czyta¢ kod, jak pisa¢ czytelny kod i jak skutecznie pracowac z kodem
odziedziczonym. Te i wiele innych tematéw stanowig tres¢ pozostatej czesci tej ksigzki.

2 Na przyklad to, jak uzywac debugera czy znajomos¢ nowoczesnych edytorow.
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Wigkszos¢ deweloperow uczy sie na projektach tworzonych od podstaw (tzw. projekty
greenfield), ktore startujg od pustej kartki i bez zadnego dtugu technicznego skrywajgcego
sie w istniejacych bazach kodu. Bioragc pod uwage czasowe ograniczenia narzucone przez
dlugos¢ semestru czy trwanie bootcampu, w wiekszosci sytuacji edukacyjnych zaczyna-
my od zera, aby ¢wiczy¢ okreslong umiejetnos¢ lub utrwali¢ jaka$ koncepcje. Projekty
sa zwykle bardzo male i odizolowane, a kod piszesz sam, bez udziatu innych oséb. Cho¢
to sie sprawdza w srodowisku nauczania, nie jest to reprezentatywne dla realnego $wiata.

Jako praktykujacy inzynier oprogramowania bedziesz spedzac¢ wigkszos$¢ czasu na pra-
cy z istniejagcymi, przestarzalymi lub odziedziczonymi aplikacjami i calym mnostwem
decyzji, ktore zostaty podjete, zanim w ogole sie tu pojawiles®. I nawet gdy trafi si¢ luksus
pracy z nowg bazg kodu, nawet ona bedzie kumulowa¢ dtug techniczny w nadchodzgcych
miesigcach. Dzisiejsze projekty programistyczne sktadajg sie z setek tysiecy lub milionow
wierszy kodu, tworzonego przez zespoly ludzi rozproszonych po calym globie. Bedziesz
stale pracowac z innymi ludzmi, kolegami z zespotu lub klientami. Twoj kod nie bedzie
jedynie spoczywaé w repozytorium, czekajac, aby ktos go ocenil. Znajdzie si¢ w $rodo-
wisku produkcyjnym, gdzie prawdziwi ludzie bedg oczekiwa¢, ze bedzie dziata¢ tak, jak
zamierzono, dostarczajac prawdziwg warto$¢ biznesowa. Lagodnie moéwiac, pierwsze ze-
tkniecie z realiami tworzenia oprogramowania moze by¢ szokiem.

W szkole wigkszos¢ projektow trwa krdtko - kilka miesigcy albo mniej. Jednak w rze-
czywistym $wiecie projekty tak naprawde nigdy si¢ nie konczg, cho¢ kiedy$ moga zostac
porzucone, jak sztuka. Wiekszo$¢ czasu zycia kodu to faza utrzymania, co jest innym
sposobem stwierdzenia, ze oprogramowanie jest pelne produktéw, ktére sg ciagly inwe-
stycja, w przeciwienstwie do oddzielnych, dyskretnych projektéow posiadajacych dobrze
zdefiniowany poczatek i koniec. Tak dtugo, jak produkt programistyczny dostarcza war-
tos¢ biznesows, inwestycje w niego bedg trwaty nadal.

Etos leniwego programisty

Etos leniwego programisty nie polega na spedzaniu catego dnia na ogladaniu filméw
z kotkami w ulubionym portalu spotecznosciowym. Nie jest tez metodologia uchylania
sie od pracy. Etos leniwego programisty to filozofia skoncentrowana na wydajnosci. Wielu
poczatkujacych inzynieréw instynktownie rzuca si¢ na poszukiwanie rozwigzan. Od razu
zaczynaja pisa¢ kod, nie dajgc sobie czasu na zastanowienie si¢ nad samg istotg problemu.
Strategiczne lenistwo daje czas na przemyslenia, co zdecydowanie pomaga zwigkszy¢
produktywnos¢ i tworzy¢ lepsze rozwigzanie.

Poswigc¢ tyle czasu, ile potrzeba, aby trwato to krdcej.
— przypisywane Patowi Parelli, twdrcy szkoty jezdzieckiej

3 Cho¢ zawsze warto zadac sobie pytanie, dlaczego cos jest takie, jakie jest, nie nalezy sie¢ dziwi¢, gdy
domysty kolegéw beda rownie dobre, jak twoje.
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Unikaj podejscia sitowego. Mozesz od tego rozpoczaé, ale powiniene$ powraca¢ do kon-
cepcji swojego projektu. Pomocne bedzie zrozumienie takich rzeczy, jak notacja wiel-
kiego O*. Dla przyktadu, mogtes zakodowa¢ algorytm sortowania babelkowego, ale
dowiedziale$ sig, ze nie jest to najbardziej wydajny mechanizm sortujacy. Jako inzynier
powiniene$ w projekcie rozwazy¢ przypadek najlepszy, najgorszy i przecietny i wybra¢
odpowiedni algorytm.

Sa spore szanse, ze nie jeste$ w istocie pierwszg osobg, ktéra probuje rozwigza¢ kon-
kretny problem. Poswie¢ troche czasu na poszukanie istniejgcego rozwigzania lub bi-
blioteki. W wielu przypadkach 10 minut szukania moze oszczedzi¢ calych dni pracy.
Jesli czujesz, ze powinien istnie¢ prostszy sposob, aby co$ zrobi¢, najprawdopodobniej
tak jest. Wiecej na ten temat znajdziesz w podrozdziale ,,Nie wynajduj kota od nowa” na
stronie 38.

Zadanie z kapitalizacji

Tu Nate. Na poczatku mojej kariery otrzymalem bardzo proste zadanie: kapitali-
zacji (zamiany wszystkich liter na wielkie) adreséw w bazie danych, aby zapewni¢
spdjnos¢ z dziatem pocztowym, w ktérym drukowano i wysylano rachunki. Moj
kierownik dokladnie objasnil, co i gdzie trzeba zrobi¢, pokazal procedure do zmo-
dyfikowania, a takze funkcje (napisang przez kogos, kogo juz dawno tu nie bylo),
ktérg powinienem wywota¢ w celu kapitalizacji adresu. Gdy badalem funkcje ka-
pitalizacji, wydala mi si¢ nadmiernie skomplikowana. Na zdrowy rozum powinna
ona przyjmowac jeden argument: cigg znakéw do kapitalizacji. Ale ta funkcja nie
miala jednego argumentu. Bylo ich ponad tuzin. Potrzebowalbym wielu godzin,
aby zrozumie¢ to cos.

Wydawalo mi sie, ze tego rodzaju problem powinien rozwigza¢ sam j¢zyk pro-
gramowania. Przeprowadzitem mate poszukiwania i rzeczywiscie, jezyk miat wbu-
dowang funkcje kapitalizacji, ktérej uzylem. Przeskakujac do spotkania zespotu
w nastepnym tygodniu: gdy krazyliSmy po pokoju omawiajac to, nad czym pracuje-
my, wspomniatem o zadaniu z kapitalizacji. Jeden z kolegéw spojrzal w moja strone
i spytal ,,O, uzytes kapitalizacji Joeego?” Odpowiedzialem, ze nie.

Teraz obrodcily si¢ na mnie wszystkie gtowy. To byl pamietny moment. Pomi-
mo ze bylem najmniej doswiadczonym programista w tym pokoju, nikt inny nie
wiedzial, Ze jezyk ma wbudowang funkcje kapitalizacji. By¢ moze zostala dodana
po tym, jak poprzedni deweloper napisal swoja funkcje; nie wiem. Chodzi o to,
ze jesli sadzisz, Ze powinien istniec tatwiejszy sposdb, poswiec¢ troche czasu, aby
go poszukac. Nawet kilka godzin badania opcji i alternatywnych rozwigzan moze
oszczedzi¢ ci dni, a moze nawet tygodnie pracy.

4 W telegraficznym skrocie, notacja wielkiego O opisuje wydajnos$¢ jednych algorytmoéw wzgle-
dem innych.
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Wartosc swiezego spojrzenia

Najbardziej niebezpieczna fraza to ,,Zawsze tak robilismy”.
— Grace Hopper, pionierka komputeréw i admiral marynarki wojenne;j

Nawet jesli nie masz tylu lat doswiadczenia i wierszy napisanego kodu, co twoi starsi ko-
ledzy, pamietaj, ze jako poczatkujacy masz jedng cenng zalete: §wiezg pare oczu. Nowi lu-
dzie — czy to w bazie kodu, w zespole czy w ogole w branzy — czesto postrzegaja wyzwania
z obiektywnej perspektywy, nieobcigzeni historycznymi decyzjami, ktére dawno stracily
uzyteczno$¢. To $wieze spojrzenie moze prowadzi¢ do innowacyjnych rozwigzan, identy-
fikowac brak efektywnosci albo podwaza¢ utarte zalozenia. Nowicjusze moga tez wnies§¢
entuzjazm do podupadajgcego projektu, odnawiajac energie i zaangazowanie zespotu.

Zawsze tak robilismy

Tu Nate. Lata temu pomagalem klientowi w problemie wydajnosciowym dotycza-
cym tego, jak aplikacja przetwarzala widgety w nocnym zadaniu wsadowym. Gdy
firma zaczynata dzialalnos¢, miala tylko kilku klientow z kilkoma pudetkami widge-
tow, co mozna bylo fatwo ukonczy¢ przez noc. Wraz z rozwojem firmy przybywato
klientéw, a ci klienci mieli wiecej widgetéw. W chwili, gdy z nimi pracowatem, ich
nocny wsad nie byl juz w stanie przetworzy¢ wszystkich na czas.

Usiadlem z nimi i zacz¢liSmy przeglada¢ architekture. Po kilku godzinach zada-
tem proste pytanie: ,,Czy przetwarzanie widgeta A ma cokolwiek wspdlnego z prze-
twarzeniem widgetu B?” Nie, wprawdzie na koricu wykonywane byly pewne agre-
gacje, ale poszczegdlne widgety byly niezalezne. Zglositem prostg propozycje: czy
nie mozna po prostu przetwarza¢ tych widgetéw réwnolegle? Wystarczy wdrozy¢
zestaw procesow roboczych, ktore bedg pobierac kolejny widget, przetwarzac go,
a wynik umieszcza¢ w kolejce do pdzniejszej agreagaciji.

Zapadta brzemienna cisza. Tak. Tak, to bedzie dziata¢. Cho¢ z pewnoscia chcial-
bym, aby moj szef myslal, Ze miatem jakas specjalng intuicje, tak naprawde jej nie
mialem. Po prostu nie wigzalo mnie to, co jest najbardziej niebezpieczng fraza, jaka
mozna ustysze¢ w kazdej organizacji: ,Zawsze tak robiliémy”. Samo to, Ze zawsze
tak robili$my, nie musi oznaczac, ze jest o wlasciwy sposéb i na pewno nie ozna-
cza, ze jest to sposob najlepszy. Podejscie, ktdére kto§ wybral lata temu, mogto by¢
przypadkowe albo po prostu najbardziej oczywiste. Istniejg spore szanse, Ze istnieje
lepszy sposéb. Nigdy nie obawiaj si¢ stawiania pytan ani szukania innego podejscia.

Nigdy nie lekcewaz warto$ci innego punktu widzenia i nie obawiaj sie pyta¢, dlaczego co$
jest takie, jakie jest. Jesli natrafisz na cos, co wydaje si¢ dziwaczne, nie na miejscu albo
po prostu nie ma sensu, popro$ kolege, aby ci to wyjasnil. W niektérych przypadkach
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niekonwencjonalne podejscie bedzie miato uzasadnione powody, ale znacznie czgsciej
ludzie po prostu kopiujg to, co zastali. Dopdki twoje pytania beda wynikac z checi zdo-
bycia wiedzy, a nie z préby zawstydzenia byltych (i obecnych) programistéw, wiekszos¢
inzynieréw oprogramowania pozytywnie zaangazuje si¢ w dyskusje.

Nie rozwiazuj zbyt szybko

Kiedy natrafisz na problem, powstrzymaj si¢ przed pokusg zbyt szybkiego przejscia
do jego rozwigzywania. Zamiast tego poswie¢ troche czasu na rozpoznanie i zrozumie-
nie zrédlowej przyczyny tego problemu. Daj sobie troche miejsca na namysl. Nie mamy
dos¢ okazji, aby po prostu pomysle¢ bez zakldcen. Zatoze sie, ze twdj kalendarz jest peten
spotkan, a korporacyjny system wiadomosci przerywa ci prace wiele razy w ciggu dnia.
Pomiedzy codziennymi spotkaniami na stojaco z wlascicielem produktu, menedzerem,
liderem zespolu i architektem zapewne aktualizujesz swoj status co pare godzin. Lista
rzeczy do zrobienia nie chce si¢ skurczy¢, a testerzy znalezli kolejng mase¢ trudnych bugdw.
Ale pomimo tej calej presji czasowej kluczowe jest, aby poswieci¢ troche czasu na prze-
myslenie rozwigzan, a nie zabiera¢ si¢ od razu za szybka poprawke.

Cho¢ takie poprawki rozwigzujg problemy, przed ktérymi wtasnie stoisz, na dtuzszg
mete powodujg wiecej klopotow. Prowizoryczne rozwigzania (,,latanie dziur”) czesto stwa-
rzaja wieksze wyzwania. Aby sobie z tym poradzi¢, pojawil si¢ ruch na rzecz testowania
pod katem oczekiwanych probleméw we wczesniejszej fazie cyklu wytwarzania - innymi
stowy, ,,przesuniecie w lewo’, wcze$niej na linii czasu projektu. Btedy odkryte w produkc;ji
sg zdecydowanie najbardziej kosztowne w naprawie. Klienci mogli ponie$¢ straty, co moze
kosztowac firme dodatkowe pienigdze. Dane moga by¢ uszkodzone, co moze by¢ trudne
do uzgodnienia. Naprawa podstawowego problemu czegsto rozcigga si¢ na wiele proce-
dur, ktére wymagajg skomplikowanej refaktoryzacji i - zapewne — koordynacji z innymi
zespolami.

Przesuniecie w lewo nie dotyczy jedynie rozwigzywania problemoéw; w istocie chodzi
tu o przeniesienie wszystkiego wartosciowego do wczesniejszej fazy procesu. Programo-
wanie w parach przeksztalca przeglady kodu z czego$, co nastepuje dni (albo i tygodnie)
po ukonczeniu pracy, w aktywno$¢ w czasie rzeczywistym. Uczynienie testow ciagla
praktyka upraszcza rozwigzywanie problemow, gdyz s3 identyfikowane blizej miejsca,
gdzie powstaly. Ciagla integracja lagodzi klopoty ze sprzecznymi zmianami kodu dzieki
wczesnemu i czestemu scalaniu, a w polaczeniu z cigglym dostarczaniem gwarantuje,
ze wszelkie zmienno$ci w srodowiskach zostang wykryte, zanim zaszkodzg klientowi.
Whbudowanie zabezpieczen w caly proces wytwarzania zmniejsza ryzyko katastroficznych
podatnosci.

Znacznie tansze jest odkrywanie takich probleméw poprzez testy. Gdy bledy zostang
dostrzezone blizej chwili napisania kodu, cztonkowie zespolu nadal maja te prace w pa-
mieci i nie muszg traci¢ czasu na rozszyfrowywanie tego, co robi podejrzany fragment.
Testowe dane mozna odtworzy¢ bez zbednych ceregieli. Nawet jesli problem moze by¢
trudny do rozwigzania, mniejsza jest presja czasowa na jego szybkie naprawienie, gdyz nie
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wplywa na zadnych klientéw. Tak narodzily sie testy gwarancji jakosci (quality assurance -
QA) i inzynierowie QA. Okazuje sig, ze jeszcze tansze jest odkrywanie probleméw w trak-
cie tworzenia kodu, co czgsciowo doprowadzilo do koncepcji wytwarzania sterowanego
testami (test-driven development — TDD), ktdrg zajmiemy si¢ w rozdziale 5.

Ale co by bylo, gdybysmy w ogdle nie popelnili bledu? Gdyby zostal on rozwigzany
w samym projekcie?

Wigkszos¢ duzych problemoéw, z jakimi mamy do czynienia w oprogramowaniu, wyni-
ka z niezrozumienia. Nie mamy dobrego pojecia o tym, co robimy, zanim to zrobimy.
A potem tylko dziatamy, dzialamy, dzialamy i juz sie stato.

- Rich Hickey, na Clojure Conj 2010

Nieporozumienia s3 powszechne w $wiecie oprogramowania i stanowig cze¢ste wyzwanie
podczas tworzenia programéw. Takie terminy jak ,klient” i ,,odbiorca” moga wydawac
sie wymienne, dopoki wlasciciel produktu nie stwierdzi, ze pewne podejscie sprawdzi sie
dla tego pierwszego, ale nie dla drugiego. Sg to podobne, ale rézne pojecia i takie niuanse
majg znaczenie. Zadna liczba testéw ani najlepszy system typowania nie zdota wykry¢
problemu z nieporozumieniem. Same techniczne rozwigzania nie wyeliminuja tych prob-
lem6w; wynikajg one z fundamentalnych réznic w rozumieniu®.

Zamiast szuka¢ obejscia problemu powstalego wskutek nieporozumienia, sprobujmy
go w ogdle unikna¢. Jak? Skupiajac sie na rozwigzywaniu probleméw. Czy wiesz, jaki
problem ma rozwigza¢ twoja aplikacja? Czy rozumiesz kontekst i ograniczenia? Jakie
s3 powiazane problemy? Poswiec troche czasu na przemyslenie przestrzeni problemu.

Deweloperzy czesto majg sktonnos¢ do nadmiernej komplikacji. Cho¢ nie jest tak
za kazdym razem, zwykle jest wiele sposobéw rozwigzania okreslonego problemu. Nigdy
nie tra¢ z oczu problemu, ktory probujesz rozwigzan i spiesz si¢ z wybieraniem rozwigzan.
Czego oczekujg klienci, jakie sg ich rzeczywiste potrzeby? Lepiej nie zapedzac si¢ samemu
do naroznika, wyobrazajac sobie, czego my mogliby$my potrzebowac. To zapewne nie
jest to samo. Ale nie chcesz tez tworzy¢ mnostwa kodu, ktdry pdzniej bedziesz musial
wyrzuci¢ albo, co jeszcze gorsze, utrzymywac, cho¢ nie bedzie uzywany.

Osiagniecie tego moze nie by¢ fatwe, ale kieruj sie w strone ,,dlaczego’, czyli pierwotnej
przyczyny zadan klienta (patrz ramka ,,Pie¢ ‘dlaczego™). Zadawaj pytania. Rozmawiaj
z klientami; rozmawiaj z wiascicielem produktu. W wielu przypadkach moze sie oka-
zaé, ze klient prosi o jedno, cho¢ potrzebuje czego$ innego, ale tego nie widzi. Utknat
na ,,Zawsze tak robilismy”. Czasami klient przychodzi z prosba o bardzo konkretne roz-
wigzanie - na przyklad ,,Potrzebujemy mozliwosci wyeksportowania tej tabeli do arku-
sza kalkulacyjnego” Mozna poczué pokuse, aby natychmiast zbudowac taka funkgcje, ale
doswiadczony inzynier najpierw spyta, jaka jest prawdziwa potrzeba (do czego potrzebny
jest ten arkusz). Czgsto istnieje rozbieznos¢ pomiedzy tym, o co klient prosi, a tym, co roz-
wigze jego biznesowy problem.

5 Stownik uzywanych poje¢ moze by¢ jednym z najcenniejszych i najbardziej wplywowych artefaktow
projektu. Warto go utworzy¢, jesli twoj projekt jeszcze go nie ma.
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Pie¢, dlaczego”

»Pie¢ dlaczego” to stworzona jako czes¢ Toyota Production System metoda rozwig-
zywania problemow, koncentrujgca si¢ na szukaniu pierwotnej przyczyny problemu
poprzez zadawanie pytania ,,Dlaczego” pie¢ razy, przy czym kazde kolejne ,,dlacze-
go” ma uscisli¢ odpowiedz na poprzednie pytanie. W ten sposob mozemy przebic¢
sie przez powierzchowne symptomy problemu, aby odkry¢ jego podstawowg istote.
Oto przyklad:

o Problem: Robot przestat pracowac.

Dlaczego? Obwdd zostal przecigzony, co przepalito bezpiecznik.

Dlaczego? Lozyska nie byly dostatecznie smarowane i si¢ zablokowaly.

Dlaczego? Pompa olejowa nie podawata dos¢ oleju.

Dlaczego? Wlot pompy jest zatkany opitkami metalu.

Dlaczego? Pompa nie ma filtru.

Przejdzmy teraz do przyktadu z programowania. Lata temu natknalem si¢ na strone
webowa, w ktorej kodzie wszystkie znaczniki zamykajgce znajdowaly sie w kolej-
nym wierszu. Interpreter si¢ tym nie przejmowal, ale dla mnie widok zamykajacych
znacznikow rozpoczynajacych kazdy wiersz byt co najmniej niepokojacy. Spytatem
kolege, dlaczego kto§ w ogdle uzyl takiego podejscia. Odpowiedzial, ze z powodu
buga w starej wersji serwera web, na ktérym dzialata ta strona. OK, ale dlaczego
nadal obstugujemy te starg wersje? O nie, juz nie obstugujemy. OK, dlaczego ten
bug nie zostal naprawiony? Alez zostal. OK, wiec dlaczego nadal widze ten wzorzec?
No c6z, to zapewne jaka$ stara strona. Powiedzialem mu, Ze strona powstata kilka
dni wczesniej. W tym momencie zgodziliSmy si¢, Ze powinniémy poinformowa¢
deweloperdw, aby przestali stosowac ten wzorzec i dodalismy zadanie czyszczenia,
aby przerobic te strony, ktore nadal uzywaly przestarzalego i od dawna niepotrzeb-
nego podejscia.

W wielu przypadkach pierwotnym zrédlem jakiego$§ wymagania moze by¢ ,,superuzyt-
kownik” starego systemu. Cho¢ wiedza takich os6b moze by¢ nieoceniona, sg oni réwniez
uwarunkowani tym, co dotychczas mieli®. W niektorych przypadkach nie rozumiejg pod-
stawowej przyczyny (dlaczego) okreslonej funkcjonalnodci i zakladaja, ze jest to jedyny
sposob wykonania jakiej$ pracy (rozwigzania problemu). Innymi stowy, §wiadomie lub
nie naklaniajg do skopiowania starego systemu w nowej technologii.

Kluczowe jest posiadanie szerszej perspektywy. Wybierz odpowiednie narzedzie
dla zadania rozwigzania problemu, ktéry klient naprawde ma. Wielu inzynierdw jest

6 Co wyjasnia, dlaczego tak wiele aplikacji wydaje si¢ preferowa¢ emaile i arkusze kalkulacyjne.
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nadmiernymi optymistami. Badz realista; badz bezwzglednie pragmatyczny. Jednak ska-
lowalno$¢ ma znaczenie; nie kazda aplikacja moze obstuzy¢ jedng trzecig catego ruchu
internetowego.

Przewidywanie jest bardzo trudne, szczegoélnie gdy chodzi o przysztosc.
— Dunskie przystowie

Lastosuj ztota requte do oprogramowania

Zapewne kiedys$ we wczesnej fazie swojej sciezki edukacyjnej poznales zlotg regule etyczna
(https://oreil.ly/L-bQw), ktdra glosi ,.traktuj innych tak, jak ty by$ chcial by¢ traktowany™”.
Zasada ta rozcigga si¢ na wszystkie kontynenty i kultury, od tysigcy lat stanowiac podstawe
funkcjonowania cywilizowanych spotecznosci. Ale jak sie okazuje, nie jest to tylko zasada
etyczna. Mozesz (i powinienes!) stosowac taki sam standard do swojego kodu.

Pomysl o tym deweloperze, ktory kiedy$ bedzie musial podgza¢ twoim $§ladem. Do-
datkowo moze si¢ okaza¢, ze tym kim$ bedziesz ty sam!® Co twoje przyszte ja chciatoby
zobaczy¢ w kodzie zrédlowym? Co ulatwi zycie nastgpnemu deweloperowi? Kod w swojej
esencji jest mechanizmem komunikacji. Tak, jest to sposdb instruowania komputera, aby
wykonal pewne zadanie, ale to znaczenie blednie w poréwnaniu do zdolno$ci komuni-
kowania si¢ z innymi deweloperami. Pisz kod, ktéry ma by¢ czytany. Optymalizuj dla
cztowieka, nie dla kompilatora®.

Jesli chcesz wyrdznic sie z thumu, stosuj si¢ do zlotej reguty. Pisz czysty kod, aby ci,
ktdrzy przyjda pozniej, mogli go zrozumied i utrzymywac. Aktualizuj dokumentacje, aby
oszczedzi¢ innym marnowania wysitkow na stosowanie przestarzalego podejscia. Tworz
przejrzyste diagramy, ktére wyjasniaja, zamiast zaciemnia¢. Znajdz czas na odpowiadanie
na pytania i pomaganie innym. Zbierz to wszystko razem, a staniesz si¢ osoba pozadana;
ludzie bedg chcieli cie w swoich zespotach, bo dzieki tobie wszyscy stang sie lepsi.

Podsumowanie

Kariera inZyniera oprogramowania to duzo wigcej, niz gapienie si¢ w ekran i klepanie
kodu. Bycie czyms$ wiecej niz tylko koderem czy programistg wymaga duzo wigcej, niz tyl-
ko tworzenia poprawnego skltadniowo kodu; wymaga wszechstronnego zestawu umiejet-
nosci. Nie ma znaczenia, gdzie ani jak nauczysz si¢ zawodu - na studiach, bootcamppach
czy z materialow znalezionych online. Liczy si¢ to, jak polaczysz ze sobg te umiejetnosci.

To, czego ci¢ nauczono, to zdecydowanie nie wszystko, co trzeba umie¢, aby zapewnic
sobie sukces w karierze. W tym rozdziale przedstawilismy porady, jak unika¢ najczestszych

7 Albo w wersji negatywnej: ,,Nie czyn drugiemu, co tobie niemile”

8 Kazdemu deweloperowi zdarzylo si¢ wpatrywac sie w jakis kod i zastanawia¢, co za duren go napisal,
aby powoli sobie uswiadomic, ze to wlasnie on jest tym durniem.

9 Zwyjatkiem pewnych, bardzo specjalistycznych przypadkéow. Rozpoznasz to, gdy sie z tym zetkniesz.
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putapek, takich jak zbyt szybkie rozwigzywanie problemdw, przekombinowanie i zagroze-
nia sitowego podejscia. Im wczesniej nauczysz sie tych zasad, tym lepie;.

W praktyce

Znalezienie mentoréw moze by¢ niezwykle cenne na poczatku kariery. Rozejrzyj sie
W swojej organizacji i grzecznie spytaj ktorego$ ze starszych inzynierdw, czy pozwoli sie
zaprosi¢ na pogawedke przy kawie — to twdj prezent. Porozmawiaj z nim o jego do-
$wiadczeniach, czego si¢ nauczy¢, co wolalby poznaé wezesniej, co uczynilo go bardziej
warto$ciowym dla zespotu, czego jeszcze powinien si¢ nauczy¢ i tak dalej. Mozesz takze
kontaktowac sie z prelegentami wydarzen i autorami. Wielu z nich chetnie pomaga tym,
ktdrzy sie do nich zwracaja.

Nastepnym razem, gdy dostaniesz zadanie naprawienia bledu lub stworzenia nowej
funkcji, zatrzymaj sie i nie przechodz od razu do kodowania. Upewnij si¢, ze rozumiesz
problem, ktéry probujesz rozwigzaé. Poswie¢ 30 minut na analize. Czy istnieje gotowe
rozwigzanie, z ktorego mozesz skorzystac¢? Sprobuj naszkicowaé lub wymodelowa¢ kon-
cepcje dziedziny problemu wraz z mozliwymi rozwigzaniami. Rozwaz omdwienie swoich
opcji z doswiadczonym wspdtpracownikiem.

Przejrzyj spis tresci tej ksigzki. W jakich tematach czujesz si¢ najmocniejszy? Co mog-
tby$ poprawi¢? Wybierz obszar tematéw, o ktorych chcesz nauczy¢ sie wiecej, i zaplanuj
ich poznawanie. Dzialaj zgodnie ze wskazowkami z punktu ,W praktyce” i zapoznaj sie
z dodatkowymi materialami w tych rozdziatach.

Twdj framework, biblioteka lub dostawca chmurowy mogg usuwac (abstrahowac) pew-
ne rzeczy z codziennej pracy. Na przyklad korzystanie ze Spring Data oszczedza pisania
niezliczonych instrukcji SQL. Cho¢ zdecydowanie trzeba wykorzystywa¢ produktyw-
no$¢ tych abstrakgji, trzeba tez rozumie¢ warstwe abstrakcji ponizej tej, ktorej uzywamy.
Poswie¢ czas, aby zajrze¢ pod maske i si¢ rozejrze¢; zdobyta tu wiedza bedzie bardzo
pomocna, szczegolnie gdy co$ nie chce dziala¢ zgodnie z planem.
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