Ucieczka
z monolitycznego piekia

Niniejszy rozdziat dotyczy
= objawow monolitycznego piekta
i sposobow na ucieczke od niego dzieki
przyjeciu architektury mikroserwisowej;

= zasadniczych cech architektury
mikroserwisowej oraz jej zalet i wad;

= tego, jak mikroserwisy umozliwiajg
zastosowanie stylu DevOps do tworzenia
duzych, ztozonych aplikacji;

= jezyka wzorcow architektury

mikroserwisowej i powodow, dla ktérych
nalezy go uzywac.

Byt dopiero poniedzialek w porze lunchu, ale Mary, dyrektor ds. technicznych w Food to
Go, Inc. (FTGO), byla juz sfrustrowana. Jej dzien zaczal sie naprawde dobrze. Poprzedni
tydzien spedzila z innymi architektami i programistami na doskonatej konferencji,
poznajac najnowsze techniki tworzenia oprogramowania, w tym ciagle wdrazanie i archi-
tekture mikroserwisowa. Mary spotkatla sie réwniez ze swoimi bytymi kolegami z infor-
matyki z North Carolina A&T State University i podzielila sie opowieSciami zwiazanymi
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z technologicznym przywodztwem. Konferencja sprawita, ze poczula sie silna i chetna
do ulepszania sposobu, w jaki FTGO rozwija oprogramowanie.

Na nieszczescie to uczucie szybko ustapito. Wtasnie spedzita pierwszy poranek w biu-
rze na kolejnym bolesnym spotkaniu ze starszymi inzynierami i biznesmenami. Dwie
godziny poswiecili na dyskusje o tym, dlaczego zesp6t programistow znowu sp6zni
sie z kolejnym krytycznym wydaniem. Niestety tego rodzaju spotkania staly sie coraz
powszechniejsze w ciagu ostatnich kilku lat. Mimo zastosowania oprogramowania zwin-
nego tempo rozwoju spadato, a wiec osiagni¢cie celéw firmy bylo prawie niemozliwe.
I, co gorsza, nie bylo prostego rozwiazania.

Konferencja uSwiadomita Mary, ze FTGO cierpi z powodu monolitycznego piekta i ze
lekarstwem byloby przyjecie architektury mikroserwisowej. Ale architektura mikroser-
wisowa i zwiazane z nia najnowoczesniejsze praktyki opracowywania oprogramowania
przedstawione na konferencji wydawaly sie nieuchwytnym marzeniem. Dla Mary nie
byto jasne, jak moze walczy¢ z dzisiejszymi pozarami, poprawiajac jednocze$nie sposéb
opracowywania oprogramowania w FTGO.

Na szczescie, jak dowiemy sie z tej ksiazki, istnieje wyjScie z tej sytuacji. Ale najpierw
spojrzmy na problemy, przed ktérymi stoi FTGO, oraz na to, z czego one wynikaja.

1.1. Powolny marsz w kierunku monolitycznego piekita

Od momentu startu pod koniec 2005 r. FTGO rozwijato si¢ blyskawicznie. Dzis jest
jedna z gtéwnych internetowych firm dostarczajacych zywnos¢ w Stanach Zjednoczo-
nych. Firma planuje nawet ekspansje zagraniczna, cho¢ plany te sa zagrozone z powodu
op6znien we wdrazaniu niezbednych funkcjonalnosci.

W swojej istocie aplikacja FTGO jest doS¢ prosta. Konsumenci korzystaja ze strony
internetowej lub aplikacji mobilnej do sktadania zamoéwien na jedzenie w lokalnych
restauracjach. FTGO koordynuje sie¢ kurieréw, ktérzy dostarczaja zamoéwienia. Odpo-
wiada réwniez za placenie kurierom i restauracjom. Restauracje uzywaja strony interne-
towej FTGO do edycji menu i zarzadzania zamoéwieniami. Aplikacja korzysta z r6znych
ustug sieciowych, w tym ze Stripe’a — do platnosci, Twilio — do przesylania wiadomosci
oraz Amazon Simple Email Service (SES) — do poczty e-mail.

Podobnie jak wiele innych starzejacych sie aplikacji korporacyjnych, aplikacja FTGO
jest monolitem sktadajacym sie z pojedynczego pliku Java Web Application Archive
(WAR). Z biegiem lat stata si¢ duza, zlozona aplikacja. Mimo wysitkéw zespolu progra-
mistéw stala si¢ ona przyktadem wzorca wielkiej kuli blota (www.laputan.org/mud/).
Cytujac Foote’a i Yodera, autoréw tego wzorca, jest to ,przypadkowo zbudowana, roz-
wlekla, niechlujna, polaczona taSma klejaca i drutem, dzungla kodu spaghetti”. Tempo
dostarczania oprogramowania spowolnito. Co gorsza, aplikacja FTGO zostata napi-
sana z uzyciem jeszcze bardziej przestarzatych frameworkéw. Aplikacja FTGO wykazuje
wszystkie objawy monolitycznego piekla.

Kolejny punkt opisuje architekture aplikacji FTGO. Nastepnie jest mowa o tym, dla-
czego monolityczna architektura poczatkowo dziatata dobrze. Zobaczymy, jak aplikacja
FTGO przerosta swoja architekture i jak doprowadzito to do monolitycznego piekta.
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1.1.1. Architektura aplikacji FTGO

FTGO jest typowa korporacyjna aplikacja Java. Rysunek 1.1 pokazuje jej architekture.
Aplikacja FTGO ma architekture heksagonalna, ktora jest stylem architektonicznym
opisanym bardziej szczegélowo w rozdziale 2. W architekturze heksagonalnej rdzen
aplikacji sktada sie z logiki biznesowej. Logike biznesowa otaczaja r6zne adaptery, ktére
implementuja interfejsy uzytkownika i integruja sie z systemami zewnetrznymi.

Wywotywane przez aplikacje mobilne

[ )
w Aplikacja FTGO
REST

Ustugi w chmurze

\ 1
| |
| |
| |
X Ustuga :
Kurier Adapter | przesytania :
API Zarzadzanie Twilio : wiadomosci |
[ J restauracjami ! zTwilio :
Zarzadzanie || Zarzadzanie X :
zamoéwieniami|| dostawami | !
| I
E— Adapter : Ustuga !
' : I
A | |
Interfejs I :
ebo X
® HERoHY ! |
Adapter X |
w Stripe | !
| I
. Adapter \ Ustuga :
Restauracja MySQL \ ptatnosci !
. I
: Stripe ,
| I
| I
| I
Adaptery wywotuja
MySQL ustugi w chmurze

Rysunek 1.1. Aplikacja FTGO ma architekture heksagonalna. Sktada sie z logiki biznesowej otoczonej
adapterami, ktére implementuja interfejsy uzytkownika i wspoétpracuja z systemami zewnetrznymi, takimi
jak aplikacje mobilne i ustugi w chmurze, w celu realizacji ptatnoSci, przesytania wiadomosci i e-maili

Logika biznesowa sklada sie z moduléw, z ktérych kazdy jest zbiorem obiektéw dome-
nowych. Przykladami moduléw sa: Order Management, Delivery Management, Billing
i Payments. Istnieje kilka adapteréw, ktoére wspolpracuja z systemami zewnetrznymi.
Niektore z nich to adaptery wejsciowe, ktore obstuguja zadania, wywolujac logike bizne-
sowa. Przyktadami sa adaptery REST API i Web UI. Istnieja takze adaptery wyjsciowe, ktore
umozliwiaja logice biznesowej dostep do bazy danych MySQL i wywolywanie ustug
w chmurze, takich jak Twilio i Stripe.

Mimo logicznej modutowej architektury aplikacja FTGO zostata spakowana jako
pojedynczy plik WAR. Aplikacja jest przykladem powszechnie stosowanego monolitycz-
nego stylu architektury oprogramowania, ktory tworzy system jako pojedynczy wykony-
walny lub mozliwy do wdrozenia komponent. Gdyby aplikacja FTGO zostala napisana
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w jezyku Go (GolLang), bytby to pojedynczy plik wykonywalny. Wersja aplikacji w Ruby
lub Node]S bytaby pojedynczym katalogiem z hierarchia kodu zrédlowego. Monoli-
tyczna architektura nie jest z natury zta. Programisci FTGO podjeli dobra decyzje,
wybierajac do swoich zastosowan architektur¢ monolityczna.

1.1.2. Zalety architektury monolitycznej

W poczatkowym okresie, gdy aplikacja FTGO byta niewielka, monolityczna architek-
tura aplikacji miata wiele zalet:

B Prostola w rozwijaniu — IDE 1 inne narzedzia programistyczne koncentruja si¢ na
budowaniu pojedynczej aplikacji.

B Latwos¢ we wprowadzaniu radykalnych zmian w aplikacji— mozna zmienic kod i sche-
mat bazy danych, a nastepnie to zbudowac i wdrozyc.

B Prostota w testowaniu — programisci napisali kompleksowe testy, ktére urucho-
mily aplikacje, wywolaly interfejs REST API i przetestowaly interfejs uzytkownika
za pomoca Selenium.

B Prostota w instalacji — programista musiat tylko skopiowa¢ plik WAR na serwer,
na ktérym zainstalowano Tomcat.

B Latwosé skalowania — FTGO umozliwiatla uruchomianie wielu instancji aplikacji
z uzyciem réwnowazenia obciazenia.

Z czasem jednak projektowanie, testowanie, wdrazanie i skalowanie staly si¢ znacznie
trudniejsze. Zobaczmy dlaczego.

1.1.3. Zycie w monolitycznym piekle

Niestety, jak mogli si¢ przekonac twoércy FT'GO, architektura monolityczna ma ogromne
ograniczenia. Popularne aplikacje, takie jak FTGO, maja zwyczaj przerasta¢ architek-
ture monolityczna. W kazdym sprincie zesp6t programistow FTGO wdrazat kilka kolej-
nych wymagan i z tego powodu baza kodu stawata sie coraz wieksza. Ponadto, w miare
jak firma odnosita coraz wieksze sukcesy, stale rosta liczebno$¢ zespotu programistow.
Nie tylko zwiekszylo to tempo wzrostu bazy kodu, ale takze ogélne koszty zarzadzania.

Jak pokazuje rysunek 1.2, niegdy$ mata, prosta aplikacja FTGO z biegiem lat prze-
ksztalcila siec w monstrualny monolit. Podobnie, maly zesp6t programistéw stat sie teraz
wieloma zespolami scrumowymi, z ktérych kazdy pracuje w okre§lonym obszarze funk-
cjonalnym. W wyniku przero$niecia swojej architektury FTGO znajduje sie w monoli-
tycznym piekle. Rozwdj jest powolny i bolesny. Zwinne opracowywanie i wdrazanie jest
niemozliwe. Zobaczmy, dlaczego tak si¢ stato.

KOMPLEKSOWOSC PRZERAZA DEWELOPEROW

Glownym problemem zwiazanym z aplikacja FTGO jest to, ze jest zbyt skomplikowana.
Jest za duza, aby mogt ja w petni zrozumiec jakikolwiek programista. W rezultacie napra-
wianie bledéw i prawidlowe wdrazanie nowych funkcjonalnosci stato sie trudne i cza-
sochlonne. Przekraczane sa terminy.



