صنعة البرمجيات في مواجهة
 هندسة البرمجيات.

إعداد: م.فادي عمروش

ملخص البحث: 

يهدف هذا البحث إلى تسليط الضوء على مصطلح جديد في عالم البرمجيات و هو صنعة البرمجيات  Software Craftsmanship  حيث بدأ هذا المصطلح بالظهور والانتشار منذ عام 2000 ليطرح نفسه كبديل وبقوة عن هندسة البرمجيات.

يناقش البحث ميزات وعيوب هندسة البرمجيات و المشاكل التي وقعت فيها، و يعدد أهم الأسباب التي تثبت غير واقعية للمشاريع الحالية، و إنما مناسبة فقط للمشاريع العملاقة، و من ثم ينتقل  لتعريف صنعة البرمجيات و مفهومها و ميزاتها على هندسة البرمجيات، و يتحدث عن نموذج العمل ضمن صنعة البرمجيات والتسلسل الإداري لتنفيذ مشروع ما.بعد ذلك يسقط البحث هذين المفهومين على الواقع المحلي و العالمي ليقارن بينهما.

يصل البحث إلى استنتاج أن صنعة البرمجيات أفضل من هندسة البرمجيات بالنسبة للمشاريع الصغيرة و المتوسطة أي 15 عام و مادون، بينما أن هندسة البرمجيات أفضل للمشاريع الضخمة المعتمدة على الاستمرارية، ويرى البحث أنه يمكن أن تحقق صنعة البرمجيات نتائج عملية حال تطبيقها بدل اللهاث وراء مفاهيم نظرية نعجز عن تطبيقها ضمن الواقع المحلي لصناعة البرمجيات.

مقدمة:
ظهرت هندسة البرمجيات كمفهوم في الستينات من القرن الماضي، و مع قدوم القرن الجديد ظهرت دعوات من هنا وهناك لتقييم هندسة البرمجيات والدعوة لايجاد آلية جديدة لادارة المشاريع البرمجية، وظهر مسطلح صنعة البرمجيات الذي يهاجم هندسة البرمجيات ويناقض أسسها ويدعوا لطريقة جديدة لادارة العمل البرمجي منطلقا من حقيقة التركيز على الفرد حجر الأساس في كل مشروع برمجي.
سنتحدث في هذا البحث عن فهم هندسة البرمجيات، و مناقشة بعض القضايا التي تواجه هندسة البرمجيات، لنحاول الاجابة على  التساؤل التالي: هل هندسة البرمجيات هي الطريقة المثلة لتطوير البرمجيات ؟ و هل هناك منهجيات تطوير أخرى ؟ و هكذا سنتحدث عن صنعة البرمجيات و أسسها و شرح طريقة تنظيم العمل في صنعة البرمجيات، و نلخص النتائج في نهاية البحث.

فهم هندسة البرمجيات:

تعرف هندسة البرمجيات بأنها منهجية هندسية لتطوير تطبيق برمجي، ويشمل ذلك تطوير وتشغيل وصيانة المنتج البرمجي، وبالتالي جعل طريقة العمل هندسية ومنهجية عند تطوير برنامج ما. يتضمن تطوير برنامج ما وفق هندسة البرمجيات المرور بالكثير من المراحل والتوثيق المرافق لها ولعل أهم المراحل الأساسية لتطوير منتج برمجي وفق هندسة البرمجيات هي:
· التحليل وتوثيق المتطلبات

· التصميم 

· البرمجة
أما مراحل التخطيط لأي مشروع برمجي وفق هندسة البرمجيات فهي كثيرة معقدة فهي تشمل الخطوات التالية:

· الموافقة على ميزانية المشروع.

· اختيار الفريق البرمجية، والاختيار بين البرمجية عن بعد (التعهيد البرمجي) ، وبين تنظيم فريق للبرمجة.

· تحديد المتطلبات وتوثيقها. 

· الحصول على موافقة متخذي القرار و المدراء.

· بناء جدولة زمنية للمشروع.

· البحث عن مصممين ومبرمجين أكفاء لتنفيذ المشروع.

· الحصول على موارد المشروع وتقسيمها لاقسام تسلسلية واخرى تفرعية.

· تقسيم المهام في المشروع. 

· توزيع المهام.
· توثيق كل الخطوات.

· البدء بالعمل حيث يبدأ جمع المتطلبات النهائي فالتحليل فالتصميم فالبرمجة.
منهجية أخرى غير هندسة البرمجيات:
بدأ البحث عن منهجيات أخرى غير هندسة البرمجيات عندما تم ملاحظة أن لها تطبيقا عمليا محدودا، وبصراحة معظم مطوري البرمجيات لم يطبقوا مفاهيم هندسة البرمجيات كما يجب أن تطبق، حتى أن معهد هندسة البرمجيات أدرك تلك الحقيقة فجاء عنوان المقالة التي كتبها
[2]   Watts Humpries  بعنوان 
Why Don't They Practice What We Preach  ، "إحدى الأجوبة المحتملة لذلك هو أن هندسة الرمجيات ليست مناسبة لجميع المشاريع على اختلاف حجومها. إن تطبيق هندسة البرمجيات سيكون فعالا للمشاريع الضخمة والكبيرة التي تحتاج لعدة سنوات من العمل الجاد و المضني".

صنعة البرمجيات:
تمثل صنعة البرمجيات طريقة أخرى لتوصيف الاجراءات اللازمة لكتابة تطبيق برمجي، بحيث تركز على المبرمج و ليس على المشروع . تقول صنعة البرمجيات: يجب تشبيه البرمجة بالحرف المهنية مثل الحدادين او النجارين، و تحمل شعار البرمجة هي حرفة و ليست هندسة !!!..  و من مزايا صنعة البرمجيات:
· الاعتماد على الفرد 

· الاعتماد على البرمجة الزوجة Peer programming  و إطلاع الآخرين على الشفرة البرمجية للحصول على توصياتهم و نصائحهم للحصول على منتج أفضل.

قضايا بين هندسة البرمجبات وصنعة البرمجيات:
هندسة البرمجيات تعتمد على عمل مشابهات مع العمليات الصناعي :

نعتمد هندسة البرمجيات على عمل مشابهات مع العمليات الصناعية في الهندسة الميكانيكية والمدنية وغيرها، و ذلك غير مناسب مع صناعة رأسمالها فكري بالكامل.فالعمليات الصناعية لها مدخلات ومخرجات معروفة وقوانين ومعادلات تحكم علاقة المدخلات بالمخرجات، فعلى سبيل المثال : أحضر لمصنع سيارات مكونات السيارة وخلال وقت ثابت ومحدد سلفاً ستحصل على السيارة بعد تجميع المكونات مباشرة، أما في حالة البرمجة فالمدخلات هي متطلبات النظام والمخرجات هي المشروع النهائي، اما عملية التحويل من المدخلات والمخرجات فلا يمكن قياسها اوادراكها، فلو أن  لدينا مبرمجاً متميزا  واحد فقد يمكنه ان يحل مشكلة يعجز عنها جيش من المبرمجين المتوسطين.فمثلا أيضا اذا كان شخصين يمكنهم حفر حفرة ما في يومين ، فكم شخص يلزم لحفر الحفرة في يوم واحد؟ حسابياً: أربعة أشخاص، لكن حقيقة فان العملية يدخل فيها الكثير من الاعتبارات الاخرى فعلى سبيل المثال قد لا يمكن لاكثر من شخصين الحفر في نفس الوقت وبالتالي فزيادة العدد لن تؤثر على زيادة السرعة و هذا ما نقصده بالفرق بين البرمجة والصناعة.

هندسة البرمجيات لا تعتبر مدى احترافية المبرمج :

لا تدخل  هندسة البرمجيات في حسبانها مسألة مدى احترافية المبرمج، بل تعتمد على مبدأ أن كل مبرمج له دور يؤديه بدون النظر لامكانياته بل أن آخر شئ تحتاجه هندسة البرمجيات هي مبرمج يقوم بالتعديل على تصاميم المصمم، بينما في الحقيقة فان المبرمج المميز هو اهم مصدر لاي مشروع، فمثلاً: في احصائية ان اكثر من ثلث المشاريع يتم انقاذها بواسطة مبرمج فذ في فريق العمل، و دور هذا المبرمج الفذ غير مذكور اطلاقا في هندسة البرمجيات رغم كونه سبب نجاح المشروع.
هندسة البرمجيات تعتمد وضع التصميم كاملاً على الورق قبل العمل :
تعتمد هندسة البرمجيات على وضع التصميم كاملاً على الورق قبل العمل، بينما سنرى في صنعة البرمجيات أن عملية التصميم ستكون افضل اذا صاحبها كتابة الشفرة المصدرية، والاختبار بصورة مستمرة بحيث تصل الى التصاميم النهائية والبرنامج في وقتين متقاربين. إن هذا التصور جعل الكثيرون من المبرمجين يتبنون صنعة البرمجيات فور ظهورها لان كتابة الشفرة المصدرية  من وجهة نظرهم هو افضل الطرق لتوضيح الافكار و ليس مجرد تصاميم على الورق.
البرمجيات تقوم بالفصل بين الادوار المختلفة في عملية التطوير:
تتبنى هندسة البرمجيات مبدأ  بالفصل بين الادوار المختلفة في عملية التطوير، هذا يعني أن  هناك محللي النظام analysts و المصممين logic designers و المبرمجين programmers و حتى على صعيد المبرمجين ، هناك الاختبار testing و الصيانة maintenance و غيرها، و غالبا ما نجد أن الشخص الذي يحلل النظام ليس هو من يكتب الشفرة البرمجية، وان من يكتب الشفرة البرمجية ليس هو من يقوم بعملية الصيانة. 
تفسر هندسة البرمجيات ذلك بأهمية التخصص وأن شخصاً واحداً لا يمكنه تغطية نظام باكمله.أما صنعة البرمجيات فتعتمد على التداخل ، وكلنا نعلم ان افضل من يقوم بعملية الصيانة هو من كتب الشفرة البرمجية في البداية مهما كانت جودة التوثيق و وضوح الكود، وتعارض هندسة البرمجيات بأن صنعة البرمجيات تصر على ان مبرمج واحد يمكنه استيعاب و فهم نظام بأكمله و في ذلك توفير وقت و مجهود رهيبين كانوا يضيعون في هندسة البرمجيات لنقل المعلومة عبر الاوراق و المستندات من مهندس لاخر.
لنأخذ مثالا المشاريع مفتوحة المصدر  open source حيث سنجد أنه في بداية المشروع هناك دائماً مجموعة صغيرة تقوم بجميع الأدوار و يكون  الناتج النهائي لهذه المجموعة الصغيرة مشروعاً مميزاً يجذب الكثير من المتطوعين اليه، ولكن تظل دائماً عملية الصيانة لقلب المشروع هي مهمة هذه المجموعة الصغيرة وبالتالي فان الصيانة هنا هي شهادة بجودة المبرمج اما في هندسة البرمجيات فتجد من الشائع ان يقوم بالصيانة اجددالمنضمين،لذلك فصنعة البرمجيات اقل تأثراً بمراحل في حالة رحيل احد المطورين مهما كانت اهميته لان النظام اولاً و اخيراً معروف من الجميع.
لنأخذ مثالا آخر هو تعديل متطلب من متطلبات النظام، فرغم كون هذا التعديل  شائع جداً في السوق لكنه يعتبر كابوس في هندسة البرمجيات، لأن عملية التعديل تتطلب التعديل في مئات المستندات و الأوراق من محللي النظام ثم تمرير هذه المستندات إلى المصممين الذين يقومون بدورهم بالبحث عن التغييرات الواجبة في تصاميمهم و إعادة صياغة مستنداتهم و تمريرها إلى المبرمجين، وحتى في هذا المرحلة ففرق الاختبار ستبذل مجهودا مضاعفا لمعرفة ما هي الأجزاء في البرنامج الذي لم يشاركوا في كتابته هي التي ستسبب أخطاء بسبب الشفرة الجديدة،وبالتالي تميل هندسة البرمجيات الى تجميد المتطلبات بمجرد الموافقة عليها،أما في صنعة البرمجيات فعملية تغيير المتطلبات أسهل بكثير لأن جميع اعضاء الفريق يلمون بالنظام تماماً و ليس هناك الحاجة لاعادة كتابة وتعديل مئات المستندات الورقية قبل البدء في العمل، بل على العكس فإن صنعة البرمجيات تعتمد تماماً على إعادة تحديد المتطلبات بصورة دائمة حسب ما يراه المستخدمون،ثم عند الحاجة لتعديل شئ ما فالمستخدم يشير الى البرنامج الذي لديه و يحدد التغييرات التي يريدها.
تنظيم الفريق في صنعة البرمجيات:
 master  المحترف: 
إنه المسؤول الأول والأخير عن المشروع ويضع سمعته على  المحك في كل مشروع ومن أهم الاشياء هنا ان يعرف الزبون ان ذلك الشخص هو الذي عمل المشروع بحيث يكون الالتزام شخصياً لاقصى حد من المحترف.
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فريق العمل يضم عدد قليل من المحترفين
المبتدئون   Apprentices :
   هم الشباب المبرمجون الذين تخرجوا حديثاً ويكون دورهم الرئيسي هو التعلم من المحترفين  Masters و المعلمين Journeyman وكذلك إنجاز الوظائف السهلة التي تعوق انتاجية المحترفين وعندما ينجزونها بنجاح ينتقلون لوظائف أصعب..
لا تعترف صنعة البرمجيات بالفصل بين الادوار المختلفة ، هذا يعني أن هذه الوظائف قد تكون تحليل جزء من النظام هذا الطور يستغرق 5 سنوات و يفضل ان يبدأ المبرمج قبل التحاقه بالجامعة. 
Journeyman المعلم:
 بعد مرحلة المبتدئين  Apprentices  ينتقل المبرمج الى مرحلة Journeyman  المعلم  وفيها يتفوق على مهندس البرمجيات للأسباب التالية:
1. المطلوب الاهم من المبتدئApprentices  هو التعلم بينما من المهندس فالمطلوب الاهم هو العمل و الادارة!!!
2. إن المبتدئ قد تعلم على يد Master محترف فلديه خبره عملية  وليس مجرد اتباع دورة تدريبية في بداية تعيينه فقط.
3. المبتدئ Apprentices  يتعلم النظرة الشمولية للنظام الذي يطوره ولا يتعلم التخصص في جزء معين لا يجيد سواه مثل المهندس. 

قضايا في صنعة البرمجيات:
· قم بتأمين المحترف master  و دعه يختار فريقه !!
· أول مهام المحترف master  هي اختيار الفريق و في هذه الحالة يجب عليك الاعتماد تماماً على اختياراته لأنه سيختار من عمل معهم من قبل في تسليم مشاريع ناجحة الفريق المختار يجب ان يكون أعضاؤه من ذوي الخبرة فلا مكان لكثير من المبتدئين في مشروع تجاري . 
· يمكنك استغلال حماس المبتدئين و حبهم للاستطلاع والتعلم ليدفع مشروعك للأمام و لكن عددهم يجب ان يظل في حدود ثلث الفريق بحد أقصى. 
· اذا كان لديك 200 مبرمج متوسط تحت ادارة 25 مدير مبرمج خبير، فقم بفصل الـ200 مبرمج و أعد الـ 25 خبير للبرمجة.
· تختلف المرتبات من المحترف للمعلم أو المبتدئ ، أعطِ المحترف الراتب الذي يريده.
· إن الفارق الأكبر بين صنعة البرمجيات و هندسة البرمجيات هو أن الأخيرة تركز على المشروع دون النظر لمبرمجي المشروع. 
متى هندسة البرمجيات ومتى صنعة البرمجيات:

تعمل هندسة البرمجيات على تقديم برنامج قريب من الكمال تمت مراجعة كل جزء فيه عدة مرات حتى قبل ان يتم تشغيل البرنامج ،إن أضخم مشروع على الاطلاق في صنعة البرمجيات لن يتعدى ابداً 5 سنة-مبرمج، أما المشاريع التي تتطلب مجهوداً ضخماً (اكبر من 5 سنة-مبرمج ، فهنا لا بد  سنجد صعوبة بالغة بأن يقوم بها فريق وفق صنعة البرمجيات، لان الفريق غالباً لن يتجاوز ال15 فرد، وفي هذه الحالة من الأفضل إستخدام فريق من 50 مهندس ليعمل وفق هندسة البرمجيات لان المشروع كبير و قد يتغير الأفراد بين بدايته و نهايته.

 
لدينا أيضا المشاريع التي يكون فيها تسليم نسخة اولى سليمة للغاية، ولا تقبل الفشل مثل تلك المستخدمة في الطائرات و غيرها من وسائل الأمان. لأن صنعة البرمجيات تعتمد على تسليم نسخة اولية تفي بأقل المتطلبات ثم الاستمرار في التعديل و التجريب حسب ما يراه المستخدمون حتى نصل للمنتج النهائي و هو مناسب جداً للكثير من المشاريع التجارية.
المشاريع التي يكون فيها جزء عتادي، فإن فصل عمليات التحليل ووضع التصاميم سيكون منطقي تماماً كما هو الحال في هندسة البرمجيات لأنه دائماً لن يتوافر الهاردوير حتى مرحلة متأخرة من عملية التطوير و سيكون لديك الكثير من الوقت قبل البدء في كتابة الشفرة البرمجية لأن الهاردوير لم يجهز بعد.

الخلاصة:
ليس الهدف من هذا البحث الهجوم على هندسة البرمجيات، وانما طرح منهجية بديلة يتم التحدث عنها بكثرة منذ سنوات، إن صنعة البرمجيات ليست تراجعاً عن هندسة البرمجيات بل خطوة للأمام فيها، وهندسة البرمجيات و التي يجب أن يتم بها تطوير البرمجيات ليست هي الطريقة الفعلية التي يستخدمها المبرمجون الجيدون لتقديم برامج رائعة، إن المشاريع الضخمة جداً هي فقط التي يجب تطبيق هندسة البرمجيات حرفياً فيها أما المشاريع التجارية فيجب أن يكون هناك دور أكبر للمبرمج و دور أقل للورق. 
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