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軟體架構是成功系統的基石。這一章要為你揭開軟體架構的神祕面紗。

你將瞭解架構的各個維度，以及架構和設計之間的差異。為什麼這件事很重要？

因為瞭解架構實踐法並加以應用，可協助你建構更高效且正確的軟體系統，這種

系統不但表現得更好，也符合商業需求和關注點，而且能夠隨著商業和技術環境

不斷變遷而持續運作。事不宜遲，我們開始吧。

我們出發囉！

    揭開軟體架構的神祕面紗1
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軟體架構維度

�架構特性

軟體架構的維度

這個維度定義了架構必須支援系統的哪一些層

面，例如可以隨需擴展、容易測試、妥善性⋯

等。

�架構決策
這個維度包含對系統而言，長期或重要的決策，

例如，它使用哪一種資料庫、它有多少服務，這

些服務之間如何溝通。

�邏輯組件
這個維度定義了系統功能的基本要素，以及它們如何互

動。例如，電子商務系統可能有庫存管理、支付處理⋯等

組件。

�架構風格
這個維度定義了軟體系統的整體實體外形和結構，就像建

築平面圖定義了你家的整體外形和結構一樣。

架構特性

邏輯組件

本書會教你最常見的五種架構風格。

在我們四周的東西幾乎都是多維的。例如，

你可能會說，你家有一間房間是長  5 米、寬 
4 米，天花板高度 2.5 米。注意，為了正確地
描述房間，你要說出全部的三個維度，包括高

度、長度和寬度。

你也可以用維度來描述軟體架構，不同的是，

軟體架構有四個維度。

長

高

寬

架
構
決
策

架
構
風
格

1

2

3

4
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揭開軟體架構的神祕面紗

拚湊維度

你可以將軟體架構視為完整的拼圖，每一個維度都代表一塊獨立的拼圖。雖然每一

塊拼圖有特殊的形狀和屬性，但它們必須互相融合與互動才能拼出完整的圖像。

我們會幫助你把拼圖拼好，組出軟體架構的完整圖像。

你是否注意到，在這個拼圖的中央，各個部分是怎麼合併

起來的？這正是軟體架構的工作原理：每一個維度都必

須協調一致。

架構風格和你選擇的架構特性以及你所做的架構決策必須

一致。同理，你定義的邏輯組件必須與特性、架構風格以

及你的決策一致。

一切都是互相關聯的。

問：在建立架構時，是否需要全部的四個維度？還是說，如果時間不夠的話，可以跳過其中的幾個？

答：很遺憾，這些維度都不能跳過，它們都是建立和定義架構時的必要維度。軟體架構師常犯的錯誤之一就是

只用其中的一兩個維度來定義架構。「我們的架構是微服務」這句話只定義了一個維度，即架構風格，卻留下

太多未解的問題。例如，哪些架構特性對系統的成功來說極其關鍵？它的邏輯組件（功能基本要素）是什麼？

你為架構的實作方式做出哪些重大的決策？

架構特性

架
構
風
格

架
構
決
策

邏輯組件
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架構特性

架構特性是軟體系統架構的基礎。沒有它們就無法做出架構決

策，或權衡重要的取捨。

想像你在兩棟房子之間做出選擇。其中一棟房子很寬敞，但旁邊

有一條繁忙、嘈雜的高速公路。另一棟房子位於漂亮、安靜的社

區，但面積小得多。對你來說，哪一個特性比較重要？是房子的大小，還是噪音的大小及交通

的便利程度？如果你不知道這件事，你就無法做出正確的選擇。

軟體架構也是如此。假設你要決定新系統該使用哪一種資料庫，究竟要用關聯資料庫、簡單的

鍵值資料庫，還是複雜的圖資料庫（graph database）？答案取決於哪些架構特性對你來說非常
重要。例如，如果你需要快速搜尋的能力（我們稱之為效能），也許你會選擇圖資料庫。如果

你需要記錄資料關係（我們稱之為資料完整性），傳統的關聯資料庫可能比較好。

第一維：架構特性

這些是比較常見的架構特性。第 2 章會介紹

它們的完整知識。

選出你認為屬於架構特性的項目，也就是軟體系統的結構所支援的東西。

改變使用者介面的字體大小

隨需擴展性

當使用
者或請

求的數
量增加

時，系
統能否

維持一
致的回

應時間
和錯誤

率

效能

系統處
理業務

請求所
需

的時間

妥善性
系統正常運行的時間，通常以「幾個九」來衡量（所以 99.9% 是三個「九」）

處理數千位同時使用的使用者

將資料庫內的使用者密碼加密

與多個外部系統互動，以完成業務請求

讓變更可以快速進行

解答在第 30 頁。

習題
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為了設計軟體架構，你要先處理：
 對新 app 的成功而言 
 關鍵的能力

牢牢
  記住

功能延伸性

可行性

容錯性

敏捷性

給你一個機會，看看你對常見的架構特性瞭解多少。能不能將每一個架構特性（左邊）與它的定義（右

邊）連起來？如你所見，定義比特性還要多，所以小心，並非每一個定義都有對應的特性。

在選擇架構時，考慮時間範圍、預算和開發者

技能

當系統發生致命錯誤時，其他部分維持運行的

能力

改善系統以支援額外功能和特性的難易程度

使用者獲得回應所需的時間

系統快速回應變更的能力（易維護性、易測試

性和易部署性的函數）

系統與其他系統對接並互動，以完成業務請求

的能力

我們幫你完成了
這一題。

互操作性

也許架構特性這個術語對你而言很陌生，但這不代表你沒有

聽過它們。諸如效能、隨需擴展性、可靠性，和妥善性這類的

性質統稱為「非功能需求」、「系統品質屬性」，或直接稱為

「-ility（⋯性）」，因為它們幾乎都以 -ility（⋯性）結尾。
我們喜歡使用架構特性（architectural characteristics）這個
術語，因為它們能夠幫助你定義架構的特性，以及架構需要支

援的事情。

架構特性是對系統的成功而言，

極其關鍵或重要的能力。

解答在第 30 頁。

連連看連連看
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架構決策

第二維：架構決策
架構決策就是你為系統的結構層面做出來的選擇，那些選擇

具有長期或重大的影響力。它們是限制條件，將引導你的開

發團隊在規劃和建構系統時做出決策。

你的新房子要蓋成一樓還是兩樓？屋頂是平的還是尖的？你

要蓋一座巨大的、廣闊的牧場式房屋嗎？以上這些都是架構

決策案例，因為它們涉及房子的結構層面。

X

你將在第 3 章學到

很多關於架構決策

的內容。

架構決策

使用者介面必須透

過資料存取服務來

讀取或寫入資料，

不能與資料庫直接

溝通。

你可能決定，系統的使用者介面不應該與資料庫直接溝通，而是必

須透過底層服務來讀取和更新資料。這個架構決策對使用者介面的

開發施加了特定的限制條件，並且指引開發團隊如何讓其他組件存

取和更新資料庫中的資料。

? ?

你的房子應該長怎樣？
這一種決策是架構性的。

這張圖代表一個

服務。你會經常

在書中看到它。

這是資料庫。

資料 
存取 
服務

這是一個架構決策

的例子。

這個架構決策施

加了限制條件，

並發揮了指引的

作用。
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邏輯組件

邏輯組件是系統的基本要素，

就像房間是你家的基本要素一

樣。邏輯組件可執行某種功能，

例如處理訂單付款、管理物品庫

存，或追縱訂單。

系統的邏輯組件通常用目錄或名稱空間來表示。例如，目錄  app/
order/payment 及其相應的名稱空間 app.order.payment，代表
一個名為「Payment Processing」的邏輯組件。讓使用者付款的原始
碼會被存放在這個目錄中，並使用這個名稱空間。

第三維：邏輯組件

我們會在第 4 章
深入探討邏輯組
件，以及建立它
們的細節。

Payment Processing 

邏輯組件用這個目

錄結構來識別，並

用這三個原始碼檔

案來實作。

這些方框都代表邏輯組件。

這些房間是你家
的基本要素。

訂單追縱

下單 付款處理 訂單出貨

庫存管理

app

order

payment

pay_with_creditcard.py

pay_with_giftcard.py

process_refund.py
架構組件與語言
無關。我們只是
碰巧在這裡使用 
Python。
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架構風格

第四維：架構風格

房子有各種形狀、大小和風格。雖然有些房子看起來很

奇特，但大多數都屬於特定風格，例如維多利亞風格、

牧場風格，或都鐸風格。房子的風格對整體結構有很大

的影響。例如，牧場風格的房子通常只有一層，殖民地

風格和都鐸風格的房子通常有煙囪，當代風格的房子屋

頂通常是平的。

事件驅動架構

微服務

別擔心—後面會教你這些架構風格。每一種風格都有專屬的章節。

架構風格定義了軟體系統的整體外形和結構，每一種風格都有獨特的特性。

例如，微服務架構風格非常容易擴展，且極其敏捷（這是快速應對變化的

能力），分層架構風格則成本較低且較為簡單。事件驅動架構風格很容易

擴展，非常快速，且反應迅速。

分層架構

世界各地的房子有各自的風格，你可以到 https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_house_styles 欣賞它們。

你的住家屬於哪一種風格？

架構風格五花八門，幸好不像房屋

的風格那麼多。



目前位置 4    15

揭開軟體架構的神祕面紗

並非如此！架構與設計是兩碼事。

你看，架構與外觀比較沒有關係，與結構比較有關。反之，設計與結

構比較無關，與外觀比較有關。

房間牆壁的顏色、家具的位置、地板的類型（地毯或木地板）都是設

計層面，而房間的物理大小、門窗的位置則是架構的一部分，換句話

說，它們是房間的結構。

想一想一個典型的商業應用程式。架構（或結構）是關於網頁如何與

後端服務和資料庫溝通以提取和保存資料，而設計是關於每一頁的外

觀：顏色、欄位的位置、你使用的設計模式⋯等。這同樣是結構 vs. 外
觀的問題。

你的問題很棒，因為很多人搞不清楚什麼是架構、什麼是設計。我們

來研究一下這些差異。

當我負責設計一個軟體系統時，

是否也要負責它的架構？難道

兩者不是同一件事嗎？ 
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設計 vs. 架構

設計角度
假設你的公司想要把過時的訂單處理系統換成更符合特定需求的自製新系統，讓顧

客可以下單，並在下單後查看或取消訂單。他們可以使用信用卡、禮品卡，或兼用

兩者來支付訂單。

CreditCard 和 GiftCard 
類別從 PaymentMethod 
類別繼承行為。

訂單可以有一種或兩種支

付方式，支付方式可能與

零個或多個訂單相關。

從設計的角度來看，你可能會畫一張  Unified Modeling Language（UML）類別圖（如下圖所
示），以展示類別如何互動，並實現支付功能。雖然你可以編寫原始碼來實作這些類別檔案，但

這個設計並未說明原始碼的實體結構，也就是這些類別檔案該如何組織和部署。

你真幸運！你受命負責製作新
訂單處理系統。這是你夢寐以
求的重要機遇，所以迫不及待
地想要立刻開始工作了。
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架構角度
架構與設計不同，它關注的是系統的結構—例如服務、資料庫，以及服務之間和使用

者介面之間如何溝通。 

我們再來考慮之前的新訂單處理系統。系統將會長怎樣？從架構的角度來看，你

可能會幫訂單支付程序中的每一種支付方式建立一個獨立的服務，並安排一個指揮

（orchestrator）服務來管理系統的支付處理部分，如下圖所示。

Payment Mediator 服務可讓你使用信用卡、禮品卡或兩者來支付訂單。

Payment 
Mediator 
Service

Order 
Placement 

Service

Credit 
Card 

Service

Gift 
Card 

Service
每一個服務都有自己

的類別圖，用來表示

該服務的設計。

選出應該加入架構角度圖表的東西。

服務之間如何溝通

哪些服務可以訪問哪些資料庫

會有多少服務和資料庫

用來實現服務的平台和語言

溫馨提醒，每一個

矩形都代表一個 

「服務」。 

解答在第 34 頁。

習題
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分析取捨
魚與熊掌不可兼得。這個世界充斥著妥協—我們經常犧牲一件

事來優化另一件事。想要用手機來拍攝和儲存大量照片嗎？要

嘛，你要取得更多儲存空間，這需要付出更高的成本，要嘛，你

要壓縮照片，這會降低圖像的品質。

軟體架構也不例外。你做出來的每一個選擇都涉及重大的妥協，

或者用我們喜歡的說法：取捨。那麼，對你來說，這意味著什

麼？

如果你知道哪些架構特性對你的專案而言最重要，你可以開始設

計解決方案來將這些屬性之中的一些最大化。但是如果解決方案

可讓你將一個（或多個）特性最大化，那麼作為代價，它將犧牲

其他特性。例如，實現高隨需擴展性的解決方案可能會讓系統更

不容易部署，或更不可靠。

無論你想出什麼解決方案，它都會伴隨著取捨，也就是優點和

缺點。

你的工作有兩個方面：瞭解你所提出的每一個解決方案的取捨，

然後選出最能夠提供最重要的架構特性的解決方案。

如果你覺得這聽起來很熟
悉，這並不意外！這就是
我們在第 1 章中討論重大 
vs. 較不重要的取捨時的
部分內容。

你無法一網打盡。你必須決定哪些架構

特性最重要，並選擇最能夠實現那些特

性的解決方案。

Clojure 程式語言的作者 Rich 
Hickey 說過：「程式設計師知
道每一件事情的好處，卻不瞭
解任何事情的權衡取捨。」我
們想補充：「架構師需要瞭解
兩者。」
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軟體架構的兩大定律

雖然在白板前和團隊辯論優缺點是有趣的事情，但你終究必須在某

個時間點做出架構決策。

我們曾經在第 1 章提到架構決策，接下來要更深入討論。當你建構和
設計系統時，你會做出很多決策，從系統的整體結構，到該使用哪些

工具和技術。那麼，什麼樣的決策是架構決策？

在多數情況下，影響系統結構的任何選擇都是架構決策。以下有幾

個決策的例子：

做出架構決策

幫你回憶一下，決定要
蓋一層樓或兩層樓的房
屋是一種架構決策。

我想，我們已經有一

個決策了：我們要把

訂單運送服務與訂單

追縱服務分開。

我們將使用快取來減少資料庫的負擔並提高效能。

我們要把報告服務做成模組化單體架構。

注意這些決策都是指南而不是規則。它們幫助團隊做出選擇，但不會

太具體。你做出來的大多數（但不是全部）架構決策都將圍繞著系統

的結構展開。

注意，這個決策額外加入一項基礎設
施。這也是實作團隊在讀取或寫入資
料時必須時刻記在心裡的事情。

這個決策很明顯，

它在字面上指出服

務的結構。
正如我們在第 1 章說過的：「架構
決策是協助開發團隊瞭解架構的限
制和條件的指南」。

你猜對了！

我們正在討

論軟體架構

的第二維。
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邏輯組件

邏輯架構 vs. 實體架構

Bidder 
Registration

（競標者註冊）

Bidder  
Sign-on

（競標者登錄）

Auction  
Search

（拍賣搜尋）

Auction  
Viewer

（拍賣檢視器）

Auction  
Scheduler

（拍賣排程器）

Auction 
Maintenance

（拍賣維護）

這是 Adventurous Auctions 的一些邏輯組件。

邏輯架構呈現的是系統的所有邏輯基本要素以及它們之間如何互動（稱為

耦合）。實體架構則展示架構風格、服務、協定、資料庫、使用者介面、

API 閘道⋯等事物。

系統的邏輯架構與實體架構無關—這意味著邏輯架構不關心資料庫、服

務、協定⋯等。我們來看一個邏輯架構的例子。

本章稍後會討論關於組件
耦合的許多內容。

如你所知，Adventurous Auctions 需要建立與安排線上拍賣，
讓競標者註冊、搜尋拍賣項目，並查看正在競標的行程。以下

是協助實現這些功能的組件（功能基本要素）。

拍賣維護

拍賣排程器

拍賣搜尋

拍賣檢視器

競標者註冊 競標者登錄

有沒有看到邏輯架構不包含上述的實體架構中的各種組件？它是系統的不同視角。若

要瞭解我的意思，你可以比較上圖與下面的實體架構圖。注意實體架構如何展示服務

與邏輯架構中的組件之間的關係，並顯示系統的服務和資料庫。

邏輯組件

服務

資料庫

這個實體架構展示了

一些服務與資料庫。
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