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1ИСКУССТВО ИЛИ НАУКА?

Вы ученый или художник? Инженер или ремесленник? Садовник 
или повар? Поэт или архитектор? Наконец, вы программист или раз-
работчик ПО? Кем вы себя считаете?

Мой ответ таков: «Никем из вышеперечисленного. Я программист, 
но в то же время немного и повар, и садовник, и художник, и стро-
итель».

Важно задавать такие вопросы. Индустрии разработки ПО в общей 
сложности около 70 лет, и мы все еще не до конца разобрались в этой 
области. Основная проблема здесь в том, как мы думаем о ней. Про-
цесс разработки программного обеспечения похож на строительство 
дома? Или он напоминает стихосложение?

Десятилетиями программирование сравнивали с чем угодно, даже 
с возделыванием сада, но лучшей метафоры так и не нашли.

Я считаю, что то, как мы думаем о разработке ПО, влияет на то, как 
мы работаем. Программист должен подстраиваться под свои проекты. 
Он должен понимать, что и для чего он пишет.
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 1.1. СТРОИТЕЛЬСТВО ЗДАНИЯ
Многие годы разработку ПО сравнивали со строительством здания. 

Кент Бек сказал об этом так:

«К сожалению, разработка программного обеспечения была ско-
вана метафорами физического проектирования» [5].

Это одно из самых распространенных, неоднозначных и вводящих 
в заблуждение мнений.

1.1.1. Проблема проекта
Полагая, что разработка ПО похожа на строительство здания, вы со-
вершаете первую ошибку — думаете об этом процессе как о проекте. 
У проекта есть начало и конец. Как только вы дойдете до конца, работа 
будет сделана.

Полностью завершить можно только неудачное ПО, успешное же 
будет долговечным. Качественное программное обеспечение предпо-
лагает постоянное развитие, которое может длиться годами, а иногда 
и десятилетиями1.

После того как здание построено, люди могут в него заселиться. Чтобы 
поддерживать дом в исправном состоянии, его нужно обслуживать, 
но затраты на это будут в разы меньше по сравнению с затратами на 
его проектирование. Конечно, такой софт есть. Например, вы создали 
внутреннее бизнес-приложение для какой-нибудь корпорации, оно за-
вершено, и пользователи привязаны к нему. По завершении разработки 
такое ПО переходит в режим обслуживания и сопровождения.

Но большинство конкурентоспособных программных продуктов 
никогда не будут завершены. Если вы все еще связываете процесс 
разработки со строительством здания, можете сравнивать его с серией 
проектов. Вы можете запланировать выпуск следующей версии своего 

1 Эта книга сверстана в LaTeX — ПО, первая версия которого была выпущена 
в 1984 году!
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продукта через девять месяцев, но, к своему ужасу, обнаружите, что 
ваш конкурент внедряет улучшения каждые три.

Вы начинаете усердно работать над тем, чтобы сократить свои «про-
екты». И к моменту, когда у вас наконец получится выпускать продукт 
каждые три месяца, ваш конкурент будет внедрять обновления уже 
ежемесячно. Вы понимаете, к чему все идет?

Это может превратиться в бесконечную погоню за наращиванием 
функциональности и выпуском новых версий [49] или привести 
к разорению. В книге «Ускоряйся!» [29] приводятся научно под-
крепленные аргументы того, что ключевым свойством, отличающим 
высокоэффективные команды от низкоэффективных, служит способ-
ность мгновенно обновлять и распространять информацию.

Если вы будете способны это сделать, понятие проекта разработки 
программного обеспечения потеряет свою актуальность.

1.1.2. Этапы разработки
Еще одно заблуждение, связанное с метафорой строительства: ПО нуж-
но разрабатывать в несколько этапов. Перед началом работ архи-
тектор создает чертеж. Далее оценивается логистика, на площадку 
поставляются материалы, и только после этого можно приступать 
к постройке здания.

В случае если метафора уместна, вы назначаете архитектора про-
граммного обеспечения, в обязанности которого входит создание плана. 
Только после этого можно бужет начать разработку ПО. Этот этап — 
этап проектирования — довольно сложный интеллектуальный про-
цесс. Если возвращаться к аналогии со строительством, то он похож 
на фактический этап самих строительных работ, где разработчики — 
это взаимозаменяемые сотрудники1, вроде машинистов.

Но это очень отдаленное сравнение. Как указал Джек Ривз в 1992 г. [87], 
этап создания программного обеспечения — это когда вы компилиру-
ете исходный код. По сравнению со строительством здания этот про-

1 Ничего не имею против строителей — мой отец был каменщиком.
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цесс можно назвать почти бесплатным. Вся работа происходит на 
этапе проектирования, или, как выразился Кевлин Хенни:

«Недвусмысленное описание программы и программирование — 
это один и тот же процесс» [42].

В рамках разработки ПО мы не можем говорить об этапе строитель-
ства. Это не означает, что проектирование бесполезно, но указывает 
на то, что метафора с с постройкой здания здесь неприменима.

1.1.3. Зависимости
Строительство ведется в соответствии с определенными нормами 
и требованиями: сначала нужно заложить фундамент, затем возвести 
стены и только потом можно устанавливать крышу. Другими словами, 
все эти процессы взаимосвязаны и взаимозависимы.

Такая аналогия внушает ложную идею того, что зависимостями можно 
управлять. Я знаком с менеджерами, которые для планирования про-
екта составляли сложные диаграммы Ганта.

Я работал со многими командами, и большинство из них начинают 
любой проект с разработки схемы реляционной базы данных (БД). 
БД — основа большинства онлайн-сервисов, и ни один разработчик 
не будет спорить с тем, что можно спроектировать пользовательский 
интерфейс еще до появления базы данных.

Некоторым командам иногда даже не удается создать полностью рабочее 
ПО. После того как БД спроектирована, они решают, что необходимо 
создать так называемый каркас приложения, или фреймворк. Они про-
должают заново изобретать ORM (Object-Relational Mapping, объектно-
реляционное отображение), этот Вьетнам computer science [70].

Метафора строительства дома вредна — она заставляет вас думать 
о разработке ПО определенным образом. Вы упустите возможности, 
которых не видите из-за того, что ваша точка зрения не совпадает с ре-
альностью. Образно говоря, разработку программного обеспечения 
вы можете начать с установки крыши. Немного позже я подкреплю 
эти слова примером.
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 1.2. ВОЗДЕЛЫВАНИЕ САДА
Мы выяснили, что аналогия со строительством не подходит, но, воз-
можно, другие подойдут больше. В 2010-х годах становится популяр-
ной метафора возделывания сада. Не случайно Нат Прайс и Стив 
Фримен назвали свою книгу Growing Object-Oriented Software, Guided 
by Tests [36].

В этом примере ПО сравнивается с живым организмом, который 
требует особенного отношения, вложения большого количества сил 
и внимания. Это еще одна вполне убедительная метафора. Вы когда-
нибудь думали о том, что кодовая база живет своей жизнью?

Возможно, будет правильнее рассматривать программное обеспече-
ние именно с этой точки зрения? По крайней мере, так мы сможем 
не ограничиваться только строительством здания.

Теперь, в рамках аналогии с взращиванием сада, мы делаем акцент 
на обрезке (сокращении). Если не ухаживать за зеленью, она начнет 
разрастаться. Предотвратить этот процесс может садовник, избав-
ляясь от сорняков и поддерживая культурные растения. При раз-
работке ПО это помогает сосредоточиться на действиях, предотвра-
щающих «загнивание» кода, таких как рефакторинг и удаление 
мертвого кода.

Но мне кажется, что эта метафора тоже не дает нам полного представ-
ления о процессе разработки ПО.

1.2.1. Что заставляет сад расти?

Мне нравится, что аналогия с садоводством делает упор на действи-
ях, предотвращающих беспорядок. Точно так же, как вы должны 
ухаживать за своим садом, вам необходимо проводить рефакторинг 
и погашать технический долг в своих кодовых базах.

С другой стороны, эта метафора мало говорит о том, откуда берется 
код. В саду растения растут сами по себе: все, что им нужно, — удо-
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брения, солнечный свет и вода. ПО само по себе развиваться не будет. 
Вы не можете просто забросить компьютер, чипсы и колу в темную 
комнату и ожидать, что из этого вырастет программное обеспечение. 
Все это не будет работать без самой важной составляющей — про-
граммистов.

Код должен быть написан кем-то. Это активный процесс, и здесь ана-
логия с садом становится уже не такой актуальной. Как вы решаете, 
что писать, а что — нет? Как принимаете решение о том, как структу-
рировать код? 

Мы должны ответить на эти вопросы, если хотим улучшить инду-
стрию разработки программного обеспечения. 

 1.3. С ТОЧКИ ЗРЕНИЯ ИНЖЕНЕРИИ
Для разработки ПО есть и другие метафоры. Например, термин «тех-
нический долг», который я упоминал ранее, можно сравнить с финансо-
вым кредитом. А процесс написания кода напоминает некоторые виды 
авторской деятельности. Все эти аналогии в какой-то степени верны, 
но ни одна из них не будет абсолютно правильной.

Но я начал эту книгу именно с аналогии со строительством здания. 
И на то есть несколько причин. Во-первых, это сравнение довольно 
распространено. Во-вторых, оно кажется настолько неправильным, 
что его уже невозможно спасти.

1.3.1. Программирование как ремесло
К выводу, что аналогия со строительством вредна, я пришел много 
лет назад. И как правило, после отказа от одной теории вы обычно 
начинаете искать другую. Я нашел ее в ремесле программного обес-
печения.

Давайте рассмотрим разработку ПО как ремесло, ведь, по сути, это 
и есть квалифицированный труд. Вы можете получить образование 
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в области computer science, но это вовсе не обязательно. У меня, на-
пример, его нет1.

Навыки, необходимые профессиональным разработчикам ПО, обыч-
но зависят от ситуации. Изучите, как устроена конкретная кодовая 
база, научитесь использовать конкретный фреймворк, потратьте время 
на исправление ошибок в продакшене. От вас будет требоваться что-
то вроде этого.

Чем больше вы что-то делаете, тем опытнее вы становитесь. Если 
вы останетесь в одной компании и будете годами работать с одной 
и той же кодовой базой, вы можете стать специалистом. Но как это 
поможет вам при устройстве на другую работу?

Вы будете развиваться быстрее, переходя от одной кодовой базы 
к другой. Освойте бэкенд- и фронтенд-разработку. Изучите про-
граммирование игр или машинное обучение. Так вы гарантированно 
сможете накопить полезный опыт.

Становление разработчика ПО подобно старой традиции странству-
ющего подмастерья в Европе. Ремесленник, плотник или кровельщик 
путешествовал по разным городам и странам, вкладывая все свои силы 
в ремесло. Все это открывало большие возможности и позволяло от-
тачивать свои навыки. В книге «Программист-прагматик» даже есть 
раздел «Путь от подмастерья к мастеру» [50].

Если это утверждение верно, мы должны соответствующим образом 
структурировать нашу отрасль. У нас должны быть ученики, работа-
ющие вместе с мастерами. Мы могли бы даже организовать гильдии.

Так ведь?

Программирование как ремесло — еще одна метафора. Это похоже на 
ослепляющий свет истины, но он может таить в себе тени скрытого 
подтекста. Как говорится, чем ярче свет, тем темнее кажутся тени 
(рис. 1.1).

1 Если вам любопытно, у меня есть высшее образование в сфере экономики, 
но, кроме как для работы в министерстве экономики Дании, оно мне больше 
не пригодилось.
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