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В моих руках лежит Книга – плод долгих изысканий Александра Бындю в области практического использования IT-решений как в области организации собственного бизнеса, так и при построении подобных решений по заказам его клиентов. Автор показал отличное владение предметом, широкие знания зарубежных авторов и подходов. Мне, как финансисту, преподавателю и в прошлом проджект-менеджеру Мирового банка, особенно понравились следующие вещи. Умение донести сложные понятия и процессы простым языком, используя картинки, блок-схемы, аналогии и т. д. Также мне импонирует глубокое знание работ американского финансиста и трейдера ливанского происхождения Нассима Талеба, числе которых «Одураченные случайностью», «Антихрупкость» и др. Читателю, безусловно, понравится стиль изложения автора – с юмором, с примерами из практики. Чего только стоит раздел «Я бухгалтер, я так вижу» – сколько из нас сталкивались с этой буквально обезоруживающей фразой! Автор явно знаком с книгой известного американского психолога Эрика Берна «Люди, которые играют в игры. Игры, в которые играют люди», – примеров из этого эпохального труда в данной книге немало.
Особый интерес у меня вызвало сравнение технических долгов с финансовыми, подтверждаю их сходство, исходя из собственного опыта финансового директора.
Уверен, что данная книга и последующие на её базе курсы послужат делу цифровой трансформации общества, о которой так много говорится с высоких трибун, но пока так мало делается. Книга А. Бындю была бы полезна в сфере образования государственных служащих в указанной сфере.
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Я рекомендую эту книгу по трем причинам. Первая причина. Автор книги, Александр Бындю – практик, книга написана на основе многолетнего успешного опыта ведения бизнеса. Вторая причина. Александр самостоятельно и независимо мыслит. Смотрит на устоявшиеся в отрасли каноны свежим взглядом, не боится перерабатывать в котлеты "священных коров". Третья причина – книга читается легко, у автора хороший слог.
Павел Буков – консультант по управлению стрессом в организациях, спикер TEDx, врач психотерапевт.
Предисловие

Однажды я рассказывал топ-менеджеру крупной российской компании про микросервисы. Руководителям, подумал я, было бы полезно разбираться в том, что именно в IT работает на благо бизнеса, а что им пытаются продать как «серебряную пулю», которая не сработает. Я хотел рассказать об этом без лишних деталей и технических глубин, но при этом донести необходимые для понимания основы: как устроено создание IT-продуктов, в чем состоят плюсы и минусы разных подходов и каковы их границы применимости. Так и появилась эта книга.


В моём понимании IT занимается обслуживанием бизнеса. Код пишется и макеты рисуются для того, чтобы компания быстрее и точнее конкурентов попадала в потребности своих клиентов. Для этого следует понимать, какие инструменты работают, а какие мало применимы в мире постоянных перемен.


Название этой книги отсылает к близкой мне работе Нассима Талеба «Антихрупкость». Я часто буду использовать термины из его книги, поэтому надеюсь, что вы прочитали его книгу или хотя бы ознакомились с её основными тезисами.


Меня вдохновляют идеи Талеба: как в условиях неопределённости извлекать выгоду из хаоса и быть готовым к случайным внешним событиям. Главными инструментами «Антихрупкости» указаны прилаживание, основанное на рациональности, и метод проб и ошибок. В своей книге я рассказываю, как можно выстроить внутреннее качество IT-систем и процессы разработки таким образом, чтобы успевать вовремя подстроиться под любые изменения.


То, что я описываю, обычно обсуждается на узкоспециализированных профессиональных конференциях. Мои знания живут на уровне техлидов, техдиректоров, арт-директоров и тимлидов и почти не поднимаются выше: до инвесторов, стейкхолдеров, руководителей и владельцев бизнеса. С другой стороны, не опускаются ниже – до разработчиков, QA и дизайнеров. Между тем, в процессах цифровой трансформации и создания сложных IT-продуктов важно, чтобы все члены команды понимали основные концепции продукта и видели его движение.


Я хочу, чтобы эту книгу прочитали менеджеры и будущие ведущие разработчики, а также студенты, интересующиеся разработкой сложных продуктов.

Кому нужна эта книга

Вам – если вы хотите обогнать конкурентов за счёт развития IT внутри своего бизнеса. Владельцы компаний, топ-менеджеры, руководители подразделений и проектов узнают из книги, как крутятся шестерёнки IT-мира и как эффективно выстраивать развитие IT-продуктов.



Тимлидам и техлидам книга даст правильное представление о пользе IT в достижении бизнес-целей.



Особенно полезна книга будет тем, кто занимается цифровой трансформацией и вовлечён в переход от проектного подхода к продуктовому, а также всем IT-специалистам и инженерам, готовым взглянуть на свою работу под новым углом.

Об авторе

Александр Бындю

IT-архитектор, Agile и Lean эксперт
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Я всю жизнь занимаюсь IT. Самостоятельно прошёл путь от программиста до владельца IT-компании. Обожаю инженерное дело, создание IT-продуктов, разработку IT-архитектуры и участие в трансформации бизнеса.

1. С 2012 года владелец и IT-архитектор в компании Byndyusoft, выпустившей много критически важного софта для электронной коммерции, ритейла, логистики и других областей.

2. С 2009 года преподаю в университетах принципы разработки ПО и управлению IT-проектами.

3. Выступаю на профессиональных IT-конференциях, рассказываю об управлении IT-продуктами и современных подходах к IT-архитектуре.




Как я помогаю компаниям:

1. Трансформирую культуру крупных компаний, организую цифровые трансформации.

2. Перевожу монолитные системы на микросервисную архитектуру.

3. Провожу тренинги для программистов и менеджеров.

4. Организую работу от сбора требований до запуска IT-продукта.

5. Консультирую как внешний IT-архитектор и личностный коуч.




Личный сайт https://byndyu.ru
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Структура книги

В разделе I – инструменты для управления IT-продуктами в условиях неопределённости. В разделе II – IT-архитектура и работа с IT-системами с точки зрения эффективности достижения бизнес-целей.




В конце книги есть два приложения с дополнительными материалами к каждому разделу. В приложениях я собрал ссылки на свои статьи, интервью и выступления, чтобы вы могли глубже погрузиться в затрагиваемые в книге темы.




Необязательно читать последовательно. Для начала можно выбрать наиболее актуальную для вас тему и возвращаться к книге по мере возникновения новых вопросов. Каждая тема – это ключ к большой области знаний. Я даю основы понимания и ви́дения этой темы плюс множество ссылок для самостоятельного изучения и дальнейшего движения в правильном направлении.




В сносках довольно много ссылок. Если вы читаете книгу в бумажном виде, то у меня для вас хорошая новость: не нужно набирать длинные ссылки вручную. Перейти по ссылке в сноске можно, написав в строке браузера https://byndyu.ru/footnote/<номер сноски>, и вы перейдёте к статье или видео, на которые я ссылаюсь. Кроме этого, полный список ссылок можно найти на сайте книги https://byndyu.ru/AntifragileIT.

Раздел I. Управление IT-продуктами

В этом разделе собраны подходы и принципы, которые помогут выстроить работу компании для создания IT-продуктов и пригодятся в цифровой трансформации.

Глава 1. Кнопочное мышление против целостного IT-продукта

Кнопочные решения портят жизнь разработчиков, пользователей и инвесторов




Когда мы общаемся с коллегами, заказчиками и пользователями, я использую фразу «кнопочное мышление». Что я имею в виду?

Синонимами кнопочного мышления можно назвать экранное мышление или преждевременную концептуализацию. Суть мышления кнопками можно раскрыть на десятке примеров из практики, но пока – история, которая наверняка случалась с каждым. Представьте: к вам приходит клиент и рассказывает о падении конверсии на сайте. А вы в ответ: «Давайте кнопку покупки сделаем побольше и поярче!» Что произошло? В бизнесе возникла проблема. Вместо погружения в детали, вместо исследования причин, вы играете с размерами кнопки. Это и есть кнопочное мышление.

Откуда берутся кнопочные идеи

Практика показала, что есть три типажа людей-генераторов кнопочных решений. Речь не о конкретных позициях в проекте, потому что лажать может каждый член команды. Программисты, QA, дизайнеры, заказчики, инвесторы и конечные пользователи – потенциальные создатели кнопок.

Торопыги

Представьте ситуацию, в которой Заказчик приносит проблему. Он делится этой проблемой с Торопыгой. Что делает Торопыга в ответ? Чувствует давление, как будто Заказчик ждёт ответа, причём мгновенно. Пауза затягивается, а ответа в голове не появилось – напряжение возрастает. В своём воображении Торопыга уже видит, как его, беднягу, обвиняют в некомпетентности, и выдаёт первое пришедшее в голову решение. В лучшем случае бесполезное, в худшем – вредное.

Как быть, если вы заметили за собой недуг торопыжничества? Во-первых, осознайте, что невозможно знать все ответы. Придумывание налету – не признак профессионализма. Во-вторых, брать паузы в переговорах и на совещаниях – норма. Берёте паузу, идёте думать. Приносите с собой варианты решений, риски по каждому, плюсы и минусы[1].


Решалы

Решалы – ребята-профи, которые в IT собаку съели. Спроси – сразу ответят. Хотя и не факт, что за плечами у них серьёзные проекты и десятки лет опыта.

Для Решалы входящие проблемы и задачи видятся типовыми, уже решёнными. По фреймворку Cynefin Framework[2] Решалы видят мир в квадратике Obvious, ну, максимум – в Complicated. Другими словами, у них всегда есть готовое решение, надо только выбрать категорию проблемы. Не понимая того, что они лишают себя шанса преподнести бизнесу проработанное решение и вырасти на новой задаче.

Бизнес-решала пострашнее Разработчика-решалы, потому что любит проталкивать Pet Features в продукт. Pet feature – это такие любимчики, как милые домашние питомцы, цель их существования в продукте неясна, но они почему-то по душе тому, кто платит за разработку.

Спасители

Неожиданно в голове у человека появляется чувство, что если он не поднимется с колен и не поведёт за собой команду, то конец проекту, продукту и даже компании. Он берёт на себя роль Спасителя, поднимает флаг и ведёт людей за собой. Спасители мыслят кнопочно с особым фанатизмом.

Если вы решили, что это ситуационное лидерство[3], о котором так много сказано в гибких подходах разработки, то будете правы. Только не всё ситуационное лидерство одинаково полезно. Проблема возникает, когда во время подъёма человек перестаёт слышать других и адекватно оценивать ситуацию. Его решения становятся ультимативными: он на войне, он Спаситель, он вершит судьбы.

Если вы заметили Спасителя в проекте, постарайтесь вывести человека из этого состояния. Медленно, но непреклонно и жёстко. Чем раньше, тем лучше. Впереди его ждут сожаления о решениях, принятых в состоянии аффекта.

Я – могучий генератор кнопок

Не знаю, к какой части себя присоединить, но и я тоже великий генератор кнопок и быстрых решений. 15 лет опыта и скорость мозга не дают мне усомниться в своей правоте. Я решаю со страшной скоростью и наслаждением.

Наверняка в мире живут айтишники со стальной волей. Они способны держать себя в жёстких рамках, не вываливаться в роль Решалы или Спасителя. Я к таким не отношусь и периодически скатываюсь в одну из ролей, а иногда в их комбинацию.

Когда я это осознаю, бью себя по щекам, колю булавкой и торможу подобное решательство. Не всегда успешно, но я всё равно стараюсь. Кажется, со временем становится лучше.

Мимикрирующие User Story и хитрые Product Owner'ы

С источниками кнопочного мышления разобрались. Теперь узнаем, что с ними делать. Почему мы даём Решалам порулить? Почему не отбрасываем поверхностные идеи? Как предотвратить собственное решательство?

User Story как фильтр

Когда я думал о фильтрах, не пропускающих кнопочные идеи, вспомнились User Story[4]. Мы используем истории для формирования задач проекта в повседневной практике. Сила User Story в том, что они заставляют описывать ценность. Нет ценности в истории – нет лишней кнопки в интерфейсе.

Работа строится следующим образом. Вносишь в работу идею → опиши в виде User Story. Ответь на вопрос «Чтобы что?».

Хочешь кнопку выгрузки отчёта в Excel. Ок, чтобы что? Чтобы было на всякий случай? В мусорку, не берём в работу.

Бухгалтер Оля сказала, что ей так нравится? В мусорку, не берём в работу.

Вы посовещались внутри отдела экономистов, нарисовали кнопку в интерфейс и теперь хотите, чтобы мы её добавили? Чтобы что? Потому что это ваша идея и она вам нравится? В мусорку.

Вы заказчик и вы так видите? Другого «чтобы что» нет? Увы, в работу не берём. Иногда можно сделать ставку на Pet Feature, но перед этим следует обозначить риски и чётко проговорить бесполезность затеи.

Хитрые Product Owner'ы

User Story отлично отсеивает кнопочные идеи. Проверено на практике. Однако здесь появляется оборотная сторона проблемы. Product Owner'ы и stakeholder'ы поняли, что через User Story не пройти, потому что приходится искать ответ на вопрос «Чтобы что?». А это сложно, если ты пришёл с Pet Feature. Сложно, но сильно хочется.

Product Owner'ы[5] подстроились под новую модель постановки задач. Они научились играть в эту игру.

Я, как корпоративный клиент,

Хочу скачивать отчёт о движениях денежных средств,

Чтобы видеть, что баланс стал отрицательным.

Неопытный разработчик или дизайнер примут такую историю за правильную. Но присмотритесь к ней внимательно. Перечитайте эту историю и попробуйте прикинуть, какие вопросы у вас возникнут к Product Owner'у.

Я бы для начала спросил о дальнейшей жизни скачанного отчёта. О жизни пользователя, который скачает этот отчёт. Что он найдёт в отчёте? С помощью чего найдёт нужное? Как он отделит нужное от ненужного?

Мимикрирующие User Story

Правило User Story соблюдено, но без погружения и дополнительных вопросов в работу оно не работает. Что делать? Копаем, ищем корни проблемы, задаём открытые вопросы, используем принцип 5 Why[6]. Со временем узнаём корень проблемы и записываем в User Story:

Я, как корпоративный клиент,

Не понимаю, в каком состоянии счёт, и из-за этого ухожу в минус.

Хочу…

Чтобы…

Уже лучше, потому что мы поняли, откуда пришло кнопочное решение со скачиванием отчёта. Теперь мы знаем, что клиент теряет деньги, если оперативно не получает информацию о счёте.

Следующий шаг – понять, как мы поменяем жизнь корпоративного клиента. Gojko Adzic в книге Quick Ideas To Improve Your User Stories[7] указывает на то, что лучше прописывать в User Story дельту между тем, как пользователь жил до релиза, и тем, как он заживёт после. Получаем такую историю:

Я, как корпоративный клиент,

Не понимаю, в каком состоянии счёт, и из-за этого ухожу в минус.

Хочу останавливать работу, если баланс стал критично низким,

Чтобы не терять деньги.

Мы остановим работу пользователя и трату денег, когда баланс станет отрицательным. Когда мы озвучиваем предложение пользователям, они не верят, что можно автоматически остановить работу. Для пользователя боль потери денег настолько сильна, что они сами придумали скачивание отчёта, они готовы смотреть в отчёт, искать в нём ответ на вопрос об отрицательном балансе.

В последней версии User Story кнопочное решение убрано. Раскопана корневая проблема. Предложено решение, которое закроет корневую проблему. Появился шанс принести пользу после релиза, а не добавить ещё одну кнопку для скачивания ещё одного отчёта.


Преждевременные решения

Некоторым людям неймётся выпалить решение. Они как будто играют в «Свою Игру» или «Брейнринг». Ждут вопрос и на скорость предлагают решение.

В спешке между проблемой и идеей возникает слепая зона. Цепочка рассуждений и выводов остаётся за кадром (рис. 1).
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Рис. 1. Отсутствие связи между целью и решением

Мы не принимаем первое поспешное решение, копаем корень проблемы, определяем действующих лиц. После прокладывания пути из цели через действующих лиц до корня проблемы кнопочное решение теряет былую прочность (рис. 2).
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Рис. 2. Прорисовка связи между целью и решением

Увидев корневую проблему или потребность, накидываем много возможных решений (рис. 3).
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Рис. 3. Множество решений для одной цели

Обратите внимание, что теперь налицо выбор, но сделать его сложнее. У меня есть предположение, что люди намеренно останавливаются на первом решении, которое кажется подходящим. Ведь если идти дальше, то придётся выбирать, оценивать риски каждого решения, его плюсы и минусы. Работы прибавится. Кроме того, чем шире выбор, тем меньше будет радость от итогового решения.

Глубокое бурение проблемы затратно, никто не стремится в это болото. Но если мы хотим создать полезное решение, то нужно пересилить себя и раскрыть слепую зону.

Истории из жизни

Кейс: Сужение видения

Идёт планирование релиза. Product Owner заканчивает фразу словами: «…можно отправить почтой». Я сразу останавливаю обсуждение, потому что одной фразой произошло сужение проблематики до одного решения. Остановились и раскопали корень потребности. Почему отправлять? Почему почтой? В мире ведь придумано много способов донесения информации до пользователей. В итоге предложили пять способов рассказать клиентам об обновлениях. Совет: не сводите решение к одному варианту.




Кейс: Решения без проблемы

Новый заказчик обсуждает с нами модернизацию IT-продукта. Пока рассказывает о продукте, вспоминает о проблеме – клиенты уходят в минус и перерасходуют ресурсы без оплаты. Сервис берёт деньги по мере выполнения операции, но предсказать расходы заранее нельзя. По мере рассказа заказчика посещает идея: обрубать доступ и оставлять клиента без результата.

Обсуждение прервали, раскопали проблему пользователей. Выяснилось, что пользователи не понимают, сколько денег остаётся в каждый момент времени, поэтому не могут оперативно принимать решения. Мы предложили показывать им расходы и текущий баланс в режиме онлайн. Заказчик удивился и сказал: «А что, так можно?»

Сколько стоят 1000 строк кода?

Представьте сцену в магазине. Вы набрали продуктов в корзину и подошли к кассе. Кассир пробил товары, взвесил фрукты и овощи, назвал стоимость. Отлаженный механизм.




Та же история с созданием IT-продукта. Вы сидите на кассе, приходит бизнес с корзиной фич и решений. Вы оцениваете, взвешиваете, говорите ему стоимость.




Давайте вернёмся в магазин и переиграем ситуацию. Вы подходите к кассе, выкладываете покупки. Продавец вам говорит: «Зря вы взяли помидоры „шеди леди“ для рагу из кролика. Этот сорт слишком сладкий, для рагу не подойдёт. Возьмите сорт „маленький принц“, рагу с ними отменное».




Посмотрим, что изменилось. Почему вы благодарны кассиру и хотите его обнять? Он узнал вашу цель. После этого он предложил решение, которое двигает вас к цели, а не просто молча согласился с предложенным решением. Ценность покупки в этом магазине выросла, удовлетворение выросло, вы захотите приходить в этот магазин снова.




Теперь вернёмся к IT. Для выявления целей, понимания пути достижения целей, формирования выбора из решений я рекомендую Impact Mapping[8]:
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Рис. 4. Разделение проблем и решений

Техника изучается за пару дней. С помощью Impact Mapping мы прокладываем путь от решений до цели, расставляем приоритеты, отсекаем Pet Feature, которые идут со стороны бизнеса и со стороны команды. Единственная сложность – процесс создания Impact Mapping: он требует навыков эффективной коммуникации.

Истории из жизни

Кейс: Требуется больше всплывающих окон

Представьте IT-отдел внутри компании. Руководители отдела маркетинга, финансов и прочих ставят ему задачи. Приходит начальник, который отвечает за точки продаж, и требует добавить всплывающее сообщение раз в 10 минут на рабочем месте. Работников на местах обяжут нажимать «ОК» в модальном окне каждые 10 минут, чтобы понять, на месте работник или нет. Задача как задача; IT-отдел взял да и сделал. Прошло время. Работники на местах ужились с новшеством.

В IT-отдел пришёл начальник маркетинга и попросил добавить всплывающее сообщение, чтобы работник выходил на улицу и раздавал листовки. Сообщение по задумке всплывает каждые 30 минут, в результате должны повыситься продажи. Задача как задача; IT-отдел взял да и сделал.

На местах это вылилось в противоречивый сценарий. Работник видит сообщение о том, что надо идти на улицу и раздавать листовки. Он выходит и раздаёт, а в это время всплывает сообщение: «Ты на месте?»

Почему так произошло? Никто не контролировал целостность системы. Многоголовый Product Owner приносил задачу, разработчики брали задачу, не создав целостной картинки поставки ценности, поэтому они не увидели противоречий.

Кейс: Зачем делаем?

Заказчик пришёл с идеей сделать приложение для курьеров. Заказчик – федеральная компания, сотни филиалов по стране. Цель продукта – оптимизация работы курьеров.

До работы с нами у проекта накопилась полугодовая история. Заказчику сделали ТЗ, реализовали часть мобильного клиента, но не сделали серверную часть. С этой историей заказчик пришёл к нам. Мы начали проект по нашему процессу[9], и уже к концу Customer Journey Mapping заказчика осенило. Они поменяли бизнес-модель, запустили ряд экспериментов в бизнесе и обещали вернуться к нам через три месяца. В итоге вернулись через полгода с перестроенной компанией, которая стала готова для создания нового продукта. Продукт мы сделали и успешно запустили. Мы считаем это успехом, так как не позволили потратить время на что-то бесполезное.


Движение без цели

Если цели IT-отдела или IT-продукта не сформулированы, то это благодатная почва для кнопочных решений. Перефразируя фразу из монолога Жванецкого[10]: Если нет цели, то куда бы ты ни шёл – получается вперёд.

Когда мы берём задачу, то сопоставляем её стоимость с отдачей в достижении цели. А если цели нет? Значит, и соизмерять не с чем. Отсюда рождается стиль работы, при котором задачи реализуются, потому что прикольно эти задачи реализовывать. В таких отделах разработки кипит жизнь, фичи добавляются, идут непрерывные релизы. При этом бурном движении результат не просматривается.

Истории из жизни

Кейс: Покажем, потому что можем

Продукт – SaaS-инструмент для партнёров топовой e-commerce России. Диалог с IT-подразделением заказчика:

– Давайте выведем договоры в интерфейсе, – говорит разработчик со стороны заказчика.

– Чтобы что? – отвечаем мы.

– Они уже лежат в БД, можно легко вывести.

– Как это поможет достигнуть целей продукта?

– Без договоров невозможно заплатить!

– Чтобы заплатить, нужно начать пользоваться продуктом, а для пользователя в этот момент взаимодействия с системой никакого продукта еще нет.



В таких случаях помогает только возврат к целям проекта и фильтрация с помощью Impact Mapping (раздел l, глава 2).

Рефлексия и душевный покой

Чтобы уберечь ваши нервы, делюсь выработанной стратегией борьбы с кнопочным мышлением:

1. Когда к вам пришли с кнопочной идеей, спросите себя, почему они принесли такое решение, почему оно не нравится вам, какие вопросы выявят корень проблемы. Только после этого начинайте говорить.

2. Поймите, что коллеги не со зла лезут с кнопочными идеями. Никто не хочет навредить или саботировать. Все пытаются принести пользу.

3. Управляйте на уровне достижения бизнес-целей, а не задач.

4. Ставьте перед командой проблемы, а не приходите с решениями.

5. Делайте короткие итерации (одна неделя или короче), постоянно собирайте обратную связь от команды и от клиентов.

6. Проводите валидацию идей как можно раньше, убивайте идеи до этапа реализации.

Рекомендации одинаково банальные и действенные. Мне в работе помогает.

Здесь самое важное, что мы фильтруем «хрупкие» идеи, которые со временем разрушат целостность нашей системы. Мы требуем фильтровать входящие задачи вопросом «чтобы что?», а это создаёт в системе запас прочности и позволяет ей оставаться гибкой по отношению к новым изменениям.

Замечайте кнопочное мышление за собой, замечайте за коллегами, рассказывайте бизнесу и учитесь работать с запросами пользователей. Помогайте друг другу в преодолении недуга.

Глава 2. Impact Mapping на практике

Трассировка от задач до целей



Когда читал книгу Impact Mapping[11] первый раз, было желание бросить её на середине, настолько в ней всё очевидно. Я нашёл в себе силы и дочитал, благо книга короткая и с большими картинками. Как впоследствии оказалось, вся соль была в применении советов на практике. Я не применял. В моей практике заказчик иногда писал бизнес-цели в официальных документах к проекту; иногда мне казалось, что я и так понимаю цели бизнеса – они абсолютно очевидны. К чему уточнять очевидное? Разницу я почувствовал, когда начал применять Impact Mapping в работе.

Важно! На данный момент я уже заменил этот метод на Карту гипотез – метод стратегического планирования. Если вы хотите узнать более углубленный вариант работы со стратегией, то можно пропустить главы об Impact Mapping и прочитать книгу о Карте гипотез.

История появления Impact Mapping

Раньше на старте проекта у нас были технические задания, схемы работы системы и в лучшем случае прототипы интерфейса. В этих документах не хватало понимания динамики развития проекта и приоритетов в работе.

Мы начали писать User Story[12] и делать User Story Mapping. Эти практики добавили понимание логики развития проекта и наших приоритетов, дали возможность плодотворнее общаться с заказчиком. Чего не хватало? Продукты существуют не в вакууме: нужно уметь видеть более глобальные задачи, которые лежат где-то выше историй использования системы. Не хватало простой игровой практики по постановке целей проекта, из которых потом будут появляться User Story Map и список User Story на релиз.

Mijo Balic и Ingrid Ottersten в 2007 году написали статью «Effect Managing IT» (подробнее Agile product management using Effect Maps[13]). Через четыре года Gojko Adzic[14] выпустил книгу «Specification by Example»[15], где в главе «Deriving scope from goals» упоминает о технике под названием Effect mapping. Эта техника призвана помогать командам фокусироваться на бизнес-целях, выявлять заинтересованные стороны и их потребности.

Gojko Adzic со временем добавляет в Effect mapping несколько усовершенствований, таких как: приоритизация целей и воздействий, возможность уходить от технических деталей на уровне What, цикличность в предположениях и экспериментах. На мой взгляд, это действительно важные изменения, они помогают в реальной жизни. После этого техника стала называться по-новому – Impact Mapping.

Руки без головы

Представьте, что вы владелец магазина. К вам приходит заказчик. У него в голове уже есть набор фич на покупку, он знает чего хочет. Он берёт корзину для покупок, складывает в неё список технологий, десяток прототипов интерфейса, интеграцию с соцсетями и т. п. Подходит к кассе и просит всё взвесить, реализовать и выставить ему счёт.

Получается, что заказчик пришёл к вам с готовыми решениями каких-то своих проблем. В такой ситуации заказчик купит только руки разработчика, но не голову. Разработчик не сможет критически оценить предложенные решения. Будет ли успешным проект с подходом, где купили только «руки»? Шанс невысок.

Зато в наших силах увеличить шансы на успех за счёт того, что каждый в команде будет понимать и разделять цели бизнеса. Тогда любое решение – от именования переменной в коде до выбора архитектуры – будет приниматься с учётом реальных потребностей бизнеса.

Остаётся вопрос, как вытащить из бизнеса истинные цели, которых мы хотим достичь? Как сделать так, чтобы команда услышала их, приняла и начала с ними работать? Как провести трассировку от любой задачи до бизнес-цели, чтобы была видна логика выбранного решения?


Составляем Impact Map

Impact Map (Карта воздействий) – это mind map по целям проекта с картой влияний, которые должны подтолкнуть бизнес к достижению целей (рис. 5).
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Рис. 5. Схема Impact Map

Why?

Центральный элемент нашей карты, который отвечает на ключевой вопрос: зачем мы это делаем? Это цель, которую бизнес пытается достичь.

Who?

На первом уровне мы отвечаем на вопросы: Кто может помочь достичь желаемого результата? Кто может помешать? Кто пользователи нашего продукта? Сюда войдут все заинтересованные стороны, способные повлиять на цели бизнеса.

How?

На втором уровне нужно описать действия заинтересованных сторон для достижения целей. Мы ищем ответ на вопросы: Как они помогут бизнесу достичь целей? Как они могут помешать успеху продукта?

What?

После ответа на основные вопросы можно обсудить конкретные задачи. Третий уровень отвечает на вопросы: Что мы можем сделать как организация или команда разработки, чтобы стимулировать действия? Здесь будет описано что-то вроде технического задания.

Организация процесса

Приглашайте не больше 10–15 человек на это мероприятие, иначе будет сложно проводить. Оптимально позвать по три-четыре человека со стороны бизнеса и со стороны команды продукта.




Со стороны бизнеса обязательно присутствие тех, кто принимает решения, а не только технических специалистов со сложившимся мнением насчёт конкретных реализаций поставленных целей.




Подготовьте карту и доску (или стену) заранее. Impact Mapping для решения задачи с объемом работы в полгода месяцев умещается на доске стандартного размера.




Составление карты займёт от одного часа до двух дней. Сроки сильно зависят от состава участников и ваших навыков проведения.




Каждый блок карты можно рисовать маркером или делать стикерами. Я предпочитаю стикеры, они более мобильны, а это важно, потому что Impact Map будет часто меняться по ходу погружения в продукт.




Перед началом обязательно проговорите правила и цели составления карты. Если есть время, то разошлите всем материал по теме.




Если есть возможность и обстоятельства позволяют, то сделайте несколько упражнений на знакомство друг с другом, потому что техника подразумевает открытое общение.




И самое главное – процесс должен проходить легко и весело. Не добавляйте в него бюрократии!

Пример из практики

Разберём пример, очень приближенный к реальному проекту, для которого мы сделали Impact Mapping. Остановимся на ключевых моментах при составлении Impact Mapping и фатальных ошибках.

Why?

Корневым элементом нашей карты будет список бизнес-целей. Например, это может быть увеличение удовлетворённости пользователей в два раза. Важно, что удовлетворённость пользователей – это индекс, то есть конкретная цифра, которую можно взять из CRM, а не мнение/ощущение заказчика. Мы же хотим после поставки фич измерить достижение цели и понять, в том направлении мы идём или нет. Если бы удовлетворённость пользователей была не цифрой, то как бы мы узнали, что достигли цели? Важно, что мы написали именно в два раза, а не просто увеличение. Хорошие цели должны быть SMART[16] (рис. 6).
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Рис. 6. Измеримая цель в Impact Map

Во время обсуждения головы кипят, потому что приходится много анализировать и рефлексировать. Первые пара часов работы довольно сложны, но на старте закладывается правильный импульс для составления остальной карты и создаётся атмосфера доверия среди участников. Что я могу посоветовать, исходя из своей практики[17]:

1. Не торопитесь предлагать решения на этом этапе. Выслушайте заказчика, по-настоящему выслушайте. В ходе обсуждения вы успеете всё скорректировать и причесать, а пока запишите то, что есть у него в голове.

2. Самая распространённая проблема заключается в навязывании решений (этап What?) до того, как цели стали понятны. Инженерная мысль летит со скоростью света – заказчик только открыл рот, только начал говорить о своих целях, а мы уже создали в голове БД со всеми таблицами, придумали архитектуру и накидали куски кода. Зачем слушать дальше, если мы и так всё придумали? Будет ошибкой начать перебивать заказчика и предлагать решения. Запомните анекдот на тему: «Дима сказал „Привет“, а Даша мысленно сыграла свадьбу и родила троих детей».

3. Не переубеждайте заказчика на этом этапе. В самом начале вы не знаете его бизнес во всех тонкостях. Заказчики могут вам доверять как профессионалам в IT, и из-за этого быстро соглашаться с вашими предложениями. Вы сами не заметите, как на доске окажутся только те цели, которые вы навязали, а не те, с которыми заказчик жил всё это время.

4. Даже если цель трудноизмерима, то постарайтесь придумать критерий её достижения. Мысленно перенеситесь на финал проекта и подумайте, как вы узнаете, достигнута цель или нет.

5. Процесс выработки целей итерационный, не обязательно выжимать из заказчика все цели на первом круге.

6. Не надо вытягивать искусственные цели. Бывают проекты, которые просто есть, потому что инвесторам хочется поиграть в создателей ПО. С этим нужно смириться и свернуть работу по составлению Impact Mapping.


Who?

На этом этапе мы должны выявить всех, кто поможет оказать влияние на цель, кто поспособствует её достижению или помешает. В нашем примере это будут Отдел маркетинга и Модератор форума. По мнению заказчика, именно они могут изменить удовлетворённость пользователей (рис. 7).
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Рис. 7. Акторы в Impact Map, влияющие на цель

Здесь мы можем указывать конкретных людей, названия отделов, сегменты рынка и так далее. Выбирайте любой уровень абстракции, лишь бы он был адекватен вашему проекту.

How?

Теперь нам надо определить с набором действий. Например, модератор форума может попробовать давать ответы на вопросы в течение одной минуты. Как вы думаете, повысит это удовлетворённость пользователей? У нас есть предположение, что повысит, поэтому записываем этот «impact». То же самое делаем для остальных ролей (рис. 8).
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Рис. 8. Гипотезы, которые помогут в достижении цели

Несколько рекомендаций:

1. Необязательно, но желательно, чтобы воздействия тоже были измеримыми. Мы написали не просто Отвечать на форуме, а Отвечать на форуме в течение одной минуты.

2. Не записывайте все возможные воздействия каждой роли. Нам нужны только те активности, которые приводят к достижению цели.

What?

Мы дошли до самого несущественного в Impact Mapping. В последнем узле нашей карты находится та самая корзина с покупками, с которой обычно начинается работа над проектом. Разница в том, что теперь мы понимаем ценность каждой фичи, почему эта фича здесь и к чему приведёт её реализация (рис. 9).
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Рис. 9. Финальная часть со списком задач

Несколько замечаний и лайфхаков:

1. В конечных узлах карты можно написать User Story или названия модулей/подсистем.

2. Эту часть карты можно подробно не расписывать, можно даже не заполнять, а лишь проговорить её основные моменты. Полный список всех User Story вы успеете создать на User Story Mapping'е.

3. Здесь необязательно описывать IT-задачи. Вместо этого можно написать организационные преобразования и попросту любые необходимые вам действия на пути к цели.

4. Понимание целей даёт возможность создавать более дешёвые и быстрые решения. С помощью карты мы начинаем использовать не только руки разработчиков, но и голову – каждый член команды может принимать обоснованные решения.

Результаты создания Impact Mapping

Вот и готов наш Impact Mapping. Осталось приоритизировать каждую колонку. Не все цели одинаково важны, то же самое можно сказать про остальные узлы карты. Есть разные способы. Так как мы идём по пути простоты и визуализации, я могу рекомендовать ставить звёздочки. Каждому участнику даётся по пять звёзд, и он может ставить их куда считает нужным. Таким образом можно выявить самые приоритетные узлы.

Результат работы нужно повесить у всех на виду. Если команда распределённая, то следует выложить Impact Mapping в общую базу знаний или повесить перед экраном, который видят все участники разработки. Главная цель – обеспечить видимость и достижимость задач, ведь мы опираемся на них при работе над проектом[18].

Фильтр входящих задач

Даже когда все согласились с целями проекта и способами их достижения, заказчик может добавить в проект фичу, которая ему очень нравится – pet feature. Мы можем отфильтровать её через цели, показать, что эта фича никаким образом не приведёт нас к достижению целей.

Аналогично мы будем фильтровать идеи по архитектуре и дизайну системы, которые исходят от команды разработки. Ведёт ли переделка архитектуры к более быстрому и дешёвому достижению цели? Если нет, то зачем нам это делать?

Обратите внимание, что мы двигаемся через прилаживание новых требований. Все входящие задачи должны пройти проверку на соответствие целям и должны «зацепиться» за одну из веток Impact Map. Такой подход даёт возможность обсуждать идеи: участники могут попробовать добавить свою задачу, видят проблему или ошибку в формулировке или в месте, куда они хотели её добавить, пробуют переформулировать и раскрывают новые грани своей идеи. Именно это обеспечивает антихрупкость нашей системы, потому что какие бы неожиданные требования или изменения не пришли извне, мы знаем, как их обработать и приладить к текущему видению.

Модернизация Kanban-доски

Какая колонка идёт последней на вашей Kanban-доске? Могу поспорить, что это Release, Deploy, Done или что-то в этом духе. Последней колонкой на доске должна стать – «Проверка достижения цели». Недостаточно просто залить фичу на сервер, нам нужно проверить, как эта фича повлияла на продвижение к цели.

FAQ по Impact Mapping

Как продать создание Impact Mapping бизнесу перед началом проекта?

Лучше всего идти от проблемы. Попросите заказчика вспомнить случаи, когда было сделано много фич, а бизнес от этого только пострадал. Почему так произошло? Может, надо чётко описать цели?




Должна ли эта работа оплачиваться?

Да, обязательно. Составление Impact Mapping может занять несколько дней и имеет ценность для бизнеса.




Что если заказчик не хочет этого делать?

Вы как профессионал должны предоставить бизнесу прогноз на будущее. Расскажите о возможных проблемах и рисках. После этого дайте клиенту выбрать. Если вы донесли возможное проблемное будущее и клиент принял его, отказался от Impact Mapping'а при полной ясности последствий, то теперь это не ваша проблема; просто делайте ему фичу.




Всегда ли бизнес чётко знает свои цели?

Часто бизнес сам не до конца понимает свои истинные проблемы и цели. В ходе обсуждений представители бизнеса начинают спорить друг с другом: оказывается, что все по-разному себе представляют цели. Это нормально. На этом этапе надо просто дать им выговориться, просто слушать и фасилитировать. В результате у всех проясняются мысли и синхронизируется понимание, что даёт толчок к развитию общих идей.

Impact Mapping является одной из активностей, которые сделают и заказчика, и разработчиков более счастливыми и эффективными. Как вы увидите в следующих главах, визуализация целей, трассировка от задач к целям и возможность постоянно изменять эту карту являются одними из основных инструментов создания антихрупкости вашей системы. С помощью Impact Mapping и подобных практик вы только усилите ваш продукт от происходящих неожиданностей.


Глава 3. Углубление в Impact Map

Разбор нюансов создания Impact Map на примере притчи



Больше восьми лет я использую Impact Map для аналитики IT-продуктов. Я довольно активно делился знаниями об этой практике: писал статьи, выступал на конференциях с докладами и мастер-классами, рассказывал студентам в университетах и интернам в компании. Слушатели и участники мастер-классов легко улавливают, как создавать и использовать Impact Map – с теорией нет проблем. Тем не менее я вижу большие затруднения с применением этого подхода в реальной практике, когда нужно придумать и описать идеи для сложного IT-продукта.

Мы уже познакомились с этой техникой в прошлой главе, а сейчас я расскажу, каким образом формулируются идеи, которые являются самой сложной и самой ценной частью Impact Map. И ещё поделюсь своим ви́дением, как наиболее эффективно воспринимать каждую из частей Impact Map.

Нюансы Impact Mapping

В прошлой главе мы рассмотрели структуру Impact Map (рис. 5). Идея этого подхода в том, чтобы прорисовать связь от задач (Deliverable) к цели (Goal). По задумке, задачи оказывают воздействие (Impact) на какую-то группу (Actor), и это воздействие приводит бизнес к цели. Таким образом, нет бесполезных задач, и чётко видно, что и зачем мы собираемся делать.

В этой, казалось бы, понятной схеме кроется много нюансов, которые вызывают ступор. Я приведу свою интерпретацию каждой части Impact Map и подскажу, что конкретно надо вписывать в каждую из них.

Goal – здесь нужно описать измеримый результат. Ключом к этой части будет ответ на вопрос, который вы зададите себе и заказчику: «По каким критериям мы поймём, что достигли успеха?» Такой вопрос помогает перенестись в будущее и подумать, как мы собираемся оценивать результат. Формулировка выбрана так, чтобы человек начал рефлексировать, и это не то же самое, что спросить «какая у вас цель?». Цели могут быть разные, а вот конечный результат в будущем оценят по каким-то критичным для бизнеса параметрам. Это и есть Goal.



Actor – на кого мы собираемся оказывать воздействие. Обычно сюда предлагают[19] писать тех, кто нам может помочь или помешать в достижении цели. Так можно делать, это неплохой совет, но он недостаточно нас фокусирует. Я предлагаю думать о том, чью жизнь мы хотим поменять с помощью воздействия, чтобы это изменение жизни привело нас к цели. Трюк в том, что мы не просто собираемся воздействовать, а надеемся, что сможем изменить поведение людей в нужную сторону. Такой взгляд заставляет точнее очерчивать границы для Actor и приходится тщательно обдумывать Impact.



Impact – воздействие, которое мы собираемся сделать. Это самая сложная часть, которая мало кому даётся. Я сравниваю её с созданием гипотезы в научном методе или рождением идеи в ТРИЗ, то есть техника понятна, но откуда берётся идея, как она рождается в голове, как научить человека эти идеи создавать, решительно неясно. Здесь ключом может стать понимание, что в этой колонке мы описываем ключевые идеи нашего продукта – то, что в итоге принесёт деньги. Если собрать все импакты из итоговой карты, то у нас должно получиться уникальное торговое предложение. Об этой части Impact Map будет вся остальная глава, где я расскажу на примере притчи, как описываются идеи.



Deliverable – это список задач или историй. В этой области все отлично умеют действовать.

Типичные ошибки Impact Mapping

Impact Map обычно не получается по следующим причинам.

Цели неизмеримы или неясны. Это тот случай, когда хочется сделать много чего, но непонятно зачем. Антипаттерном будет закрыть глаза на отсутствие цели и накидать задач в работу, как делали во времена «плоских» ТЗ.



Описаны абстрактные юзеры, но неясно, как наши воздействия поменяют их поведение. Антипаттерном будет указать просто «пользователей», потому что потеряется связь с реальностью, в этих «пользователях» нет жизни и настоящих потребностей. Это приведёт к тому, что мы опишем идеи, но не будем понимать, как они повлияют на мир.



Вместо идей и гипотез (Impact), написаны user story или задачи. Эта самая частая проблема. Ещё раз: это очень (!) частая проблема, которая убивает всю идею Impact Map! В этом случае происходит подмена идей задачами, аналитики по привычке пишут to-do list вместо продуктовых гипотез.

Приведу пример, который поможет вам во всём разобраться.

Impact Mapping гончара

Я взял старую и известную притчу о гончаре. Гончар столкнётся с проблемой, сформулирует цель и попробует придумать идею, как ему достигнуть цели.

Притча о гончаре и мальчишках

Жил на свете старый гончар. Он делал горшки, продавал их на базаре и на это жил. Но вот повадились соседские мальчишки бить его горшки. Он и просил их не делать этого, уговаривал, ругал, жаловался их родителям – ничего не помогало…



У гончара были три основные идеи и две группы людей, на которых он надеялся воздействовать, чтобы достичь своей цели. Изначально его Impact Map мог выглядеть как на рис. 10.
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Рис. 10. Первые гипотезы и задачи гончара по достижению своей цели

Обратите внимание, что у каждой идеи есть блок «чтобы», который открывает практическую ценность идеи, показывает её основу.

Как следует из притчи, гончар проверил все три гипотезы и не добился результата. Не всегда гипотезы приводят к цели, это обычное дело, когда мы создаём продукты. Поэтому гончар продолжил поиск идей:

…Тогда он позвал мальчишек к себе во двор и сказал, что за каждый разбитый горшок будет платить им рубль. Мальчишки обрадовались, перебили все горшки, получили деньги и убежали. На следующий день гончар сказал, что денег у него мало, платить он может только 50 коп.




Мальчишки опять перебили все горшки, получили свои деньги и убежали. Следующий день опять повторилось то же самое, только за каждый разбитый горшок гончар заплатил всего 20 коп.




На следующее утро ребятня опять прибежала во двор. Старик вышел к ним и сказал: «Денег, ребятки, у меня почти совсем не осталось, потому что продавать мне было нечего. Теперь за каждый разбитый горшок я могу платить только одну копейку». – «Нашёл дураков бесплатно бить твои горшки!» – возмутились мальчишки. Больше горшков они не били.




Это очень важный момент! Я прошу вас не смотреть дальше, а самостоятельно сформулировать идею, которая помогла гончару достигнуть результата. Обязательно пропишите часть «чтобы». Опишите идею так, чтобы она была целиком и полностью понятна любому, кто её прочитает. Не оставляйте скрытых смыслов. К идее запишите набор задач, которые нужны для её реализации.

Ещё один абзац, пока вы думаете над формулировкой. Предлагаю вам собрать коллег и вместе попробовать сформулировать идею. Попробуйте записать несколько вариантов. Если у вас получится коротко и ясно записать идею, то можете считать, что вы готовы сделать Impact Map IT-продукта почти любой сложности.

Я надеюсь, что к этому моменту вы сформулировали минимум один вариант идеи, которая помогла гончару. На рис. 11 я приведу свой вариант, который кажется мне достаточно хорошим.
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Рис. 11. Появление новой гипотезы у гончара

Когда гончар разочаровался в разговорах и угрозах (первые три гипотезы не сработали), ему пришлось искать идею, которая бы на самом деле воздействовала на мальчишек. Он понял, что бить горшки для них – это весело и забавно, поэтому нацелился на основу их мотивации. Он превратил весёлое хобби в работу, а потом перестал за неё платить.

Моя формулировка идеи звучит так: «Превратить хобби мальчишек в работу, а потом перестать за неё платить, чтобы убить их мотивацию». Здесь описано, что хочет сделать гончар и на чем основывается его надежда на достижение результата. Он надеется сильно снизить мотивацию мальчишек бить его горшки. Похоже, что он отличный психолог!


Почему так сложно сформулировать идею?

При создании IT-продукта нам тоже нужно понимать внутреннее устройство мотивации пользователей, чтобы воздействовать на ключевые точки. Нам нужно понимать взаимосвязи внутри нашей системы, во внешних системах и их пересечении. По сути, формулируя идеи или гипотезы, мы работаем как профессиональные инженеры, которые из всего многообразия вариантов действий, умеют выбрать наиболее эффективное решение, основываясь на ограничениях и принципах работы системы.

Из практики я вижу, что формулировка идей даётся очень тяжело. Почему так происходит? Мне на ум приходит аналогия с решением прямых и косвенных задач. Оказывается, дошкольники довольно легко могут решить прямые задачи типа: На ветке было три птицы, прилетело ещё шесть птиц. Сколько стало птиц на ветке? Дети отвечают: девять. Если эту же задачу с этими же цифрами сделать косвенной, то есть проблемно-ориентированной, то дети теряются: С ветки улетело три птицы, осталось шесть птиц. Сколько птиц изначально было на ветке? Во второй задаче нужно как бы задом наперёд взглянуть на ситуацию. У взрослых с описанием идей возникает такая же проблема: они хорошо пишут прямые задачи (Deliverable), но им тяжело даются косвенные/проблемные сценарии (Impact).

Рекомендую тренироваться в описании идей на простых жизненных сценариях и в повседневной жизни. Это очень помогает на реальной сессии Impact Map, когда нужно сформулировать идею достижения цели в сложном IT-продукте.

Глава 4. Пять самых важных составляющих процесса выпуска успешных продуктов

Практический подход к созданию IT-продуктов, которые достигают бизнес-целей



Опыт показывает, что нельзя просто взять и описать большой продукт в ТЗ, а потом реализовать его по описанию. Жизнь всегда оказывается шире, чем наше представление о ней. С другой стороны, эмпирический подход отражает постоянное углубление нашего понимания предметной области, бизнеса заказчика и изменений на рынке по мере создания и совершенствования продукта.

Нам посчастливилось создать успешные продукты, которые приносят прибыль заказчикам. Причём в самых разных областях: медицина, наружная реклама, госзакупки, налоги, логистика.

Я хочу рассказать про процесс создания таких продуктов и показать, что за магия приводит нашего заказчика к успеху. Не претендую на знание о самом совершенном процессе, который решает все проблемы, но конкретно этот подход работает, поэтому делюсь. После описания процесса мы возьмём реальный пример проекта, который прошёл по такому процессу.

Иногда я буду писать «проект», а иногда «продукт». Для себя мы не разделяем два этих понятия. В книге «Бережливое производство программного обеспечения. От идеи до прибыли»[20] есть интересная мысль о том, что любой проект можно рассматривать как продукт, поэтому при разработке ПО мы используем подходы по созданию продуктов.

Общий взгляд на процесс

Разработка ПО – это процесс создания знания. В начале работы неопределённость очень высока. Заказчик витает в облаках со своей идеей, разработчики неглубоко знают предметную область.

Мы много экспериментировали с разными методологиями – от жёстких до гибких, от Agile до Lean – и пришли вот к процессу, описанному на рис. 12.
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Рис. 12. Схема работы со всеми инструментами и обратной связью

Вся работа должна быть визуализирована: от процесса и целей до мелких пожеланий и требований. Мы исходим из простого принципа: «You cannot improve what you cannot see».




Первое знакомство с проектом всегда начинаем с целей. Спрашиваем: «Как вы поймёте, что достигли успеха?», «Что для вас является успешным продуктом?», «По каким критериям вы оцените его успешность?» и так далее, пока цели не материализуются. Приоритезируем цели и строим пути их достижения.




Следующий шаг понимания будущей системы – Customer Journey Mapping (CJM), но не в классическом варианте, а в том, как его описал мой коллега Андрей Шапиро в статье «Схематизация опыта с CJM и Service Blueprint. Практика гибридной нотации»[21]. С помощью схем мы видим все пути входа, выхода, точки соприкосновения с нашей системой, артефакты, барьеры и взаимосвязи.




1. Дальше прорабатываем User Story Mapping (USM). После описания сценариев приоритезируем их и выбираем самые важные для ближайшего релиза. Никогда не пытаемся охватить всё разом: слона надо есть по частям.

2. Выбираем список User Story для ближайшего релиза, делим истории на итерации[22] и начинаем разработку. В каждую итерацию обязательно входят: планирование на неделю, ежедневные стендапы, демо результатов работы в конце недели. Другие практики из Agile и Lean используются в зависимости от потребностей проекта. Например, ретроспектива[23] может быть раз в месяц или каждую итерацию.

3. В любой момент заказчик и/или команда могут остановиться и вернуться к пересмотру Impact Map или обновлению User Story Map. Или вообще сделать Pivot[24], так как текущая гипотеза оказалась ошибочной. В общем, всё является гибким, обсуждаемым и изменяемым на пользу бизнес-целей.

4. После реализации сценариев компонуем релиз, проводим приёмочное и другие виды тестирования, а также демо по релизу, получаем одобрение всех стейкхолдеров. И только тогда продукт выходит в свет.

5. После релиза крайне важно вернуться к Impact Map и понять, достигли мы целей или нет.

6. Дальше весь цикл повторяется заново.

Если выделить ключевые точки, то у нас получается:

1. Impact Map для понимания целей и гипотез.

2. Customer Journey Map – чтобы увидеть систему целиком со всеми взаимосвязями.

3. User Story Map – чтобы понять конкретные сценарии, которые помогут достичь бизнес-целей.

4. Разработка с циклами обратной связи, которая затрагивает написание кода, тестирование, IT-архитектуру и другие части создания ПО.

5. Анализ результата, возврат с Impact Map с пересмотром гипотез и целей.


Более детальный взгляд

Можно провалиться глубже в сам процесс и посмотреть на фазы и активности: как и когда они начинаются, что в них происходит. В любой момент времени в процесс вовлечены все причастные к продукту – от разработчиков до стейкхолдеров (рис. 13).
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Рис. 13. Постоянная обратная связь на каждом этапе

Постановка задачи

Повторюсь, для начала надо понять цели проекта. Для этого мы используем Impact Mapping. Обычно работа по созданию IM занимает от дня до недели в зависимости от размера проекта и свободного времени у всех заинтересованных лиц.

Каждый раз перед началом работы заказчик уверяет нас и себя, что все цели и так понятны, поэтому не стоит тратить время на их обсуждение. Иногда цели описаны в каком-то документе, но, бывает, нет даже этого. Мы всё это уже проходили и не верим таким документам. Как не верим и в то, что все одинаково понимают и принимают цели проекта.

Во время обсуждения целей многие впервые по-настоящему задумываются об их измеримости. Если стейкхолдеров несколько, то в этот момент они узнают много нового друг о друге и о цели, которую каждый из них преследует. Таким образом, мы пытаемся увидеть проблему/задачу, которую на самом деле нас пригласили решить.

Точки соприкосновения и взаимосвязи

Чтобы продукт оставался целостным и не создавал препятствий на пути пользователей, важно увидеть его с высоты птичьего полёта. Для этого выявляются точки входа и выхода пользователя, а также переходы между экранами и состояниями. Мы описываем схему переходов и взаимодействий с помощью CJM (рис. 14).
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Рис. 14. Фото доски с реальным Customer Journey Map

Результаты этапа:

1. Целостное видение IT-продукта.

2. Точки входа, точки выхода и переходы пользователей.

3. Линии жизни действующих лиц и точки их взаимодействия друг с другом.

Глазами пользователей

Примерно к финалу формирования CJM становится возможно дать старт работе по созданию User Story Map (рис. 15). Карта сценариев состоит из:

1. ролей (бухгалтер, менеджеры отдела маркетинга и т. п.);

2. активностей этих ролей (формирование отчёта, создание рекламной кампании);

3. задач, которые детализируют активности (задаётся временной период, активизируется подписка с помощью почты);

4. все сценарии приоритезированы по двум направлениям: время и важность.
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Рис. 15. Способ расположения истории в User Story Map

Здесь идея в том, чтобы описать систему с точки зрения пользователя, а не технической реализации.

Создание User Story Map обычно не происходит с первого раза. Часто этот процесс занимает несколько итераций с постоянным уточнением ролей, активностей и приоритетов.

Первые прототипы

Когда User Story Map близок к полноте, UI/UX специалисты приступают к первым прототипам интерфейса. Важно быстрее проверить основные концепции, представленные в нашем User Story Map. Бывает, что эти прототипы рисуют просто на бумаге, сканируют и рассылают. Но даже благодаря таким простым прототипам возникают новые вопросы к сценариям и происходит возврат на переформатирование User Story Map. Пример прототипа на бумаге из нашего проекта:
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Рис. 16. Прототип интерфейса, созданного на бумаге

В это же время разработчики пишут код, чтобы лучше понять предметную область. Разработчики пишут тесты, чтобы понять, как объекты будут влиять друг на друга, откуда возьмётся результат. Другими словами, разработчики моделируют предметную область через тесты. Из этих экспериментов, как и из UI-прототипов, тоже рождается много уточняющих вопросов к владельцам продукта[25].

Проектировщики интерфейса также нащупывают предметную область, собирая все виды данных для системы. Впоследствии этими данными будут бомбардироваться дизайн-макеты.

Результатом первой фазы является понимание измеримых целей, набор User Story на релиз и некоторое представление о системе за счёт прототипов интерфейса и кода, написанного через TDD.

Всё проектирование от выбора названия переменной в коде до абстракций в IT-архитектуре основано на Impact Map, Customer Journey Map и User Story Map. Эти три визуализации активно используются всеми членами команды, чтобы сохранять целостность понимания.

Работа над релизом

В этой фазе идёт активное печатание кода, настройка CI/CD, тестирование и другая активность, которая присуща разработке ПО. Мы часто используем TDD, CQRS, различные СУБД, чтобы точнее попасть в требования к системе в рамках стоимости инфраструктуры и гибкости. Большое внимание уделяем DDD[26].

Практически никогда не создаётся Big Design Up Front[27], то есть не создаётся наперёд всеобъемлющая архитектура с учётом всех самых мелких деталей. Работа над программной архитектурой происходит последовательно, небольшими шагами, методом постоянного приближения. Мы рисуем архитектуру, выбираем точки расширения и масштабирования, которые согласуются с целями системы. Цели системы периодически меняются, поэтому архитектура должна быть гибкой. В архитектуре важно, с одной стороны, не быть архитектурным астронавтом, а с другой – иметь опыт проектирования сложных систем и учитывать все нюансы.

UI/UX, разработчики и QA-инженеры постоянно взаимодействуют друг с другом. Промежутки от планирования до демо небольшие – всего одна-две недели, работа довольно плотная. Результатом каждой итерации является инкремент к релизу, который двигает нас в сторону достижения целей.

После запланированных итераций выпускаем релиз, критически оцениваем пройденный путь, смотрим, достигли ли мы целей или нет, и возвращаемся к анализу целей и гипотез.


К чему готовить заказчика?

Далеко не все заказчики готовы к такому интенсивному взаимодействию. Гораздо проще закинуть ТЗ в команду и через полгода вернуться за результатом работы.

Нам такой вариант не подходит: он очень рискованный, с ним сложно прийти к цели. Рекомендуем ещё на старте проекта обратить внимание заказчика на следующее:

1. Ему придётся активно участвовать в жизни проекта и работать наравне с командой.

2. Заказчику придётся принимать довольно много решений под свою ответственность на основе своего опыта/целей/знаний или чего-то ещё – отсидеться в стороне не получится.

Практика включения заказчика в команду известна под названием Onsite Customer[28] и является, например, частью Extreme Programming[29]. Обсудите в самом начале, как вы будете общаться, как часто это будет происходить, через какие каналы связи. Это чрезвычайно важно, потому что такой подход к созданию IT-продуктов может нарушить привычный ритм жизни заказчика.

Бизнес-кейс

Давайте я расскажу об одном проекте, который прошёл по такому пути. Предметная область проекта: транспортная компания и работа с налогами на экспортные перевозки.

Первая попытка создания продукта

Заказчик пришёл к нам с негативным опытом от первой попытки создания системы. К сожалению, время и деньги были потрачены впустую, проект запустить не удалось. Нам повезло: перед началом работы у нас оказался документ, где анализировались неудачи предыдущей разработки.

Предыдущая компания придерживалась каскадного процесса[30]. Им написали ТЗ, они ушли в работу. Вернулись через сколько-то месяцев и показали то, что сделали. Как оказалось… сделали совсем не то, что нужно, но ровно то, что написано в ТЗ. Созданной системой невозможно было пользоваться в реальных условиях бизнеса.

Из описания причин провала мы выделили следующие факторы.

Сложная предметная область. Действительно сложная и очень запутанная. Но разве с налогами бывает как-то иначе? Хорошо, что наш процесс, как раз и стоит применять именно для сложных проектов.

В ТЗ написано одно, а по факту надо было другое. Например, количество приложений, относящихся к одному акту, может быть неограниченным, может перечисляться через запятую, а может и через интервал посредством дефиса. Как это обычно бывает, бизнес может зависеть от 3–4 микронюансов, которые все знают, но забывают о них сказать, ведь они всем кажутся очевидными.

В ТЗ многие детали были пропущены. Например, не было сказано, что номер Акта является уникальным в рамках Договора и года. На первый взгляд, небольшая деталь, но она может стать камнем преткновения.

Уверен, что многие из этих причин вам до боли знакомы. Не знаю, сколько процентов проектов погибли из-за подобных проблем, но уверен, что очень и очень много.

Начинаем с целей

Мы подготовили всех стейкхолдеров к Impact Mapping. Разослали материалы с описанием этого инструмента, попросили выделить пару часов времени для созвона.

На Impact Mapping со стороны заказчика пришли: технический директор с заместителем, главный бухгалтер с помощниками и коммерческий директор. Это была большая удача – удалось с первого раза собрать всех нужных людей. С нашей стороны была вся команда.

Обычно я начинаю с провокационной фразы, звучит она примерно так: «Давайте по-быстрому запишем цели и пойдём дальше рассматривать роли». Каждый участник уверен, что цели все знают, поэтому кто-то просто озвучивает то, что считает целями проекта. Вся соль в том, что этого человека сразу поправляет другой, так как цели в его голове были другие, его тоже поправляют и так далее. Возникает оживлённая дискуссия на тему: что же мы собрались сделать? Команде разработчиков на этой стадии важно замолчать. Не надо мешать всем заинтересованным лицам высказаться. Во время обсуждения происходит кристаллизация целей в голове заказчика (всех стейкхолдеров), от команды требуется эти цели просто записать.

Конкретно в этом проекте на Impact Mapping ушло около трёх часов. После этого в течение нескольких недель заказчики сами возвращались к IM и вносили туда изменения.

Важно правильно настроиться на Impact Mapping. Надо понимать, что стейкхолдеры – это люди с высокой квалификацией в своей предметной области. Они очень глубоко знают предмет, но не имеют большого опыта в создании ПО. Поэтому мы им помогаем активным слушанием и задаём много «глупых» вопросов, чтобы как можно сильнее раскрыть их знания.

Работаем с CJM и USM

Когда цели и путь до них были определены, мы запустили CJM и USM. Со стороны заказчика участвовали технический директор с заместителем, а с нашей стороны, как обычно, вся команда. Обратите внимание, что «нетехнические» стейкхолдеры в этот момент уже не принимали участие, хотя мы всячески пытались их привлечь. Не всегда всё идёт по плану.

Пример финального CJM приведён на рис. 17. Мы описали все роли и их взаимодействия.
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Рис. 17. Оформленный CJM

Первую версию User Story Map сделали примерно за два-три часа, результат показан на рис. 18.
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Рис. 18. Оформленный USM

В отличие от Impact Map, который часто меняется только в начале проекта, CJM и USM меняются и пересобираются на протяжении всего проекта. Чем сложнее предметная область, тем чаще нас и заказчика посещают озарения, тем чаще мы возвращаемся к пользовательским историям.

User Story Map даёт заметное преимущество – у вас появляется шанс до старта разработки углубиться в предмет. Для нас этот инструмент относится к артефактам, без которых практически невозможно делать полезные проекты.


Модель предметной области

Проработка модели предметной области создаётся волнами, как и все другие части проекта. Разработчики и дизайнеры совместно работают с этой моделью, постепенно перенося её в код и макеты.

Разработка интерфейса

Итерация дизайна включала в себя несколько циклических витков с разными специалистами:

1. Когда дизайнеры в рамках своей группы считают, что ценный инкремент достигнут, они показывают его внутри команды.

2. Разработчики дают обратную связь о реализуемости, все вместе проверяют на работоспособность и непротиворечивость, макеты дорабатываются.

3. Исправленные макеты дизайнеры демонстрируют заказчику, получают новую порцию замечаний уже по бизнесу.

4. На этом половина пути дизайн-макетов пройдена. После запуска макетов в работу часто возникают новые непредвиденные проблемы. Например, разработчики обнаруживают, что новая часть системы не стыкуется со старой концепцией. Или реализация интерактивности блока потребует дополнительного времени. В этих случаях дизайнеры с разработчиками совместно приходят к решению, как выполнить задачу элегантно и в срок.

Для примера приведём наброски интерфейса из середины проекта. На картинке есть уже устоявшийся интерфейс, а идею нового компонента пробуем маркером поверх распечатки (рис. 19).
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Рис. 19. Макет интерфейса на бумаге

Нет смысла детально прорисовывать дизайны, которые разобьются в пух при встрече с реальными данными. Чтобы не было мёртворождённых макетов, дизайнеры с самого начала собирают данные у заказчика или «в поле». Если никто данных не даёт, почти во всех случаях можно прикинуть экстремальные значения для каждого блока или элемента (например, самые длинные и самые короткие строки, длинные непереносимые слова, самое больше разумное для этой системы число) и проверять макет на них.

Разработка и релиз

Разработка шла по Scrum[31] с итерацией в одну неделю. Интересно, что глобально проект разрабатывался по схеме Fixed price[32], так как этого требовали бизнес-процессы компании заказчика, но внутри разработка строилась по гибким методологиям.

В данный момент первый релиз залит на серверы заказчика. С системой ежедневно работают конечные пользователи. Кроме того, первый пакет электронных документов, который собран через систему, был успешно отправлен в налоговую. Заказчик остался крайне доволен результатом и занялся подготовкой к старту второй версии.

Надеюсь, что описание конкретного проекта вдохнуло жизни в описанный мною процесс создания IT-продукта.

Почему это работает?

После общения с заказчиками и внутри команды мы решили, что основная сила такого подхода заключается в следующем:

1. В самом начале мы понимаем, что на самом деле надо продукту для успеха.

2. Работает постоянная обратная связь при полной прозрачности процесса.

3. Пишем качественный код, досконально тестируем и автоматизируем (но это же по умолчанию должно быть, верно?).

Подход основан на методе проб и ошибок. Мы постоянно встраиваем новые знания в уже существующую систему. С помощью постоянных петель обратной связи и высокого внутреннего качества система получается антихрупкой: любые внешние изменения воспринимаются как обычное явление, способное только добавить новых полезных функций, при этом ничего не сломав.

Глава 5. Когда надо прекратить писать техническое задание и начать делать продукт?

Как балансировать между чрезмерно подробным и дорогим ТЗ и слишком «сырым» и абстрактным




Люди не любят жить в неопределённости[33]. Нам хочется на 100% предсказать будущее, спланировать работу на год вперёд и идти по плану шаг за шагом без сюрпризов. С этой точки зрения подробное Техническое задание (ТЗ) – чудодейственное средство, которое предскажет, какие задачи, как, когда и за сколько будут сделаны.

При описании задач в ТЗ мы балансируем между двумя крайностями:

1. Переплатить временем и деньгами за чрезмерно подробное описание задач.

2. Описать задание недостаточно подробно, что приведёт к серьёзным рискам и ошибкам.

Как понять, что в ТЗ написано достаточно? Как понять, что критичные риски закрыты? Я расскажу, на какие критерии ориентироваться.

Затраты на прогноз к эффективности прогноза

По оси Х отложим вложенные деньги и время, которые мы тратим на написание ТЗ. По оси Y – уровень предсказания будущего, то есть точность прогноза (рис. 20).




[image: ]

Рис. 20. График точности прогноза

Вначале график идёт резко вверх, поэтому небольшое вложение времени и денег даёт хороший результат в 70–80% точности. Оценка на глаз опытным IT-архитектором обычно даёт довольно неплохой прогноз.

Чем больше мы вкладываем в оценку и описание задачи, тем меньший эффект получаем. До полной определённости не доходим никогда, потому что кривая асимптотически приближается к максимуму (рис. 21).
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Рис. 21. Сравнение затрат на прогноз к точности прогноза

Получается, что всегда остаётся место риску и неопределённости, даже если мы будем писать ТЗ годами. Полная определённость будет достигнута только после окончания проекта, но не перед стартом.


Критерии, на которые стоит ориентироваться

Всем понятно, что в ТЗ нужно описать все задачи, оно из них состоит. Но что входит в полный перечень? Насколько подробно стоит описывать? Зависит от типа проекта и критичности рисков. Другой вопрос – в какой момент следует остановиться писать и начать делать проект. Я выделил три основные критерия.

1. Высокая цена ошибки

Если от качества или успеха проекта зависит что-то важное, то приходится платить за снижение риска. Если ошибка приведёт к банкротству компании или к потере жизни человека (оборудование для поддержания здоровья) или многих людей (оружие), то изучение и снижение рисков может стоить больше, чем сам проект (рис. 22).
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Рис. 22. Точность прогноза при высокой цене ошибки

2. Важно не превысить бюджет

Подробное описание задач и составление плана работ стоит денег. Никто не будет два месяца писать ТЗ для проекта, который будет идти два дня. Стоимость снижения рисков борется с желанием как можно больше заработать. Приходится искать баланс и не превышать расходную часть (рис. 23).
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Рис. 23. Нахождение баланса между оценкой и стоимостью оценки

3. Важна скорость проверки гипотез

Если проект находится в стадиях Старт или Рост[34] (подробности в видео Асхата Уразбаева «Как сохранить гибкость бизнеса»), то для него критично время эксперимента (рис. 24).
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Рис. 24. Жизненный цикл продукта

На этих стадиях проект состоит из гипотез или просто идеи продукта. Гипотезы нужно проверить через эксперименты на рынке. Очевидно, что подробно описывать будущее рискованно для проекта, а порой оно настолько туманно, что описывать нечего. К тому же, пока мы пишем ТЗ, конкуренты могут успешно запустить эксперименты и забрать рынок первыми (рис. 25).
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Рис. 25. Окно возможностей для написания эффективного ТЗ

С другой стороны, если мы делаем проект не в одиночку, то нужно общаться и ставить друг другу задачи. В таких проектах для постановки задач достаточно набросков на бумаге, общих описаний и постоянного общения без подробной документации.

Когда прекратить писать ТЗ?

Для ответа на вопрос стоит посмотреть все три условия для вашего проекта, прикинуть, насколько точное описание будущего вам необходимо, и с этим знанием принимать решение. К сожалению, точных цифр для принятия решения нет и вряд ли они могут быть: каждый проект имеет свои особенности.

Я предлагаю определить основные ограничения для проекта и его стадию, а потом выбрать оптимальный объём прогнозирования – оптимальный объём и детализацию технического задания.

Глава 6. Пять причин написать ТЗ

Что заставляет нас подробно описывать план работ до начала проекта




Перед заказчиком стоит почти неподъёмная задача – поместить в голову исполнителя свою идею и замотивировать его на достижение бизнес-результата.

Почему из всех вариантов решения этой задачи часто выбирают написание подробного плана действий в форме технического задания? Ведь совершенно необязательно иметь стопроцентный контроль над проектом на следующие два года. Более того, иногда Big Design Up Front приносит вред и убытки. Гонщик Mario Andretti говорил об этом так: «Если вы контролируете всё, значит, едете недостаточно быстро»[35].

Тем не менее существует ряд объективных причин, которые подталкивают подробно описывать весь план работ до начала проекта.

1. Снизить риски, уменьшить неопределённость

Перед началом проекта и заказчик, и исполнитель будут рады узнать список задач, бюджет и дату релиза. Когда все три составляющие известны и неизменны, тогда проще планировать работу (рис. 26).
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Рис. 26. Все три точки проектного треугольника зафиксированы

Если не зафиксировать хотя бы одну из вершин проектного треугольника[36], это породит неопределённость. Мы избегаем неопределённости всеми силами, потому что она поглощает энергию и создаёт стресс.

Чтобы уменьшить неопределённость, надо предсказать будущее, построить план и двигаться согласно плану. Как сказал Джокер в фильме «Тёмный рыцарь»: «Люди охотно соглашаются действовать согласно плану, каким бы он ни был, даже если план ужасен».

С этой точки зрения, идеальный уменьшитель неопределённости – техническое задание, фиксирующее все вершины треугольника.

2. Задача «бездумному» исполнителю

Если вы взяли проект на субподряд или отдадите его на субподряд, то всем проще работать со списком задач, который передаётся по цепочке. Чем подробней формализовано задание, тем проще отчитаться о выполнении. Чем подробнее описаны требования, тем меньше возникнет вопросов у всех участников бездумной цепочки.

3. ТЗ требуется согласно регламентам

В крупных компаниях и госструктурах часто есть регламент, по которому наличие ТЗ является обязательным пунктом при согласовании бюджета проекта. Независимо от того, оправдано написание ТЗ для конкретного проекта или нет, придётся его написать, согласовать и подписать.


4. Нет доверия с одной из сторон

Если заказчик не доверяет исполнителю или исполнитель не доверяет заказчику, то у них возникает естественное желание защититься друг от друга через подробное описание задачи.

Заказчик надеется получить результат высокого качества в нужный срок и согласованный бюджет. Исполнитель надеется получить деньги за задачи, которые он пообещал реализовать, и не сделать больше оговоренного. При этом они оба думают о будущих спорах, поэтому пишут и согласовывают, согласовывают и пишут… подробные ТЗ.

5. Прокси-менеджер

Прокси-менеджер создаёт преграды в коммуникации. Это такой человек, который пересылает письма от заказчика к исполнителю и обратно, не даёт общаться напрямую, мотивируя свою ценность занятостью людей за его плечами. Он паразит в цепочке коммуникации, передатчик информации с дефектом искажения.

Если в ваших коммуникациях невозможно убрать прокси-менеджера, то для всех будет проще написать подробное ТЗ.

Как быть, если ни одна причина не подошла?

Надо ли вам вкладывать деньги и время в создание подробного ТЗ – вопрос непростой. Приведу пример из своей практики. В нашей компании[37] ТЗ создаются только в том случае, если у заказчика есть корпоративное правило, запрещающее начинать проект без формального ТЗ. Мы делаем его в рамках аналитики IT-продукта (раздел I, глава 4). Итоговый документ состоит из Impact Mapping, Customer Journey, User Story Mapping и схем с архитектурой.

Если до начала проекта ТЗ можно не писать, то формальный документ не создаётся, а все активности по аналитике IT-продукта входят в процесс создания этого продукта (раздел l, глава 6).

Глава 7. Двенадцать проблем при работе по техническому заданию

Проблемы, которые превращают написание ТЗ в потери для бизнеса

Техническое задание и хрупкость

Я не фанат подробных технических заданий, потому что ТЗ пытается законсервировать случайность. В мире, где всё очень быстро меняется, опасно полагать, что ТЗ снижает риски. Я прекрасно понимаю, что если ваша система хрупкая (раздел ll, глава 6), то вы обязаны предсказывать события куда лучше среднего и точно знать, куда вы идёте, просто для того, чтобы не остаться в убытке. В этом случае вместо ТЗ было бы лучше задуматься о том, как сделать систему антихрупкой. Но если написание ТЗ необходимо, то ниже я описываю то, на что стоит обратить внимание.

1. Исполнитель делает выбор в пользу ТЗ

Порядочный исполнитель стремится достигнуть бизнес-цель для заказчика. В то же время у исполнителя есть подписанное ТЗ, реализация которого гарантирует получение денег за работу.

Представьте ситуацию, когда в очередном пункте ТЗ находится противоречие с бизнес-целью. Что если к середине проекта оказалось, что можно сделать проще, лучше, быстрее, но не по ТЗ? Исполнитель, скорее всего, закроет глаза на эффективность и просто сделает задачу так, как она описана и согласована.

Исполнитель мог бы пойти к заказчику, чтобы обосновать бесполезность и вредность ошибочного пункта в ТЗ, внести правки, утвердить их и добиться пересчёта бюджета. Но согласитесь, намного проще ничего не делать: смириться со скверным уровнем результата и просто сделать так, как написано.

Кстати, задайте себе вопрос о бюджете: сколько исполнителей предложат подрезать бюджет, если увидят более оптимальное решение? Вопрос риторический.

Посмотрите, как взаимодействуют между собой заказчик и исполнитель. В идеальном мире они должны стремиться к достижению бизнес-цели. Однако при появлении ТЗ заказчик и исполнитель стремятся реализовать ТЗ в полном объёме. К первоначальному движению в сторону бизнес-ценности добавляется желание проставить все галочки в ТЗ.

Обратите внимание на мотивацию каждой из сторон. Вы увидите, что теперь ТЗ занимает центральную роль в проекте, буквально подменяя его цель.

2. Заказчик делает выбор в пользу ТЗ

Парадоксально, но заказчику тоже проще закрыть глаза на эффективность решения бизнес-задачи и сделать как написано в ТЗ (рис. 27). Это происходит, когда заказчиком выступает тот, кто не рискует деньгами, например, руководитель подразделения или линейный менеджер, которому поручили вести проект.

Такие люди рискуют превысить бюджет или срок, согласованный в плане проекта. Но если они сделали всё согласно ТЗ, который согласовывали их начальники, тогда с них нечего спрашивать.
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Рис. 27. Отношение заказчика, исполнителя, ТЗ и бизнес-ценности

3. ТЗ создаёт лишь иллюзию предсказуемости и контроля

Подписанное ТЗ гарантирует, что исполнитель пообещал определённый результат, но жизнь не гарантирует, что всё произойдёт согласно плану.

Проблема в том, что подписанное ТЗ воспринимается как на 100% определённое будущее. Относительно него строятся планы. Но статистика подсказывает[38], что срок и бюджет проекта будут превышены, а ПО получится недостаточно высокого качества.

ТЗ действительно фиксирует вершины проектного треугольника, но эта фиксация создаёт лишь иллюзию определённости и контроля.

В моей практике был случай создания системы после неудачного внедрения SAP у одного российского ритейла. У «сапёров» ушёл год на составление ТЗ. Ещё год на настройку и программирование SAP. В итоге бизнес остался недоволен, потому что система работала медленно и частично ошибочно – «сапёры» недостаточно разобрались в бизнесе. Ещё три года ушло на дописывание, исправление и борьбу. Прочитать подробнее о ТЗ при внедрениях систем в полушуточной статье «Не купитесь на ERP!»[39]


4. ТЗ – молчаливый источник ответов

Вопросы быстрее и качественнее решаются во время живого общения. Планирования, стендапы, демо, работа в парах, вовлечение клиентов в тестирование, сбор обратной связи на ранних этапах и постоянная корректировка планов – это всё необходимо для достижения качества.

Когда написано подробное ТЗ, появляется соблазн отправлять читать ТЗ, а не отвечать на дополнительные вопросы. Тогда ТЗ заменяет здоровую коммуникацию.

Проблема в том, что ТЗ никогда не будет всеобъемлющим. Аналитик мог что-то упустить, архитектор подразумевал, но не дорисовал. Вопросы ТЗ не задашь, поэтому пойдёшь додумывать ответ сам.

5. Авторы ТЗ недоступны во время проекта

Аналитики и архитекторы обычно штучные люди в компаниях. Их делят на много параллельных проектов. Если они собрали требования, описали задачу и отдали её в работу, то, скорее всего, сразу же пошли делать другие проекты.

Если у исполнителей возникнут вопросы, то велика вероятность, что ответ придётся искать в тексте ТЗ, а не напрямую у автора.

6. Описывает только простые задачи

Иногда наиболее рискованные и неопределённые задачи нельзя изучить и описать заранее. Они больше похожи на R&D, чем на реализацию функций. Здесь прямая аналогия с клиническими исследованиями, весь процесс и результат которых невозможно описать заранее, а можно только построить гипотезы и подобрать методику.

Получается, что подробное ТЗ можно написать только для очень конкретных и относительно простых задач. Эти задачи находятся в правом секторе Cynefin framework, то есть для них известны лучшие практики или решение можно подобрать из готовых кубиков после анализа. Проблема в том, что бизнес редко ставит такие простые и конкретные задачи. Если работать над функциями, которые двигают бизнес вперёд, то это обычно верхний левый квадрат Complex, где нужно двигаться через гипотезы и эксперименты, на такие задачи ТЗ уже не напишешь.

7. Когда пора прекратить писать техническое задание?

Написание ТЗ стоит денег, которые хочется сэкономить. При этом мы балансируем между двумя крайностями:

1. Переплатить временем и деньгами за чрезмерно подробное описание задач.

2. Описать задание недостаточно подробно, что приведёт к серьёзным рискам и ошибкам.

Только эксперт сможет найти золотую середину, а таких экспертов мало. Среднестатистический IT-аналитик имеет все шансы ошибиться (раздел l, глава 5).

8. ТЗ не фиксирует «качество»

Я как разработчик и IT-архитектор прекрасно понимаю, что любую задачу, как бы подробно она ни была описана, можно сделать сотней разных способов. Одни способы будут качественными и дорогими, другие быстрыми костылями. Иными словами, при написании кода ужасного качества можно формально выполнить требования ТЗ.

Есть способы достигнуть высокого качества IT-продукта, но точно не с помощью ТЗ.

Если вы подозреваете, что ваш проект идёт как-то не так, узнайте, как заранее определить провал IT-проекта (раздел l, глава 9), сэкономите деньги и время.

9. ТЗ работает по принципу «всё или ничего»

К сожалению, нельзя согласовать ТЗ наполовину или договориться выполнить самые важные пункты из согласованных и принятых в работу. Если ТЗ подписано и выделен бюджет, то вам придётся сделать всё, что в нём написано. Его «монолитность» не поддаётся анализу Парето[40], что приведёт к неэффективной работе.

10. Невозможно доказать непротиворечивость

Если в вашем ТЗ больше сотни страниц, то в этом ТЗ будут противоречия. При этом нет никакой методики, которая бы позволила доказать непротиворечивость ТЗ. Вам могут пообещать, что проверили все тезисы и гипотезы в ТЗ, но доказать или написать тест на непротиворечивость нельзя. Фактически вы всегда подписываете ТЗ с противоречиями.

11. Невозможно доказать полноту

Как в предыдущем пункте, невозможно доказать, что в ТЗ описаны все сценарии, взаимосвязи, точки интеграции и т. п. Достигнуть 100% покрытия задач можно только за бесконечный бюджет, в других случаях ваше ТЗ не будет полным.

12. Не вдохновляет

В достижении бизнес-цели очень важна мотивация исполнителя. А можно ли мотивировать кого-то, передав ему ТЗ? Можно не пытаться вдохновить исполнителя через текст ТЗ. Ему не передать стремление достигнуть ценность для бизнеса с помощью формального текста.

Не всё так плохо

Риски, которые влекут описанные проблемы, можно снизить. Например, предусмотреть в контракте, что ТЗ можно менять, упростить процедуры пересогласования или разрешить реализовать ТЗ не в полном объёме, но подчеркнуть важность достижения бизнес-цели.

Работа над каждой проблемой так или иначе связана с выстраиванием партнёрских отношений между заказчиком и исполнителем, а это достигается постоянной совместной работой.

Глава 8. Как и какое техническое задание писать при работе по Agile

Как использовать подходящие инструменты планирования, прекратить фиксировать объём работ и строить коммуникацию вокруг бизнес-целей

Техническое задание при работе по Agile

Манифест гибкой разработки ПО[41] ставит во главу угла достижение бизнес-ценности, отбрасывая и уменьшая значимость всего, что не приближает к бизнес-ценности. В этом смысле традиционное детальное техническое задание, подписанное заказчиком и исполнителем, часто является причиной потерь (раздел l, глава 7).

ТЗ, как любой другой юридический документ, накладывает обязательства на обе стороны по формальному соблюдению ими всех пунктов документа. Это даёт побочные эффекты:

1. Заказчик, хоть и стремится к бизнес-цели, вынужден принимать результаты работ по формальному ТЗ.

2. Исполнитель, который видит, как сделать работу более оптимально, предпочтёт следовать ТЗ и провоцировать смену плана, даже если окажется, что план не эффективен (рис. 27).


Метафора для инструмента планирования

Программное обеспечение всегда абстрактно и изменчиво. Этим свойством софт отличается от производства вещей в реальном мире. Например, после постройки дома никому не придёт в голову сказать: «Теперь давайте раздвинем 5-й и 6-й этажи и вставим между ними огромный аквариум с акулой». В мире материального производства так не бывает, а в разработке ПО это норма. Таким образом, подход к планированию работ должен соответствовать природе софта. Такой подход должен обеспечивать антихрупкость системе, давать ей возможность извлекать пользу от постоянных внешних изменений, даже от тех, которые мы изначально не могли предусмотреть.
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Рис. 28. Метафора для инструмента планирования

На мой взгляд, хорошо подходит метафора навигатора (рис. 28) в автомобиле:

1. Навигатор знает, где мы сейчас и куда хотим приехать.

2. Если по дороге домой мы решили свернуть в магазин, то он перестроит первоначальный путь с учётом изменений.

3. Если мы передумали ехать домой, то ставим новую точку, и нам сразу показывается новый оптимальный путь до новой цели.

4. Если на дороге случилось ДТП и путь закрыт, то навигатор перестраивает маршрут.

Хорошо было бы иметь такие навигаторы при работе над IT-продуктами. Наше планирование превратилось бы в постоянное прокладывание оптимальных маршрутов до бизнес-ценности с быстрой реакцией на изменение внешних факторов, таких как отзывы пользователей, действия конкурентов, желания инвесторов и других. «Чёрные лебеди» (неожиданные события, которые очень сильно влияют на ситуацию) не предупреждают о своём появлении, поэтому я за такой инструмент, который готов выдержать любые неожиданности.

Реализация адаптивного плана работ

Чтобы создать навигатор для IT-продукта, я рекомендую использовать подходящие инструменты планирования, периодически возвращаться к началу планирования и пересматривать планы, прекратить фиксировать объём работ на отдалённое будущее и строить коммуникацию вокруг бизнес-целей.

Визуальное и «многомерное» техническое задание

Люди хорошо работают с визуальными образами, mind map'ами и схемами. Поэтому в своей практике мы мало пишем «плоского» текста, зато активно используем карты и образы. Рисунки и карты легко перестроить в отличие от 300-страничного документа. К тому же эти карты быстро считываются и помогают эффективно коммуницировать.

Для построения карты целей и нахождения кратчайшего пути до цели мы рисуем Impact Map (раздел l, глава 2).

Взаимодействие всех частей IT-продукта, пользовательский опыт и сценарии работы пользователя описываются в Customer Journey Map и User Story Map.

После создания этих трёх карт нужно выбрать самые важные для бизнеса задачи на ближайший релиз и проложить самые короткий путь до цели. Здесь опять помогает то, что все карты визуальные: можно отрезать неважные части и проложить путь к цели.

Циклы и пересмотры

Гибкость создаётся за счёт цикличности процесса разработки IT-продукта и лёгкости внесения изменений в планы. Так как все планы описаны в схемах и стикерах, внесение в них изменений не составляет труда.

После каждого релиза надо обязательно вернуться в начало и посмотреть, в верном ли направлении был сделан шаг (рис. 12). Каждый цикл учит нас чему-то новому о рынке и о своих возможностях; мы делаем выводы и идём на новый круг (раздел l, глава 4).

Объём работ – не фиксированная величина

Для обеспечения гибкости в классическом проектном треугольнике нужно поменять две вещи: перестать фиксировать объём работ и начать фиксировать качество (рис. 29).
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Рис. 29. Фиксируем качество и не фиксируем объём работ

Фиксация качества. Направление разработки ПО всё время меняется, но архитектура и код не должны ломаться при внесении изменений. Код не должен быть хрупким. Для повышения качества кода используют практики Экстремального программирования[42] и следят за уровнем технического долга (раздел II, глава 6).

Плавающий объём работ. Обычно для заказчика важны срок и цена, эти величины остаются зафиксированными. Но что конкретно мы сделаем в указанный срок? Сделаем то, что максимально приблизит заказчика к бизнес-цели, а это будет видно по картам и схемам, которые используются при планировании.

Разработчикам хорошо известно, что одну и ту же задачу можно сделать бесконечным количеством способов. Например, если выводить красивый индикатор, то это займёт два дня работы дизайнера, верстальщика и программиста, а если вместо него показать цифру, то в пять раз быстрее. Поэтому мы часто «флексим», то есть делаем меньше, но не ухудшаем достижимость бизнес-цели (подробнее в разделе I, главе 10).

Чтобы сделать объём работ плавающим, между исполнителем и заказчиком надо выстроить высокий уровень доверия. Как этого добиться – в статье «Customer satisfaction для программистов: Доверие и прозрачность» [43].

Ориентация на бизнес-цель

Заказчик и исполнитель вместе ориентируются на бизнес-цель при прокладывании пути без формального технического задания (рис. 30).
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Рис. 30. Заказчик и исполнитель фокусируются на бизнес-цели

При таком подходе нет формального списка работ, который надо выполнить вопреки здравому смыслу и потере эффективности.


Я бухгалтер, я так вижу

Наши схемы и стикеры на стене, к сожалению, не подходят для формальной документации и юридического оформления работ. Бухгалтеры и юристы требуют сроки и описание объёма работ. Они не противодействуют гибкому подходу, они лишь пытаются соблюдать законы и правила отчётности, принятые в стране. Поэтому обычно в жизни схема работы выглядит как на рис. 31.
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Рис. 31. ТЗ может быть в схеме в качестве вспомогательного элемента

В этом случае ТЗ остаётся, но является не более чем юридическим сопровождением проекта. Часто оно пишется относительно абстрактно, чтобы оставить достаточно пространства для творчества и реакции на возникающие риски. Ещё чаще список работ заполняется уже после реализации IT-продукта и подписывается датой начала проекта. При этом все нормы закона соблюдены и ТЗ не портит ход работ своей негибкостью.

Повышаем качество работы

Основные идеи, которые помогут повысить качество работы:

1. Планирование работ – цикличный и постоянный процесс, мы занимаемся непрерывным прилаживанием новых вводных, поэтому нужно использовать гибкие инструменты.

2. Не заменяйте живую коммуникацию на ТЗ. Если ТЗ начинает занимать ведущую роль, то стоит насторожиться и проверить, как устроена коммуникация в проекте между всеми участниками.

3. Пишите ТЗ, когда это необходимо. Делайте его как можно более полезным.

4. Контроль процесса разработки достигается за счёт визуализации текущего состояния проекта и понимания дальнейших шагов.

Глава 9. Определение провала IT-проекта

Из всех монстров, которыми наполнены кошмары нашего фольклора, самыми страшными являются оборотни, поскольку нас пугает неожиданное превращение того, что нам хорошо знакомо, в нечто ужасное. Мы ищем серебряные пули, которые могли бы волшебным образом уложить оборотней наповал.

Хорошо знакомый программный проект напоминает таких оборотней (по крайней мере, в представлении менеджеров, не являющихся техническими специалистами) тем, что, будучи простым и невинным на вид, он может стать чудищем проваленных графиков работы, раздувшихся бюджетов и неработающих продуктов. «Мифический человеко-месяц». Ф. Брукс.




Хочу поделиться обобщением историй от заказчиков IT-проектов, с которыми мне удалось пообщаться и поработать. Эти истории очень похожи, а значит, на их примере можно научиться, сделав нужные выводы.

Мне часто попадаются проекты со сложной историей: прошёл первый дедлайн, прошёл второй, релиза нет, инвесторы в отчаянии, готовы выкинуть проект и признать провал. Что объединяет эти истории?

История провальных проектов

Проблемы с проектами появляются в разного размера компаниях, на разных платформах разработки и в разных странах. История одинаково повторяется в России, США и Англии. Повторяется почти в деталях. Анализируя историю таких проектов, я заметил тенденцию и выделил её суть.

Сцена первая – обнадёживающая

Когда проект только начинается, работа над ним кипит, заказчик очень быстро получает много новых функций. Надо добавить регистрацию – пожалуйста. Ленту новостей – пожалуйста. Разделение на роли – без проблем. Прохождение документов по основной ветке бизнес-процесса – очень быстро.

Компоненты системы почти не связаны друг с другом (рис. 32). Система растёт высокими темпами, скорость роста стабильна. При этом сложность увеличивается линейно, то есть пропорционально количеству добавленных компонентов.
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Рис. 32. Компоненты системы не связаны друг с другом

Первый этап – самый простой для разработчиков. Для него не требуются сильные инженерные навыки.

На этом этапе заказчик счастлив. Он видит, что задачи реализуются быстро, возможно даже быстрее плана, новые функции льются рекой.

Этот этап счастливого неведения может длиться довольно долго. История знает случаи, когда команды работают в режиме «только добавление» по полгода.

Сцена вторая – разочаровывающая

Начались изменения в первоначальных требованиях. Например, поменялся бизнес, или пришли конкуренты, или заказчик увидел новые пути развития. И оказалось, что система не готова к изменениям. Добавлять новое – не то же самое, что изменять уже созданное. Кроме того, одна часть системы могла быть сделана недостаточно гибко, а в другой код мог быть хрупкий, поэтому при изменении ломается то, что раньше работало. Теперь заказчику приходится ждать значительное время, когда разработчики внесут изменения.

Меняется логика регистрации, добавлены регистрации через соцсети, через внутренние сервисы компании, через промоакции со сторонних сайтов партнёров и так далее до бесконечности (рис. 33).
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Рис. 33. Сильная взаимосвязь компонентов системы

При изменении компонентов система ломается в неожиданных местах (раздел II, глава 6), появляются сложные связи между разными частями системы. Заливка новых версий становится всё сложнее, и ещё хорошо, если кто-то позаботился об автоматической интеграции[44] и разворачивании новых версий. Обнаруживается дублирование в коде и ошибки во внутреннем дизайне, но времени на исправление особо нет, заказчик и так переходит в категорию недовольных.

Заказчик, который просит «всего лишь добавить кнопку», не понимает, почему это занимает две недели. Раньше за две недели он получал несколько новых функций, а теперь небольшие изменения требуют значительных затрат. После релизов выявляются проблемы в уже отлаженных частях системы, то есть в уже оплаченных частях системы.


Сцена третья – провальная

Заказчик недоволен, он требует былых скоростей. Он требует, чтобы как минимум вернулось то, что уже было в рабочем состоянии.

Дальше два варианта развития событий:

1. Команда осознаёт, что она некомпетентна развивать проект. Она тихо «сливается» и идёт за следующим проектом. Заказчик остаётся с кучей плохого кода и горящими сроками.

2. Команда не осознаёт своей некомпетентности[45]. Тогда паутина кода вьётся до момента, пока кто-то не скажет заветную фразу: «Проще всё выкинуть и переписать заново». Что это значит для заказчика? В лучшем случае, потеря денег и времени, в худшем – потеря бизнеса.

Рисуем красивые фасады

Написание таких проектов можно назвать обманом заказчика и даже самообманом. Осознанным или неосознанным, но обманом. Вы наверняка видели в своём городе дома, на которые вместо ремонта распечатывают баннер (рис. 34).
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Рис. 34. Дом не отремонтирован, а закрыт распечаткой красивого фасада

Наступает момент, когда распечатку убирают и оказывается, что внутри развалившийся фасад. То же самое происходит и с проектами. Заказчик узнаёт реальную ситуацию, когда приходит к внешнему консультанту, приносит проект, просит разобраться в чём дело. Он говорит: «Мы же полгода делали, всё было так быстро, мы уже были готовы к релизу, и тут раз – ничего не работает». Конечно, не работает; собственно, это и не работало никогда. Увы, оно только делало вид.

Реальные случаи таких «фасадов»:

1. Проект работает, когда им пользуются одновременно не более 10 человек. На демо всё было отлично, но вот в реальности сервер падал под «нагрузкой». Есть практика нагрузочного тестирования, но кто этим занимался?

2. Программа запускается только на одной операционной системе, грузит её на 100% и обычно падает с BSOD. Заказчика убедили, что иначе никак. При реальной работе этой системой невозможно пользоваться.

3. «Всё готово, – говорит заказчик, – надо только добавить редактирование ленты новостей и управлять фильтрацией новостей. На главной странице их всего пять, надо добавить несколько свежих». Заглядываем в код, а там все новости в статичных HTML-файлах без бизнес-логики, как и контроль их фильтрации. Новости только «нарисовали», но не реализовали.

4. Система голосового распознавания неправильно отвечает на звонки пользователей после запуска. Разработчики убеждают заказчика, что её надо дообучить на реальных пользователях, то есть запустить систему, которая будет ошибаться и учиться на звонках. Пользователи при этом в гневе, они не получают результат, зато система обучается, а заказчик уверен, что иначе никак нельзя.

5. Проект для B2B сектора был уже запущен и отлично работал. У руководства на него были большие планы, но первое же изменение заставило переписать очень много. Дело в том, что в нём было очень-очень-очень много дублирования в коде (раздел II, глава 6). Одно бизнес-правило могло быть записано в пяти-шести частях системы. Быстрый рост сменился стагнацией и привёл к закрытию проекта.




Надо признать, что разработчики научились имитировать бурную деятельность вместо реальной результативной работы. Эффективные менеджеры научились убеждать заказчиков, что текущая ситуация на проекте – это норма, что IT-рынок может работать только так и никак иначе.

Инженерная гордость

Такие проекты – самообман разработчиков. Они уверены, что лучше сделать невозможно. Создатели «фасадных» проектов говорят заказчику: «Мы построили масштабируемую систему, она может хорошо расширяться под любой нагрузкой». Надо понимать, что ни одни действительно опытный разработчик так не скажет. Он сделает множество оговорок про реальную масштабируемость, загонит её в рамки ограничений и опишет возможные риски.

Заявления о надёжности в 146% характерны для программистов, которые находятся в квадрате неосознанной некомпетентности (рис. 35).
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Рис. 35. Матрица Осознанность – Компетентность

Не смотрите на количество отработанных лет на должности программиста (кто-то считает это показателем опыта), от них ничего не зависит. Плохо, когда такие «ведущие» программисты имеют дар убеждения заказчика или являются техлидами с его стороны, потому что заказчик остаётся совсем один в этой неравной битве за истину. В таких ситуациях нужно звать внешних консультантов, которым доверяют. Обращайте внимание на реализованные проекты, на роль этих людей в проектах, давайте им небольшие тестовые приложения, которые надо сделать от начала и до конца. При этом обязательно приглашайте консультантов, которые смогут оценить качество. Я сам частенько выполняю эту задачу, например, меня зовут устраивать публичные слушания[46] по проекту.

Инструмент для заказчиков

Я уверен, что сценарий провала можно прервать. Лучше всего сделать это в самом начале на этапе выбора исполнителей. Постарайтесь отсеять «хрупкоделов», иначе неизбежно придёте к тому, что проект придётся создавать заново с нуля.

Проблема в том, что при текущей зрелости сертификации и лицензирования в IT почти невозможно сравнить IT-компании. Трудно сравнить даже двух разработчиков. Итак, пункт номер один: правильный выбор исполнителя. Для оценки зовите консультантов, ищите тех, кому доверяют в отрасли.

Второй шанс – вовремя отлавливать слабые сигналы, которые возникают во время работы:

1. Разработчики не разговаривают в терминах бизнеса, то есть создают свою реальность, далёкую от бизнеса.

2. Скорость разработки со временем замедляется – значит, в коде много технических долгов.

3. Перестаёт работать то, что раньше работало. Это показатель плохого внутреннего качества системы и низкого уровня тестирования.

Я рекомендую при возникновении подобных проблем и сигналов нанимать внешний аудит проекта, чтобы эксперт проверил внутреннее качество системы и уровень зрелости процессов. Такая консультация будет намного дешевле, чем провал всего проекта.


Глава 10. Управление проектом по Fix Time, Fix Budget, Flex Scope (FFF)

В проектном треугольнике объём работ может быть плавающим при определённых условиях



Не мечта ли любого владельца компании управлять IT-продуктом так, чтобы поставлять продукт в срок, обгоняя конкурентов, и делать это с высоким качеством, радуя пользователей? Хотелось бы найти серебряную пулю для управления, и, кажется, она есть. Не такая уж серебряная и не такая уж пуля, но довольно надёжный и обкатанный годами подход к управлению, который можно назвать FFF: Fix Time and Budget, Flex Scope.

Почему и когда стоит выбрать FFF? Давайте посмотрим.

Три комбинации

Каждый из подходов к управлению проектом по сути отличается тем, что фиксирует или не фиксирует следующие величины: бюджет, объём работ, срок и внутреннее качество системы (рис. 36).
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Рис. 36. Проектный треугольник с обозначением Внутреннего качества системы

Конкретная комбинация с определёнными условиями работы имеет плюсы и минусы:

Fixed price

1. Зафиксированы три точки проектного треугольника: срок, деньги и объём работы.

2. Основные риски берёт на себя исполнитель, и, как следствие, эти риски отражаются на оценке. Кроме этого, создаются риски и для заказчика (раздел l, глава 7).

3. Большим плюсом этого подхода является предопределённые до начала работ параметры проекта. Очень часто бизнесу/государству нужно прописать в договоре срок, деньги и объём работы.

4. Внутреннее качество при этом редко фиксируют. Зато почти всегда именно качеством жертвуют, чтобы в нашем изменчивом мире умудриться попасть в срок с фиксированным объёмом работы. Почему так происходит и что является корнем проблемы, обсудим чуть дальше.

5. Оплата происходит в конце проекта с возможной предоплатой в начале.




Time and Materials (T&M)[47]

1. Зафиксированы деньги и внутреннее качество системы, хотя вторым частенько пренебрегают из-за халатности или неопытности с обеих сторон.

2. Заказчик берёт в аренду ресурсы исполнителя по фиксированной ставке и управляет ими по своему усмотрению.

3. Исполнитель отвечает за максимально качественный продукт за счёт своей компетенции.

4. Оплачивается при этом время, которое сотрудники исполнителя были заняты на проектах заказчика. Это происходит в конце отчётного периода, например, раз в месяц.

5. Основные риски берёт на себя заказчик.

6. Если у заказчика есть чёткое понимание задач и организован контроль работы (в том числе собственных ресурсов, особенно Product Owner'а), то это самый оптимальный и быстрый вариант управления, потому что он наименее бюрократизирован: все заняты только разработкой без лишних отвлечений на ритуалы согласований.




Fix Time and Budget, Flex Scope (FFF)[48]

1. Зафиксированы три точки проектного треугольника: срок, деньги и внутреннее качество системы.

2. Оплата происходит в конце проекта с возможной предоплатой.

3. В контракте описываются задачи, но достаточно масштабно, чтобы можно было флексить объём работы без переписывания контракта.

4. Объём работы оговаривается в начале проекта, но является предметом дискуссии.

5. Во время разработки нужно следить за сжиганием бюджета, приближающимся сроком релиза и оставшимися задачами, чтобы всё самое важное успеть к сроку. Глубина проработки задач и конечный список этих задач могут меняться во время работы прямо на планированиях или стендапах.

6. Риски делятся поровну: разработчики обязуются поставить ценность в срок и в рамках бюджета, а заказчик старается выбрать/урезать задачи, исходя из приоритетов бизнеса и текущей ситуации.

7. Внутреннее качество системы становится очень важным: объём работ может меняться, но срок и бюджет двигать никто не собирается. Поэтому код, тесты, внутренний дизайн, архитектура и автоматизация должны быть высокого качества, быть гибкими и в конечном итоге помогать быстро подстраиваться под любые изменения.




Внутреннее качество системы – это то, как ПО устроено внутри. Внешне софт может выглядеть хорошо и даже неплохо работать, но состоять при этом из одних «костылей», макаронного кода, хрупких интеграций, разрабатываться без тестов и работать без должного уровня мониторинга. Низкое качество грозит замедлением разработки и повышением стоимости поддержки. Высоким качеством можно считать, например, отсутствие технического долга (раздел II, глава 6) и успешное прохождение кода через метрики SonarQube[49].

Корень проблемы

Почему сформировались именно такие три комбинации? Почему нельзя зафиксировать всё? Ведь самое простое – зафиксировать бюджет, объём работ, дату релиза и внутреннее качество системы, подписать договор (если заказчик внутренний, то пройти процедуру согласования у стейкхолдеров) и выполнить работу с точным попаданием во все четыре величины. Как показывает практика, есть фундаментальная проблема, которая не даёт с лёгкостью пройти этот путь без искажений.

Ни у кого не возникает проблем с расчётом бюджета, довольно легко высчитать дату релиза и есть множество метрик и чек-листов, чтобы задать конкретный уровень качества IT-продукта. Всё просто, если вы можете точно оценить объём работ. Другими словами, если есть детальный список задач и точная оценка этого объёма работ, то остальные три величины считаются легко. И наоборот, если точной оценки нет, то остальные величины тоже будут неточны, потому что основываются на оценке объёма работ.

С оценкой объёма работ всегда проблемы: методики, с помощью которой можно было бы сделать оценку с приемлемой точностью, не существует. Все методики опираются на предыдущий опыт команды, которая делала похожие вещи, что подразумевает неточности, потому что люди неточны: эмоциональны, оптимистичны, забывчивы. Отсутствие методики точной оценки – первый фактор, мешающий оценить объём работ.

По ходу работы над IT-продуктом меняются: список задач, глубина их проработки, подход к проектированию системы. Плюс воздействие внешней среды: изменения на рынке, в стратегии и политике компании, обратная связь от пользователей, новые вводные от тех, кто на этапе аналитики промолчал, а впоследствии решил высказаться, и так далее. Наша невозможность влиять на внешние воздействия – второй фактор, мешающий изначально попасть в оценку.

Третий фактор заключается в отсутствии критериев для определения достижения полноты объёма работ. Иными словами, написание ТЗ невозможно закончить, его можно только остановить (раздел l, глава 5).

Надо оговориться, что всё это справедливо, если вы работаете в достаточно сложной области: в Cynefin framework это области Complex и Complicated. Если же ваш проект попадает в Obvious и при этом он довольно короткий, то объём работы вы, скорее всего, оцените очень точно.




Итого: корень проблемы в неточной оценке объёма работ и практической невозможности сделать эту оценку точной. Поэтому:

1. В Fixed price-проектах жертвуют внутренним качеством системы, ведь попасть в оценку с тремя фиксированными вершинами почти невозможно. Либо в тех же Fixed price-проектах перезакладывают в бюджет столько рисков, чтобы покрыть вообще любые неточности оценки, что является неэффективным.

2. В T&M легко уйти в неэффективное управление ресурсами, ведь постоянно отслеживать раздувание объёма работ и обрезать его довольно сложно. Нужны правильные инструменты и очень сильные Product Owner'ы.

3. FFF заранее принимает, что объём работы не предсказать, но исходит из предварительных цифр в сроках и бюджете, чтобы избежать проблем T&M.


А может, вообще не оценивать?

Если оценить объём работ с достаточной точностью нельзя, то, может, вообще этим не заниматься? Есть такое движение #NoEstimates. Если коротко, то мы организуем процесс разработки так, чтобы максимально эффективно проводить задачи от этапа идеи до релиза и при этом сохранять высокое внутреннее качество. Организовывать процесс предлагают по Kanban с отслеживанием метрик обработки потока и особым вниманием к улучшению процесса доставки новых фич. Преждевременные оценки считаются вредными, оценка и грумминг бэклога – потеря времени.

Где узнать больше о #NoEstimates:

1. Об этом много рассказывает Дэвид Андерсон, например, в выступлении The Alternative Path to Enterprise Agility[50].

2. Рассказывал Асхат Уразбаев на AgileDays в выступлении #NoEstimates: Безоценочная разработка[51].

3. Писал Рон Джеффрис в статье «Some Thoughts on Estimation»[52].

Я двумя руками за этот подход. Он близок мне как инженеру и руководителю. Но жизнь так устроена, что владельцам бюджета нужна оценка, хотя бы на первых этапах работы, пусть даже примерная. В Byndyusoft мы иногда переходим к #NoEstimates, но только после довольно длительных отношений с заказчиком, и происходит это далеко не всегда.

FFF – баланс гибкости и предсказуемости

Оценки, хоть и портят жизнь и являются потерей времени, но без них сложно начинать работу. При этом ясно, что никакая оценка не будет точной. Получается, что лучший вариант – зафиксировать срок и бюджет, чтобы бизнес смог с этим жить, а объём работы оставить плавающей величиной. А ещё заказчик и исполнитель должны договориться: в каждый момент времени команда занимается только самыми важными и нужными задачами, а заказчик уделяет время выбору актуальных приоритетов.

Внутреннее качество системы

Как я писал выше, работать по FFF можно, если в компании есть компетентные разработчики, которые способны обеспечить высокое внутреннее качество системы. Обычно это достигается автоматизацией всего и вся, составлением чек-листов с лучшими практиками, постоянным ревью кода и архитектуры, всеми видами тестирования и, самое главное, набором правильных людей в команду.

Почему не стоит забывать о внутреннем качестве, написано в блоге Мартина Фаулера в статье «Is High Quality Software Worth the Cost?»[53] и девятой главе первого раздела данной книги. Если коротко, то при FFF предполагаются изменения в направлении развития продукта, а это подразумевает достаточную гибкость системы. Если качество системы низкое, то каждый шаг в сторону будет замедлять разработку и увеличивать её стоимость вплоть до полной остановки проекта.

Если вы хотите работать по FFF, то заложите критерии качества в контракт, чтобы зафиксировать их наверняка.

Мотивация заказчика и исполнителя

Работа по FFF даёт правильную мотивацию со стороны заказчика и исполнителя. В отличие от Fixed Price, где заказчик и исполнитель общаются через интерфейс контракта, и в отличие от T&M, где заказчик может потерять границы и потратить больше, чем нужно, – в FFF всем приходится вкладываться в коммуникации и жить в проекте, чтобы сделать самое важное и при этом выполнить условия контракта.

Выбираем FFF

Fixed price и T&M имеют свои преимущества в определённых контекстах:

1. Если вы участвуете в тендере и обязуетесь выполнить конкретную работу за оговорённое время и деньги, при этом коммуникация по большей части выстроена через договор подряда, скорее всего, лучшим вариантом будет Fixed price.

2. Если заказчик точно знает, что ему нужно, и умеет эффективно выстраивать процесс работы, то ему достаточно купить ресурсы по T&M и распоряжаться ими на своё усмотрение.

Тем не менее при прочих равных мы стараемся выбирать FFF. Этот подход кажется наиболее сбалансированным: он снижает риски заказчика и исполнителя, создаёт нужную мотивацию с обеих сторон и заботится о внутреннем качестве системы. Такой подход даёт всем участникам и системе шанс вовремя реагировать на изменения внешних условий, что крайне важно для IT, где вводные меняются очень часто.

Раздел II. IT-архитектура для достижения бизнес-целей

Система не будет антихрупкой без правильного подхода к IT-архитектуре. Моё глубокое убеждение состоит в том, что если среднему менеджеру дать крутых разработчиков, то есть хотя бы шанс создать классный IT-продукт. Но если крутому менеджеру дать посредственных разработчиков, IT-продукт будет средним, а самое главное, он будет очень хрупким. Любые внешние изменения будут рушить его до тех пор, пока не наступит коллапс, который приведёт к банкротству или необходимости переписать всё с нуля.



Внутреннее качество можно контролировать, им можно управлять. В этом разделе даю основные ключи, по которым разработчики и менеджеры смогут вместе договариваться и планировать работы по сохранению внутреннего качества системы на высоком уровне.

Глава 1. От микросервисного монолита к оркестратору

Эволюция IT-архитектуры в вашем продукте, особенности каждого этапа и необходимость перехода к следующему этапу



В этой главе будет довольно много терминов из IT-архитектуры. Если вы не занимаетесь непосредственной разработкой ПО, то вам может быть сложно пробиться через все эти понятия. Не смущайтесь и просто читайте дальше, в этой главе для неинженеров важно увидеть четыре стадии в IT-архитектуре, их характеристики и способы перехода к следующему этапу, а специфические термины и нюансы оставьте инженерам.

Когда компании решают разделить монолит на микросервисы, в большинстве случаев они последовательно проходят четыре этапа: монолит, микросервисный монолит, микросервисы, оркестратор бизнес-сервисов (рис. 37).
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Рис. 37. Четыре стадии эволюции IT-архитектуры

Изначальная цель ухода в микросервисную архитектуру обычно заключается в том, чтобы получить возможность быстро реагировать на изменения требований. Микросервисы позволяют увеличить скорость поставки новых версий, а значит, вы быстрее соберёте обратную связь с рынка и точнее примете решение относительно будущего продукта. В нашем мире высоких скоростей для бизнеса важно вовремя реагировать на изменения, причём так, чтобы эти изменения не ломали систему, а делали её сильнее и прибыльней.

Если вы определите, на каком из этапов архитектуры находитесь сейчас, это поможет вам понять плюсы и минусы текущего этапа, оценить, стоит ли идти на следующий этап, и, если стоит, увидеть шаги необходимые для перехода.


Этап № 1. Монолит

Характеристики

Обычно монолитную архитектуру (рис. 38) можно описать так:

1. Единая точка разработки и релиза.

2. Единая база данных.

3. Единый цикл релиза для всех изменений.

4. В одной системе реализовано несколько бизнес-задач.
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Рис. 38. Архитектура монолитного приложения




Материалы для погружения в контекст для специалистов в IT:

1. Pattern: Monolithic Architecture[54].

2. Бизнес-гибкость через микросервисную архитектуру (раздел II, глава 2).

3. Don’t start with a monolith[55].

Проблемы

Система единая, при этом решает много разных бизнес-задач. Разные бизнес-задачи развивают разные подразделения компании и двигаются с разной скоростью. Отсюда возникает проблема с взаимозависимыми релизами разных подразделений, когда все ждут самого медленного.




Сложно масштабировать бизнес-приложения, которые объединяет монолит. Это приводит к тому, что особенности каждого приложения не учитываются, а масштабирование неэффективно.




При выборе технологического стека для новой бизнес-задачи приходится подстраиваться под среду разработки монолита, хотя этот выбор не всегда является наилучшим.




Система полностью уходит в релиз, поэтому должна быть протестирована целиком. Это приводит к сложному регрессионному тестированию, затягиванию процесса тестирования и репортинга багов всем поставщикам изменений, замедлению скорости релизов и, соответственно, увеличению времени поставки новой версии, то есть пользователи дольше не увидят новые функции.




Последнее ведёт к тому, что бизнесу тяжело быстро собрать обратную связь от рынка.

Как перейти на следующий этап

В основе процесса выделения микросервисов лежит вынесение бизнес-задач из монолита в отдельные сервисы. Для этого нужно руководствоваться принципом единственности ответственности (SRP)[56], который можно выразить так: у микросервиса должна быть только одна причина для изменения. Этой причиной является изменение бизнес-логики той единственной задачи, за которую он отвечает.

В дополнение к SRP есть подход от любителей Domain-Driven Design: микросервис ограничивается одним или несколькими Bounded Context[57].




Постепенно у вас образуется набор из микросервисов, где каждый отвечает лишь за свою бизнес-задачу (рис. 39).
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Рис. 39. Архитектура небольшой системы на микросервисах

Погружение в контекст для специалистов в IT:

1. Переход от монолитной архитектуры к распределённой [58].

2. How to break a Monolith into Microservices[59].

3. Command and Query Responsibility Segregation (CQRS) на практике[60].

4. Работа с унаследованным кодом: Риски, анализ проекта и стратегии работы (раздел II, глава 5).

Чтобы не упустить ничего важного при создании микросервисной архитектуры, полезно периодически проверять себя по чек-листу The Microservice Architecture Assessment[61].

Этап № 2. Микросервисный монолит

Характеристики

Все части монолита стали независимыми микросервисами, и эти микросервисы должны сообщаться между собой. Если раньше, находясь внутри одного процесса, сервисы вызывали методы друг друга напрямую, то теперь нужно интегрироваться.

Из четырёх способов интеграции[62] в микросервисной архитектуре обычно не используют обмен файлами и стараются не использовать shared database[63], зато активно работают с RPC и очередью сообщений.

Получается, все части монолита распались на микросервисы, а их обратно соединили паутиной синхронных и асинхронных вызовов (рис. 40).
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Рис. 40. Множество микросервисов создают путаницу на архитектуре

По факту получился тот же монолит, но с бо́льшим количеством новых проблем.

Проблемы

Прямые связи между микросервисами усложняют анализ проблем. Например, запрос может пройти через пять микросервисов прежде, чем вернуться с ответом. Что, если на третьем микросервисе запрос завис? Что, если там была ошибка? Что, если на втором шаге должно было создаться сообщение в очередь, но оно не появилось? Возникает сложность с разбором проблем.




Эта проблема усложняется, если у микросервиса много экземпляров. Тогда добавляется еще одна ситуация: запрос может прийти на зависший экземпляр микросервиса.




Архитектуру сложно понять, и чем больше сервисов вы добавляете, тем запутанней всё становится. Добавление новых сервисов нелинейно повышает сложность архитектуры.




Неизвестно, кто потребители вашего API, что добавляет сложности в проектировании API и его изменении.

Если вы сразу начали с этого решения или остановились на нём во время пути рефакторинга монолита, то вполне резонно сделаете вывод, что с монолитом было лучше и дешевле.

Как перейти на следующий этап

Основные идеи: локализовать точки интеграции и контролировать все потоки данных. Для этого надо использовать:

1. API Gateway[64] для локализации синхронных взаимодействий и мониторинг/логирование трафика между микросервисами. В идеале, надо иметь визуализацию трассировки любого запроса.

2. Service Discovery[65] для отслеживания работоспособности экземпляров микросервиса и перенаправления трафика на «живые» экземпляры.

3. Запретить прямые вызовы между микросервисами.




Чтобы избежать типовых проблем и упростить разработку, рекомендую взять на вооружение подходы по повышению отказоустойчивости (материалы для специалистов в IT):

1. Circuit Breaker[66].

2. Tolerant Reader[67].

3. Embracing Failure[68].

4. The Timeout AntiPattern[69].

5. Graceful Degradation[70].


Этап № 3. Микросервисы

Характеристики

Микросервисы ничего не знают о существовании друг друга: работают со своей базой данных, API и сообщениями в очереди. Каждый микросервис решает только одну бизнес-задачу и старается делать это максимально эффективно за счёт выбора подходящей для него технологий и собственной стратегии масштабирования (рис. 41).

Становится заметна главная черта хорошей архитектуры: сложность системы растёт линейно с увеличением количества микросервисов.
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Рис. 41. Разрыв прямых связей между микросервисами

Погружение в контекст для специалистов в IT:

1. Pattern: Microservice Architecture[71].

2. Microsoft Dev School – Микросервисы, чистый PaaS и конкурс «Мисс Россия»[72].

3. Microservices, a definition of this new architectural term[73].

Проблемы

На этом этапе сложные технические задачи решены, поэтому начинаются проблемы на уровне бизнес-задач:

1. Среди сотен микросервисов и разных API заказчик не может понять, какие инструменты есть у него в руках. Пазл складывается в стройные картинки только у энтерпрайз-архитекторов, а их, как известно, очень мало на Земле.

2. Заказчик хочет увидеть лес за деревьями, чтобы понимать, какие есть детали и как из них можно собирать новые продукты, не прибегая к разработке.

3. Сборку новых продуктов из существующих кубиков хочется совместить с продуктовой разработкой, чтобы Владелец продукта[74] сам ориентировался в том, какие ресурсы ему доступны .

Как перейти на следующий этап

Многие компании не идут дальше, потому что на текущем этапе бизнес-задачи уже могут решаться достаточно быстро и эффективно. Тем, кто решает двигаться дальше:

1. Изучите концепцию Citizen Integrator[75]. Для наглядного примера заведите себе пару процессов в Zapier или подобном сервисе.

2. Опишите микросервисы в виде блоков, решающих бизнес-задачу (рис. 42), и сделайте из них конструктор. Это можно сделать: 1) на готовых инструментах, 2) обернуть BPM-движки типа Camunda, 3) написать всё самим с нуля. Все три подхода жизнеспособны. Выбор подхода зависит от стратегии вашей компании и наличии у вас ИТ-архитекторов и хороших программистов. В итоге вы будете мыслить на уровне бизнес-сервисов.
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Рис. 42. Объединение микросервисов и сервисы для бизнеса

Погружение в контекст для специалистов в IT:

1. The Microservices Workflow Automation Cheat Sheet[76].

2. Clouds, iPaaS, Citizen Integrator and Why India’s Outsourcing Is Losing Money[77].

Этап № 4. Оркестратор бизнес-сервисов

Характеристики

Оркестратор бизнес-сервисов обычно является визуальной платформой, где соединяются сервисы, выставляются триггеры и условия ветвления, контролируются все потоки данных: реализована трассировка запросов, логирование событий, автомасштабирование по условиям. Сам оркестратор ничего не знает о специфике бизнес-процессов, которые на нём крутятся (рис. 43).
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Рис. 43. Оркестрация бизнес-сервисов

На этом этапе можете решить задачу создания продукта в визуальном редакторе (рис. 44). Если нужных «кубиков» не хватает, то программисты создают микросервис (с учётом правил описания сервиса для оркестратора), публикуют API, и «кубик» появляется в визуальном редакторе, готовый соединяться с другими участниками бизнес-задачи (раздел ll, глава 4).




[image: ]

Рис. 44. Сборка продуктов из «кубиков»

Проблемы

1. Создание, внедрение и развитие оркестратора бизнес-процессов является дорогим удовольствием.

2. Если ослабить архитектурный контроль, оркестратор может превратиться в узкое место систем, созданных на нём.

3. Чем больше систем создаётся на оркестраторе, тем больше бизнес зависит от этого решения. Всё начинает напоминать проблемы монолита.

Естественное развитие

Эти четыре этапа показывают, как мне кажется, естественный ход вещей:

1. Вначале небольшое приложение решает одну бизнес-задачу. Со временем в него добавляют много всего, и оно превращается в неповоротливый монолит.

2. При первой попытке разделить монолит многие команды оказываются не готовы к возрастающей сложности. Монолит делится на много микросервисов, но из-за большого количество взаимосвязей получается тот же монолит, только с новыми проблемами: простейшие задачи типа трейсинга запроса или мониторинга инфраструктуры становятся вызовом для команды разработки.

3. Когда сложности решаются, получается стройная и масштабируемая архитектура. Добавление новых микросервисов линейно, а не экспоненциально, повышает сложность.




4. На последнем этапе приходит заказчик и резонно говорит, что раз есть готовые решения бизнес-задач, то давайте делать новые продукты без разработки. Будем соединять готовые независимые блоки в новые бизнес-процессы через оркестратор.

Понимание того, на каком этапе вы сейчас находитесь, даст вам ясную картину плюсов и минусов текущего состояния дел, а также план по переходу на следующий этап, если это необходимо для вашего бизнеса.

Глава 2. Бизнес-гибкость через микросервисы

Почему микросервисы помогут вам ускорить поставку бизнес-ценности


История появления микросервисов

В прошлой главе был показан механизм эволюции IT-архитектуры и причины, которые подталкивают к изменениям от одной стадии к другой. Я бы хотел дополнительно погрузить вас в историю того, как и почему мы пришли к микросервисам.



В прошлом веке, когда бизнес понял, что с помощью IT можно получить преимущество на рынке, в создание программ начали вкладывать много денег, и стало появляться множество небольших программ и утилит для работы. Их можно сравнить с разными инструментами, которые свалены в кучу, и вам нужен мастер, который соберёт из них конвейер для бизнеса. Инструменты были разношёрстные, а среда, в которой они работали, не была готова управлять сложностью, которая возникала, когда этих утилит становилось слишком много.



Неудобство управления этим «зоопарком» привело к тому, что появились огромные монолитные системы типа Enterprise resource planning (ERP). Их преимущество было в том, что они предложили работу по принципу «одного окна». Стали не нужны множество мелких инструментов, появился универсальный огромный колосс, который сделает всё, что нужно на вашем предприятии. Его можно бесконечно расширять функциями, которые должны быть устроены по его подобию, и которые делают его ещё больше, и благодаря которым он всё глубже пускает корни в вашу компанию.



Такой подход имеет ряд недостатков:

1. Доставка бизнес-ценности происходит довольно медленно, потому что монолитная система должна быть целиком согласована, целиком протестирована, целиком выпущена в релиз. В таких системах релизный цикл может быть 6–12 месяцев, что для современных скоростей считается очень медленным.

2. Монолитная система часто требует использовать её собственный стек технологий для создания расширений. Даже если существует технология разработки, которая лучше решает конкретную задачу бизнеса, разработчикам придётся использовать технологию монолита, чтобы встроить новый продукт в этот монолит. Такой выбор бывает вреден бизнесу, потому что у конкурентов может не оказаться такого ограничения и они убегут вперёд.



Эти две проблемы тормозили развитие компаний, потому что их невозможно обойти в рамках архитектуры монолита. Отвечая на эти проблемы, разработчики и IT-архитекторы снова начали возвращаться к идеям создания небольших сервисов, каждый из которых отлично решает свою маленькую бизнес-задачу. Они называются микросервисы.



Этот подход очень похож на то, с чего всё начиналось, когда было много независимых утилит. Разница в том, что сейчас более развиты технологии инфраструктуры, где разворачиваются микросервисы. Инфраструктура и подходы к её созданию готовы выдержать сложность управления сотнями таких сервисов. Кроме этого, сильно продвинулись вперёд принципы проектирования классов и сборок, принципы построения IT-архитектуры, модульного и интеграционного тестирования, логирования и мониторинга. Всё это дало ключ к управлению сложностью микросервисной архитектуры.

Почему микросервисы?

Довольно много внимание уделено микросервисам, потому что на данный момент это единственный подход, который создаёт возможность быстро изменять части системы и подстраивать её под постоянные изменения извне.



Микросервисы позволяют создать такой «рой», в котором каждая боевая единица отлично делает свою работу, умеет понимать общие задачи и работать на общую цель, при этом по своим задачами почти автономна. Если в такой «рой» кинуть палку или попытаться сбить его рукой, то структура немного изменится, потому что он (рой) увернётся от удара, но будет продолжать делать своё дело как единое целое; его целостность и работоспособность не нарушится из-за внешних случайностей.



В этом смысле тема микросервисов очень важна для создания антихрупного приложения. Если же мы создали хрупкое приложение, то оно является уязвимым, оно боится влияющей на него переменчивости. А в современных условиях, когда бизнес часто работает в условиях высокой неопределённости и изменчивости среды, разумно закладывать антихрупкость в систему. В этом смысле создание «роя», который не боится перемен, выгоден для стабильного развития бизнеса.

Ускоренная поставка бизнес-ценности

Когда система состоит из множества независимых друг от друга микросервисов, их можно изменять и обновлять тоже независимо друг от друга[78]. Когда при работе с монолитом все изменения сливались в одну систему, потом всё это тестировалось, потом выходило в релиз, то было ощущение, что многие изменения в системе просто запаздывают не по своей вине. То есть новые функции готовы, но ждут общего релиза.



С микросервисами этой проблемы нет. Если одни микросервис изменился, то только его одного можно зарелизить, не нужно ждать всех остальных.



Такой подход облегчает тестирование и ускоряет поставку релизов пользователям, потому что тестировать нужно только небольшие участки системы. В хороших командах релизы микросервисов поставлены на поток, они делаются автоматически по несколько раз в день. При этом пользователи непрерывно получают обновления, а бизнес успевает обгонять конкурентов.

Дешёвое масштабирование и эффективный расход ресурсов

Каждый микросервис выполняет свою небольшую бизнес-задачу. Если пользователи увеличили нагрузку на систему, то, скорее всего, они нагрузили не все сотни микросервисов, а только 5–6 штук, которые участвовали в обработке этой задачи. Микросервисная архитектура позволяет выделить эти 5–6 микросервисов, дать только им больше ресурсов, чтобы смаштабировать их горизонтально.



Здесь необходимо объяснить разницу между вертикальным и горизонтальным масштабированием. Вертикально масштабируется один мощный сервер, на котором развёрнута система. При таком подходе по мере наращивания железа падает КПД от этого наращивания. Например, если на сервере увеличить мощность в 2 раза, то это может дать прирост на 60–80%, а не в 2 раза. Кроме этого, у серверов и ПО есть предел по вертикальному масштабированию, в который вы можете упереться, не достигнув нужной производительности.



Если у вас есть микросервисы, то вместо увеличения мощности одного сервера, вы можете создать десятки копий вашего приложения и разместить их на небольших серверах, или даже в виртуальных контейнерах, что даст прирост производительности на количество запущенных копий. Я сейчас не буду вдаваться в подробности того, как должны быть спроектированы приложения, которые способны горизонтально масштабироваться, потому что это довольно узкая тема и IT-архитекторы с ней хорошо знакомы. Нам сейчас важно, что микросервисная архитектура позволяет делать горизонтальное масштабирование, которое позволяет почти линейно и бесконечно увеличивать производительность системы.



В пример этого подхода хочу привести проект Мисс Россия. В блоге Microsoft вышла моя статья «Как мы „Мисс Россию“ на руках переносили»[79]. Там описан довольно примечательный для нас кейс. Дело в том, что конкурс «Мисс Россия» проходит две недели в году, в это время система испытывает перегрузки от посетителей и тех, кто голосует за участниц (рис. 45). В остальное время нагрузок нет, а большинство сервисов, которые отвечают за голосование и отсев накрутки голосов, просто выключены.
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Рис. 45. IT-архитектура сайта «Мисс Россия»

В этом проекте использование микросервисов дало большую экономию на ресурсах по сравнению с монолитным приложением, которое использовалось до этого:

1. Наращивание мощности происходит в облаке в те моменты, когда приходит много пользователей. Для заказчика это значит, что он платит за «железо» только тогда, когда оно необходимо для бизнеса.

2. Микросервисы работают независимо друг от друга, поэтому их можно включать и выключать при необходимости. Соответственно, те микросервисы, которые нужны для голосования, выключены и не забирают ресурсы весь год, кроме двух недель.




На этом примере хорошо видно, что бизнес может очень гибко организовывать свои расходы и отвечать на потребности пользователей благодаря микросервисам. С монолитом так изящно сделать бы не получилось.


Переход на микросервисы

Тема перехода на микросервисную архитектуру стала одной из самых горячих на конференциях по архитектуре ПО. Бизнес почувствовал, что такая архитектура даёт преимущество.



Заказчики и разработчики захотели раздробить монолитные приложения на множество маленьких сервисов, чтобы увеличить скорость доставки релизов до пользователей, разделить ответственность команд, уменьшить взаимозависимость бизнес-функций приложения и использовать горизонтальное масштабирование вместо вертикального.



В следующей главе я подробно расскажу, на что надо обратить внимание, когда вы захотите перейти на микросервисную архитектуру.

Глава 3. Скрытые расходы при переходе на микросервисы

Успешность перехода на микросервисы зависит от понимания факторов, влияющих на стоимость этого перехода



В идеальном мире можно просто взять исходный код монолита, разделить его между микросервисами и, соединив их между собой, получить ту же систему, но на новой архитектуре. В жизни так не бывает. Жизнь вносит множество сложностей в эту идеальную картинку. Какие конкретно сложности могут увеличить бюджет перехода на микросервисы в два-три раза?

Я опишу факторы, которые затягивают процесс перехода на микросервисы и делают его намного более дорогим, чем ожидалось вначале. Вы получите чек-лист для оценки этих факторов и будете более реалистичны при расчёте бюджета перехода.

1. Изменение подхода к работе с мастер-данными

Обычно у монолита есть одна или две большие базы данных, содержащие в себе разношёрстные мастер-данные. В самом монолите написан код, который управляет этими мастер-данными. Например, если «зелёная» часть базы данных – это адресный справочник, то «зелёный» код монолита управляет адресами. Получается, в базе данных монолита множество мастер-данных, а в коде монолита много мастер-систем (рис. 46).
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Рис. 46. Связь приложения и базы данных в монолите

В микросервисах управление мастер-данным происходит иначе: баз данных много, перемешивать мастер-данные между микросервисами нельзя, а управлять мастер-данными может только один микросервис. Например, «зелёный» микросервис теперь получил свою базу данных с адресами и только он может вносить изменения в эти мастер-данные. Другие микросервисы могут читать данные с адресами, но только через «зелёный» микросервис (рис. 47).
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Рис. 47. Каждый микросервис работает со своим хранилищем данных

Чёткое разграничение мастер-данных и мастер-систем по микросервисам нужно закладывать в оценку перехода. Занимает такая работа довольно много времени, которое уходит на следующее:

1. анализ схемы данных монолита,

2. анализ потоков обработки данных,

3. анализ использования данных сторонними системами,

4. бизнес-цели компании по работе с данными,

5. «нарезка» данных по новым базам,

6. миграция данных в новые базы микросервисов,

7. тестирование миграции.

Четыре основные стратегии работы с мастер-данными описаны в статье «Управления мастер-данными в микросервисной архитектуре»[80]. Желательно изучить эту тему до проектирования новой архитектуры.




Как и предыдущие факторы, переработку мастер-данных нужно оценивать и учитывать в бюджете перехода на микросервисы ещё до старта перехода.

2. Невозможность повторного использования исходного кода монолита

При беглом изучении кода монолита может показаться, что код аккуратно разделён по бизнес-контекстам[81] и в нём не нарушается принцип единственности ответственности. Если это так, значит, можно взять код монолита, распределить этот код по микросервисам, соединить микросервисы между собой, и получится та же система, но на микросервисной архитектуре (рис. 48).
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Рис. 48. Идеальное разделение кода монолита на микросервисы

Практика показывает, что границы ответственности так или иначе растекаются внутри монолита. Из-за этого не получается использовать «копипаст» из монолита для заполнения микросервиса кодом. Весь код и тесты придётся написать с нуля для правильного разделения ответственностей по микросервисам (рис. 49).
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Рис. 49. Реальная ситуация с выделением кода из монолита в микросервисы

Если случилось чудо и код монолита окажется идеально написан (чего никогда не происходит), то всё равно этот код придётся дописывать и переписывать под требования микросервисной архитектуры и под изменения в инфраструктуре (см. п. 4).

Не поддавайтесь на оптимизм Владельца Продукта и разработчиков монолита. Закладывайте столько времени своих разработчиков и тестировщиков, как если бы вы писали систему с нуля, а не просто переносили готовый код из одного места в другое. Кроме этого, до начала работ желательно договориться с командой, писавшей монолит, чтобы они выделили время на ваши вопросы по коду.

3. Проектирование системы заново

Разработчики так или иначе перепишут код монолита, но нужен кто-то, кто правильно разделит монолит на микросервисы, исходя из бизнес-требований. При проектировании микросервисной архитектуры нужно учесть текущее состояние бизнеса и будущие цели. Вам придётся заново сделать анализ потребностей бизнеса для правильной «нарезки» (рис. 50).
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Рис. 50. Необходимость работы по перепроектированию системы

Запланируйте время IT-архитектора, бизнес-аналитиков и стейкхолдеров на анализ бизнес-требований. Кроме этого, запланируйте время на проектирование API будущей системы.


4. Создание нового подхода к управлению инфраструктурой

Микросервисы предъявляют новые требования к инфраструктуре. Не получится взять инфраструктуру монолита и на ней развернуть микросервисы: нужно учесть множество особенностей и применить специальные инструменты, чтобы не попасть в ситуацию, когда вместо монолита вы создали микросервисный монолит (рис. 40).

Что нужно учесть в оценке:

1. Создание инфраструктуры для управления API: анализ вызовов, система прав, публикация API и т. д. Для примера рекомендую посмотреть функциональность Apigee или подобных сервисов.

2. Переход DevOps-инженеров на работу только в концепции Infrastructure as Code (IaC) и контейнеризацию.

3. Реализовать тотальное логирование и мониторинг микросервисной архитектуры.

5. Измерение и проверка SLA каждого микросервиса

Обычно внутри монолита не замеряются SLA вызова функций. Мало кто отслеживает скорость ответа метода в коде или скорость работы хранимой процедуры в базе данных. При разделении монолита на микросервисы метод, который раньше вызывался из кода, становится вызовом API. Приходится гарантировать другим микросервисам конкретный SLA, чтобы вся конструкция работала предсказуемо.

Для любителей SRE[82] уточню, что было бы правильнее использовать термин SLO, потому что SLA = SLO + санкции за нарушение договорённостей.



Другими словами, ранее неявные SLA становятся явными и требуют проработки (рис. 51).



[image: ]

Рис. 51. Выделение SLA из монолита в микросервисы

Работа по определению SLA каждого микросервиса, описанию SLA, тестированию и постоянному мониторингу стоит денег, она не случится сама собой. Это довольно сложный процесс и его надо закладывать в бюджет.

6. Микросервисы добавят на порядок больше точек отказа

Вместе со значительным увеличением числа сервисов по сравнению с монолитом, вы получаете рост точек интеграции, усложнение процесса CI/CD и распределение мастер-данных, что значительно усложнит всю инфраструктуру. Шанс получить проблему в бою будет очень высоким, если целенаправленно не вкладываться в fault tolerance на всех уровнях: проектирование архитектуры, разработка и тестирование (рис. 52).
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Рис. 52. Метафора стабильности систем

Чтобы создавать стабильные системы, выдерживающие «толчки» внешней среды, заложите в бюджет перехода на микросервисы следующее:

1. Нагрузочное и стресс-тестирование и, в идеале, применение chaos engineering[83].

2. Применение шаблонов проектирования, таких как Circuit Breaker и Tolerant Reader.

3. Настройка инфраструктуры: service discovery, health-check.

7. Реорганизация команд

Когда монолит распадётся на много маленьких независимых микросистем, то встанет вопрос: как организовать людей вокруг этого «роя»? (рис. 53).
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Рис. 53. Распределение людей по микросервисам

Общее решение звучит так: создавайте кросс-функциональные команды (build-and-run team) под каждый микросервис. Правда, здесь есть нюансы. До старта работ обсудите и выберите, какая оргструктура подойдёт под ваши задачи и ваш бизнес. Обратите внимание на следующее:

1. Выберите подход к распределению ответственности команд между микросервисами. Например, возьмите вот такой Service per team[84].

2. Примерьте на себя InnerSource[85], чтобы разгрузить команды микросервисов от входящих запросов.

3. Выберите стратегию работы с исходным кодом: монорепа, репозиторий под продукт и под микросервис. Если вы решите делать не монорепу, то сразу подумайте, как вы будете выносить общий код микросервисов и как будете управлять общими пакетами. Если выберете монорепу – попробуйте найти инструменты для разработки и деплоя, которые смогут поддерживать этот подход.

Реорганизация команд не произойдёт сама собой, она стоит денег и времени. Поэтому не забудьте учесть эти процессы в вашем плане перехода на микросервисы.

Ремарка о постепенности перехода

Большие системы, на которых бизнес зарабатывает деньги, обычно не переключаются одномоментно на новую версию. Типовой график постепенной замены монолита на микросервисы изображён на рис. 54.
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Рис. 54. График перехода от старой системы к новой

Самое важное на схеме то, что системы долгое время живут вместе. Даже функциональность, которая уже реализована на микросервисах, не сразу отключается в монолите. Это важно для следующих трёх факторов.

8. Обратная совместимость с монолитом

Заказчику захочется снизить свои риски и не выключать монолит сразу, а переходить на микросервисы постепенно. Функциональность, реализованная в микросервисах, будет работать параллельно с той же функциональностью в монолите. Поэтому вам придётся реализовывать обратную совместимость микросервисов с монолитом. Это первая часть работы, которую нужно закладывать в оценку (рис. 55).
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Рис. 55. Сохранение обратной совместимости

Вторая часть работы связана с тем, что монолит не всегда готов принимать потоки данных в протоколах и форматах, удобных для микросервисов. Например, монолит работает с SOAP, а вы всё реализовываете на protobuf. Или монолит знает WCF, а вы пишите на .NET Core, где WCF реализован частично. Поэтому часто приходится доделывать функции в монолите, чтобы микросервисы могли отсылать в него данные. В таком случае следует заранее договориться с командой монолита о том, с каким приоритетом и по какому процессу они будут принимать задачи от команды микросервисов.

В оценке вам нужно учесть доработки в микросервисах и в монолите для создания обратной совместимости, а также совместное тестирование. Кроме этого, в оценке надо будет учесть разработку механизмов частичного переключения функционала с монолита на микросервисы и обратно.


9. Интеграция и обучение служб поддержки

Если система критична для бизнеса, значит, у неё уже есть процесс техподдержки. Вам нужно будет интегрироваться со службой техподдержки и выстроить процесс техподдержки двух систем одновременно (рис. 56).
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Рис. 56. Интеграция служб поддержки для работы с микросервисами

Это обычные действия при замене старой системы на новую. Но что бывает неожиданным, так это то, что раньше техподдержка иногда залезала в базу данных или правила файлик или пропихивала что-то вручную по процессу, а теперь база данных не одна, их много, и они разные. Файлики где-то в облаке, а информация летает через очереди. Вывод прост: вам нужно заложить в оценку обучение инженеров техподдержки работе в микросервисной архитектуре.

10. Догоняющий поток фич от бизнеса

Пока новая система постепенно заменяет старую, бизнес не стоит на месте. Не получится поставить на паузу поток новых фич. Например, если Центральный банк решит поменять правила игры и эти правила затрагивают бизнес, то придётся взять в работу задачу от бизнеса на изменение правил и реализовать её как в монолите, так и в микросервисах (рис. 57).

Чтобы догоняющий поток фич от бизнеса не стал для вас сюрпризом, нужно:

1. Заранее договориться с командой, разрабатывающей монолит, о правилах совместной работы.

2. Договориться с бизнесом о процессе внесения новых фич в период жизни обеих систем.
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Рис. 57. Двойная работа во время существования обеих систем

В оценке перехода на микросервисы учитывайте координацию команд новой и старой систем по работе над новыми фичами, а также работы по сохранению обратной совместимости при изменениях в монолите и микросервисах.

Чек-лист

По опыту скажу, что эти десять пунктов могут отнять больше времени и денег, чем само написание системы на микросервисах. Перед стартом работы над дроблением монолита на микросервисы рекомендую пройтись по чек-листу и ничего не упустить:

1. Мастер-данные.

2. Написание кода по-новому.

3. Проектирование IT-продукта заново.

4. Создание новой инфраструктуры.

5. Измерение и проверка SLA.

6. Вклад в fault tolerance на всех уровнях.

7. Реорганизация команд.

8. Работы по обратной совместимости.

9. Интеграция служб поддержки.

10. Догоняющий поток фич.

Если в плане перехода вы учли все пункты, то, скорее всего, довольно точно попадёте в оценку. Как итог, вы сможете перевести свою систему на рельсы микросервисной архитектуры и использовать все её плюсы для бизнеса.

Глава 4. Где и как применять low-code платформы

Зачем нужны low-code платформы и каковы границы их применимости




Разговоры о программировании без программистов идут постоянно. За последние 15 лет моей работы в IT идёт уже вторая волна любви к low-code решениям. Если вы наблюдаете IT-рынок дольше, то наверняка вспомните ещё пару подъёмов этой темы.

Непрограммистов, которые создают бизнес-приложения в визуальных редакторах, назвали Citizen Integrator или Citizen Developer[86]. Слоганы продавцов этой темы сводятся к следующему:

…with no-code/low-code platforms, anyone can build applications without software expertise, significantly faster, and at a fraction of the cost.

Давайте разберёмся, насколько правдивы эти обещания, а также где и как стоит применять low-code платформы, чтобы не выстрелить себе в ногу.

Зачем бизнесу low-code платформы?

Текущий всплеск интереса к low-code, скорее всего, связан с тем, что дорогие программисты стали ещё дороже, но и дорогих в свободном доступе на рынке не найдёшь. Не-IT-компании не могут нанять вообще никого стоящего, а проекты при этом делать надо. Даже аутсорсеров найти непросто, потому что их кадры тоже размываются из-за желания крупных компаний развивать собственное IT, и для этого идёт найм сотнями и тысячами.

Цифровая трансформация прорвалась даже в те компании, которые до последнего момента пытались обходить её стороной. В итоге IT-проекты есть, деньги есть, а рук нет. Что делать? Кажется выгодным использовать low-code/no-code платформу, чтобы дешёвые и многочисленные неайтишники могли создавать бизнес-приложения.

На эту тему в Москве недавно прошла конференция «LOW-CODE 2021»[87], где программный директор серии практических конференций издательства «Открытые системы» Дмитрий Волков написал такую вводную:

«Апологеты преподносят low-code как главный инструмент масштабной цифровой трансформации. Критики указывают на лоскутность, низкую производительность, отсутствие должной интеграции, проблемы с обслуживанием доморощенных решений, безопасностью и надёжностью. Поэтому, прежде чем применять low-code/no-code, посетите нашу конференцию».




Я побуду в роли критика, но заодно опишу способ применения low-code платформы, при котором это применение будет эффективно и оправданно.

Причина провала предыдущих подходов к low-code

Low-code подкупает, когда видишь реализацию простой системы без кода и понимаешь, что её создали в визуальном редакторе без программиста. А это дёшево и быстро. Возникает естественное желание масштабировать этот подход на все задачи бизнеса.

Приступ любви к low-code заканчивается тем, что low-code подход не может преодолеть проблему увеличения сложности, которая нелинейно растёт во время создания IT-решения. В случае с визуальным программированием сложность растёт слишком быстро и система становится неуправляемой (рис. 58).
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Рис. 58. Зависимость сложности системы от количества фич при стандартном и low-code подходах

До определённого момента (до пересечения графиков) такое решение будет обгонять обычный подход по скорости разработки, то есть вы быстрее выйдете на рынок. Но плюсы визуального программирования быстро заканчиваются, и «визуальное» решение стремительно переходит в неуправляемое месиво.

Романтика low-code разбивается о суровую действительность, где IT должно помогать бизнесу создавать большие и сложные IT-системы с постоянно меняющимися требованиями и при этом выдерживать множество внутренних и внешних SLA.

Выглядит так, что для «простых» проектов low-code может подойти, а для «сложных» перестаёт работать. Давайте определим, что такое простая и сложная IT-система.

1. Простая система: решение локального уровня для пары сотрудников. Тётя Маша из бухгалтерии хочет, чтобы ей приходила СМС, когда в почту прилетает письмо от шефа. Она идёт в Zapier и «программирует» себе пару триггеров и интеграций. Бизнес от этой автоматизации не зависит, логики минимум. Если требования тёти Маши поменяются, то изменения можно будет легко внести самой тёте Маше. Если триггер сломается, то никто в компании и среди клиентов бизнеса этого не ощутит.

2. Сложная система: (критичное) решение на уровне бизнеса. От этих систем зависит прибыль бизнеса и репутация бренда. Такие системы часто меняются, и изменения нужно вносить быстро и безопасно, то есть быть готовым качественно и быстро тестировать. Эти системы подвергаются колебательным нагрузкам, их нужно уметь горизонтально масштабировать.

Простые системы можно и нужно делать на low-code платформах без программистов, а вот со сложными возникают проблемы, которые никак не могут решить создатели low-code платформ:

1. Рефакторинг и уменьшение технического долга (раздел ll, глава 5) или невозможны, или затруднены. Бизнесу всё равно, сделали систему программисты, написав код, или аналитики, накидав квадратиков в визуальном редакторе. Изменения нужно вносить быстро и безопасно. На данный момент ни одна low-code платформа не имеет средств рефакторинга, хотя бы приближённых к уровню продвинутых IDE.

2. Автотестирование невозможно или крайне затруднено. Без автотестов невозможно безопасно вносить изменения. Если нет автотестов, то мы возвращаемся в те доисторические времена, когда для релиза одной фичи нужен полный ручной регресс всей системы. Заказчик, который умеет считать деньги, не будет за это платить.

3. Высокие нагрузки, кастомные интеграции и безопасность. Эти задачи требуют квалифицированных инженеров и не могут быть полностью реализованы визуальным программированием, которое ориентируется на решение типовых задач.

Отдельно надо сказать, что если система создана в визуальном редакторе и её решили перевести в обычный код, то нужно написать всю систему заново. В случае, если система изначально написана кодом, то возможна частичная замена кода или рефакторинг.




Получается, сложное решение на low-code платформе – это «readonly-код» с очень высокой стоимостью внесения изменений. Это ли надо бизнесу?


РДС (Россия делает сама)

А может, проблема в том, что low-code платформы слишком универсальны? Логичным ответом на это будет желание создать свою платформу, под себя.

Я общаюсь с разными компаниями и вижу, что они создают собственные low-code решения. Такие решения могут появляться в следствие естественной эволюции микросервисной архитектуры в оркестратор бизнес-сервисов (раздел ll, глава 1).

При создании low-code платформы для себя появляется фактор стоимости, которую придется заплатить за создание полноценного IT-продукта. Затраты на разработку такой платформы, на мой взгляд, неоправданно высокие. Давайте рассмотрим, из чего состоят затраты.

1. Чтобы создать платформу для программирования без программистов, нужны очень хорошие программисты и проектировщики. То есть изначально нужно привлечь, удержать, чтобы экспертиза не потерялась, и долго оплачивать профессиональную и дорогую команду айтишников.

2. Платформа не может остановиться на первой версии, поэтому команда будет разрабатывать платформу… всегда, и платить этой команде нужно много и долго.

3. Пользователи этой платформы тоже получают зарплату. Их зарплаты ниже, чем у «перегретых» программистов, но это все же продвинутые пользователи ПО, и платить им нужно соответственно.

4. Техническая поддержка пользователей платформы и организация их обучения новым версиям тоже стоит денег и времени.

5. Чем шире low-code платформа используется в компании, тем больше кейсов она должна покрывать, то есть она должна становиться более универсальной и гибкой. А чем универсальнее решение, тем оно дороже.

При этом у собственной low-code платформы остаются всё те же проблемы с рефакторингом, тестированием, нагрузками и т. д. Эти проблемы остаются, потому что их решение стоит ещё дороже, чем стоимость десятка таких low-code платформ.

Кажется, единственный шанс окупить всю эту историю с созданием собственного решения – это продажа внутренней low-code платформы на внешнем рынке, потому что сама компания едва ли когда-нибудь окупит эту платформу.

Когда применение low-code оправдано

Мы уже поняли, что сама по себе low-code платформа не принесёт успеха в создании сложной IT-системы. Тем не менее у low-code платформ есть важная характеристика, которую хочется использовать: визуализация алгоритма. То, что скрыто за строчками кода при обычном программировании, нарисовано в виде схемы в low-code платформе. Это даёт возможность аналитикам, владельцам продукта, программистам, проектировщиками общаться на одном языке, глядя на схему процесса.

Работающим подходом является комбинация 1) low-code платформы для визуализации процесса и 2) реализация всех функций этого процесса в виде обычного ПО. Мы применяем для этого BPMN-движки типа Camunda и микросервисную архитектуру. На BPMN описывается процесс, а микросервисы реализуют нужные функции, включая интеграцию, работу с нагрузками, автотесты (рис. 59).
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Рис. 59. Разделение визуального описания системы и стандартного подхода с написанием кода

Здесь важно, что BPMN-движок не является самодостаточным, он только организует процесс, оркестрирует. Мы не пишем код внутри Camunda, чтобы потом не упереться в отсутствие рефакторинга и автотестов.

В комбинации low-code + обычное ПО тоже есть сложности. Если подойти к процессу без должного опыта и внимания, то можно создать неподдерживаемое месиво из квадратиков и стрелочек. Тут нужны профессионалы, которые отлично знают нотацию BPMN, хорошие аналитики, готовые разложить процесс на части и учесть все исключительные ситуации. Откуда тогда экономия?

Экономия времени и денег получается за счёт декларативного описания процесса:

1. Его видно, поэтому проще коммуницировать внутри команды и с пользователями.

2. Его могут создать непрограммисты, и они делают это довольно успешно после прохождения обучения по BPMN-движку.

3. Всегда актуальная документация в виде схемы бизнес-процесса. Это как автодокументация, генерируемая по коду, только здесь наоборот – код, генерируемый по документации. Они никак не могут разойтись и всегда соответствуют друг другу.

4. BPMN – довольно популярная нотация, то есть знатоки есть среди разных профессией. При этом эта нотация всеобъемлюща, ею можно покрыть всё необходимое для работы.

Кроме этого, BPMN-движок из коробки реализует часть рутинных операций, которые программистам писать уже не надо, например, таймеры и переходы между этапами.

Есть ли жизнь с low-code?

Пока я делаю вывод, что серьёзную IT-систему не создать без хороших инженеров исключительно на low-code платформе. Low-code оправдано применять для простых интеграций, не критичных для бизнеса.

Между тем у low-code платформ есть выигрышные характеристики. Если грамотно встроить low-code платформу в разработку ПО, то можно нивелировать минусы и сэкономить за счёт плюсов.

Глава 5. Работа с унаследованным кодом

Риски, анализ текущей ситуации и стратегии работы с унаследованными системами




В 9 главе I раздела я описал один из вариантов того, как IT-проект может катиться к провалу из-за слабых технических специалистов и неподготовленных заказчиков. Результатом такого движения будут нарушенные сроки релиза, много плохого кода, негодующие пользователи и грустные инвесторы. После осознания того, что проект идёт к провалу, его отдают команде, которая берёт на себя миссию по спасению, переписыванию или «выпиливанию».

Сейчас я хочу рассмотреть более общий вариант работы со старыми или плохо работающими системами. Хочу дать ответ на вопрос, что делать, если вам досталась в работу legacy system? В этой главе я буду использовать термины legacy system[88] (унаследованная система) и legacy code[89] (унаследованный код).

Вообще, унаследованный – не значит плохой по умолчанию. Бывают унаследованные системы с отличной архитектурой и документацией. Но в этой главе термин унаследованный будет иметь негативную окраску. Я буду говорить о проектах с проблемами в архитектуре, плохим кодом, отсутствием тестов и документации. В этих системах бывает много чего «так исторически сложилось», «это лучше не трогать», использованы устаревшие фреймворки, подходы к разработке, языки программирования и СУБД.


Что такое унаследованная система?

Какие признаки можно выделить для унаследованных систем:

1. Реализованы на старых технологиях и платформах.

2. Используются устаревшие подходы к разработке, дизайну и архитектуре.

3. Нет модульных и интеграционных тестов. Возможно даже, что при текущей реализации системы вообще нельзя написать тесты.

4. В систему трудно вносить изменения, она хрупкая, ломается в неожиданных местах.

5. Плохой нечитаемый код со множеством запахов[90]; иногда непонятно, почему он вообще работает. Как вариант, система с закрытым исходным кодом, но уже без техподдержки со стороны разработчика.

6. Не автоматизированы рутинные операции, что периодически приводит к однотипным ошибкам и повышает bus-фактор[91].

7. Нет документации и описаний по системе, дизайнам и инфраструктуре.

Проект с такими характеристиками точно не будет радовать вас каждый день. Скорее он станет вашей головной болью.

Как системы становятся унаследованными? Можно выделить несколько популярных сценариев:

1. Разработка началась много лет назад. За это время было реализовано много различной функциональности, команды уже несколько раз полностью сменились. Разные части системы написаны в разном стиле. Уже нет людей, которые бы могли рассказать, как система работает в целом. Система проросла корнями во многие части бизнеса, её активно используют, поэтому просто так заменить её нельзя.

2. Система разрабатывалась недолго, но командой с низкой технической компетентностью. Код оброс техническими долгами (раздел ll, глава 5), является очень хрупким. Система почти остановила своё развитие и ждёт героя, который проведёт правильный рефакторинг. Изменения в системе, как и в предыдущем пункте, будут осложняться тем, что её уже используют в работе.

Риски и ответственность

Какие риски могут вас ожидать, если вы решите исправить унаследованную систему или заменить её на новую версию:

1. Унаследованные системы зачастую очень важны для бизнеса. Этими системами уже пользуются, они уже приносят деньги, поэтому ошибки в коде могут очень дорого стоить.

2. Если система уже была запущена, то пользователи научились с ней работать, обходить проблемы, которые она содержит. Например, вы наверняка слышали в магазинах: «Сейчас система зависла, надо подождать немного, потом перезагрузить компьютер, и я проведу оплату ещё раз. Ничего страшного, так бывает». Ваша новая реализация, возможно, будет лучше, но не забывайте про то, что у пользователей уже сложились «ритуалы», поэтому потребуется переобучение людей.

3. Знания об истории развития унаследованной системы могут быть потеряны, поэтому вы рискуете забыть реализовать функциональность, которая была в старой системе.

4. Обычно работа по исправлению идёт под давлением сроков и большого количества технических долгов, что грозит потерей мотивации в команде.

5. Во время замены системы некоторое время будет замедление разработки, так как вы будете входить в проект, постепенно переписывая то, что уже есть в унаследованной системе. Надо убедиться, что бизнес готов к этому замедлению.

6. Если заказчик или инвестор, взвесив все риски, решается взяться за работу, то вам следует понять важную вещь: для него не будет разделения на «новую систему» и «старую систему». Система всегда едина. Возникли неожиданные проблемы в неожиданном месте? Теперь это ваша проблема. Вы в этом не виноваты? Код был хрупким и поэтому всё сломалось? Для заказчика теперь вы ответственный за весь код, вам и решать все проблемы. Приготовьтесь к тому, что будете самостоятельно искать, отлаживать, профилировать унаследованную систему значительное время.

По списку видно, что замена унаследованной системы не будет простым занятием, поэтому перед стартом работ желательно хорошо подготовиться.

Анализ унаследованной системы

Перед началом работы нужно понять, что уже реализовано и как это работает. Текущую функциональность надо изучить, измерить и описать, чтобы в дальнейшем были метрики и флаги, которые не дадут сделать хуже, чем было.

Где находится исходный код?

Под контроль нужно взять изменения в исходном коде системы и всех подсистем. Я бы рекомендовал следить за всеми ветками во всех репозиториях, к которым удастся получить доступ. Это позволит избежать побочных эффектов работы предыдущей команды или её остатков, которые будут работать вместе с вами.

Если системы контроля версий нет, то её обязательно нужно завести в самом начале, ещё до первых изменений в коде. Это поможет вам:

1. Контролировать все изменения, которые будут поступать от вашей команды и, возможно, от остатков старой команды.

2. Собрать все исходники системы и всех подсистем в одном месте.

Где развёрнута система?

Вам необходимо будет провести аудит серверов, политик безопасности, настроек домена, настроек бэкапа и т. п. Это довольно тяжёлая и кропотливая работа. О доступе к серверам я бы рекомендовал позаботиться заранее, так как, возможно, придётся получать специальные разрешения, восстанавливать логины/пароли или искать «того единственного, который помнит пароль».

Если вам досталась актуальная документация инфраструктуры, то это большая удача. В любом случае стоит ввести DevOps’а в курс дела и дать ему задачу актуализировать документацию.


Какая версия сейчас работает?

Если системой уже начали пользоваться, то нужно понять, какая версия в данный момент залита на боевых серверах. Это критически важно при изучении работы системы, анализе её поведения, отладке и профилировании.

Обычная ситуация: вам не могут сказать точно, какая версия сборок сейчас залита и где найти код именно той залитой версии. Тогда сразу переходим к следующему шагу и настраиваем выпуск новых версий самостоятельно.

Как выпустить новую версию?

Выпуск новой версии системы и любой её части должен быть автоматизирован. В идеале, вам надо получить доступ к системе постоянной интеграции и выпуска версий (CI/CD) и убедиться, что выпуск новых версий делается одним нажатием кнопки.

Нередко в проектах нет CI/CD. В этом случае нужно запланировать с заказчиком системы время и настроить CI/CD. В выпуск версии вам стоит включить как минимум:

1. Сборку последних версий всех проектов в системе

2. Проставление номера текущей версии.

3. Модификацию файлов конфигурации под окружение.

4. Запуск автоматических тестов.

5. Выпуск артефактов для заливки.

6. Заливку новой версии на боевые сервера.

Это избавит вас от большинства рутинных ошибок и сэкономит время в будущем. Плюс вы научитесь собирать новый для вас проект, что бывает не так просто по ряду причин.

Интегрирована ли система с другими системами?

Перед тем как вносить в унаследованную систему какие-то изменения, нужно получить схемы интеграции со сторонними проектами. Возможно, система что-то выгружает или забирает со сторонних FTP-серверов, может, у неё есть публичные веб-сервисы, может, она делает выгрузки в бухгалтерские системы и так далее.

Если документации нет, то информацию нужно собрать и задокументировать самостоятельно. Вы ведь не хотите, чтобы после заливки вашей версии заказчику начали звонить контрагенты и спрашивать, куда подевались их данные? Незначительные изменения в системе могут сломать хрупкую, складывающуюся годами схему интеграции с подсистемами компании и сторонних клиентов.

Если вам предоставили документацию обо всех точках интеграции, то её необходимо актуализировать. Верить документации не стоит, но в любом случае она полезна в качестве отправной точки вашего расследования.

Логирование работы

Вам будет нужна постоянная обратная связь об ошибках, которые возникают. Её получают за счёт системы логирования, запущенной на боевых серверах.

Если системы логирования нет, то её необходимо развернуть до внесения изменений в код. Если эта система есть, но логи просто лежат на серверах, то надо настроить обработку этих логов.

Уведомления об ошибках, которые вы настроите, могут вас заспамить. Не стоит из-за этого переживать. Вам нужно видеть ситуацию в системе «как есть», а поток ошибок, который вы увидите:

1. Откроет глаза заказчику на реальную ситуацию на проекте.

2. Придаст вам дополнительную мотивацию поскорее всё исправить.

Настроены ли мониторинг и аналитика?

В сложных системах обычно делают сторонний анализатор, который периодически отправляет отчёты с результатами работы системы. Это могут быть отчёты по динамике регистраций в системе, анализ покупательской активности, анализ полноты и целостности данных и другие. Если что-то подобное уже есть в унаследованной системе, то стоит подписаться на все уведомления и дать к ним доступ вашему отделу контроля качества.

Модульные и интеграционные тесты

Если в проекте есть модульные и интеграционные тесты, то это отличная возможность изучить сценарии работы системы. Для начала нужно прогнать все тесты, удалить пустые и бесполезные, чтобы они не висели техническим долгом.

«Зелёные» тесты будут вашими лучшими друзьями, поскольку они являются самой актуальной документацией к системе. Существующие тесты надо обязательно включить в CI/CD, если этого ещё не было сделано.

Если тестов нет, то вам захочется покрыть код тестами. Здесь вы можете столкнуться с несколькими проблемами:

1. Заказчик не выделяет время на покрытие кода автоматическими тестами. Тогда QA-инженеры обязательно должны сделать полное ручное тестирование системы и перед каждым релизом перепроверять регресс, что может занять значительное время. Если бы у вас были автотесты, то достаточно было бы их запустить и проверить покрытие кода этими тестами.

2. Модульные тесты невозможно написать[92] из-за ошибок в проектировании системы. В этом случае нежелательно кидать все силы на рефакторинг системы и постепенное покрытие кода тестами. Этот процесс может затянуться, а при нехватке опыта у разработчиков рефакторинг может оказаться безуспешным. Лучше будет составить план по рефакторингу и постепенно брать из него задачи на реализацию. Если собственных компетенций не хватает, стоит пригласить внешнего консультанта.

Где можно найти тестовые сценарии?

Перед внесением изменений всю систему надо протестировать. QA-инженеры обязательно спросят про тестовые сценарии и документацию, чтобы сделать полное тестирование текущей версии. Также будет необходимо получить доступ к bug-tracker'у для актуализации известного списка ошибок и задач.

Если тестовых сценариев нет, а документация устарела, то желательно рекомендовать заказчику полное тестирование системы и составление тестовых сценариев. Это необходимо для указания на уже имеющиеся баги и дальнейшего регрессионного тестирования.


Какие требования предъявлялись к системе?

На протяжении разработки унаследованной системы к ней предъявлялся ряд требований. Желательно найти все документы/письма/страницы в описании проекта, где эти требования написаны. Кроме списка задач, которые должна решать система, в требованиях вы можете найти полезные для бизнеса метрики:

1. Максимальное время отклика веб-интерфейса при обычной нагрузке.

2. Максимальное время отклика веб-интерфейса при пиковой нагрузке.

3. Ожидаемая нагрузка на систему.

4. Частота бэкапов.

5. …

Если требования не оформлены, то желательно уточнить их у заказчика и оформить в соответствующие документы. Если вы нашли эти документы, лучше их актуализировать.

Очевидно, что список требований к системе нужно знать до начала внесения первых изменений. Команда QA-инженеров должна провести анализ системы, уточнить, какие из требований в данный момент выполняются, а какие нет. В дальнейшем QA-инженеры должны постоянно проверять систему на соответствие этим требованиям и фиксировать улучшения или ухудшения ситуации.

Общие рекомендации для начала работы

1. Для анализа кода можно прогнать его через различные инструменты аналитики и визуализации кода и архитектуры. После анализа можно исправить самые критичные ошибки, которые выявят инструменты.

2. Заказчик может предложить включить техлида унаследованной системы в новую команду. Это довольно хорошая практика, но надо быть осторожным. Если этот техлид участвовал в разработке неудачной версии, которая провалилась, то он может продолжить реализацию ошибочных идей уже в вашей команде. Согласитесь, трудно признавать своё творение ужасным.

3. Несмотря на это, взять разработчика из предыдущей команды, который находится на проекте на правах консультанта, это хорошая идея. Он может предупреждать о проблемах, когда вы будете придумывать решения, испытанные до вас и оказавшиеся неудачными по ряду причин, специфичных для проекта. Эти знания об истории развития проекта очень пригодятся.

4. Кроме числовых метрик, вам будут нужны люди, способные понять, что система становится лучше или хуже. Скорее всего, это будет кто-то из отделов техподдержки, аналитики, представители бизнеса или один из ключевых пользователей. Используйте любые возможности для закрепления текущего состояния системы, чтобы при каждом изменении делать сравнение.

5. Нужно собрать и занести в таблицу все технологии, фреймворки, ОС, СУБД и т. п., которые используются в системе. Посмотреть их версии, выделить те, которые уже не поддерживаются, и составить план по обновлению. Замена технологий – рискованные и длительные изменения, поэтому к ним нужно готовиться заранее.

6. Если в системе нет тестового сервера (staging, UAT), то желательно его развернуть в самом начале. Это может оказаться трудоёмкой задачей из-за сложности инфраструктуры проекта или больших объёмов данных, необходимых для работы системы.

Стратегия изменения

После проработки вышеперечисленных вопросов вы должны поймете, что за система вам досталось и в каком она состоянии. После этого надо решить, как двигаться дальше.

Набор конкретных тактик и стратегий замены унаследованных систем уже описан в книгах:

1. Мартин Фаулер. Рефакторинг. Улучшение существующего кода при тестировании.

2. Джошуа Кериевски. Рефакторинг с использованием шаблонов.

3. Майкл К. Физерс. Эффективная работа с унаследованным кодом.

В этих книгах разобраны конкретные примеры и даны ответы на вопросы про улучшение кода и его покрытие тестами. Например, что делать с длинным методом, который сложно тестировать? Как разорвать ненужные зависимости? Как убрать зависимость от статического класса? И многое-многое другое. Рекомендую прочитать эти книги, тогда 90% проблем в коде не будут для вас проблемой; вы и ваши инженеры разберётесь с тактическим уровнем работы.

Давайте подробнее рассмотрим основные стратегии, которые можно использовать при работе с унаследованными системами, оценим их плюсы и минусы.

1. Переписать

Вы смотрите на чужой код и дизайн и видите в них множество недочётов. Хочется просто написать правильно с нуля. Почему бы и нет? Один из возможных вариантов развития старой системы – это её перерождение в greenfield-проекте.

Плюсы:

1. Проанализировав унаследованный код, мы узнаем, как не надо делать.

2. Система наверняка будет содержать много хороших решений, которые можно будет взять как есть. Это сэкономит время при создании проекта с нуля.

3. Повышенная мотивация в команде, так как кодовая база будет полностью вашей.

Минусы:

1. Бизнес оплатит создание той же системы во второй раз.

2. Заказчик долго не увидит разницы между тем, что было и как стало. Первый релиз новой системы, который превзойдёт старую по количеству фич, появится нескоро.

3. Если система уже используется, то переписывание старых функций может занять значительное время.

4. Вам придётся поддерживать одновременно и старую и новую системы, пока все пользователи не перейдут на новую.

5. Система может оказаться сложнее, чем вы изначально предполагали, поэтому есть шанс сделать так же плохо, как было, или хуже. Вы не знаете всех нюансов системы и подсистем, которые копились годами.

Рекомендация, когда стоит браться за переписывание всей системы с нуля:

1. Заказчик даёт время и деньги на переписывание старой системы с нуля, а вы, со своей стороны, уверены в своих силах.

2. Систему ещё не начали использовать; возможно, она представляет из себя прототип или proof of concept.

3. Система действительно не работает, пользователи отказываются от неё. Например, у меня был проект, который предыдущая команда писала год[93], но в итоге он просто не соответствовал заявленным характеристикам. Дописывать или рефакторить его не было смысла. Мы проанализировали недочёты и реализовали с учётом предыдущих ошибок новую версию с нуля.


2. Оставляем как было

Вы можете принять решение не трогать то, что уже написано. Новый код будете писать в том же стиле, не рефакторить, не изменять дизайн системы. Возможно, система слишком большая и сложная, возможно – давят сроки, возможно – нет бюджета на исправление критических ошибок, а может, код показался вам достаточно хорошим. Тогда вы принимаете стандарты и подходы из текущей реализации, продолжаете развитие системы в том виде, в котором она существует, и постепенно обновляете кодовую базу.

Плюсы:

1. Работа над системой не останавливается, клиент видит результаты своих вложений.

2. Поставка новых функций и исправление ошибок идёт с самого начала вашей работы.

Минусы:

1. Если код в системе плохой, то вы продолжите добавлять в него ещё больше костылей, увеличивая техдолг (см. раздел II, глава 6).

2. Есть шанс попасть в ситуацию, описанную Бруксом: «Все исправления имеют тенденцию к разрушению структуры, увеличению энтропии и дезорганизации системы. Всё меньше сил тратится на исправление ошибок исходного проекта и всё больше – на ликвидацию последствий предыдущих исправлений».

3. Реанимация системы в разы сложнее, чем создание новой. Для этой работы нужна высокая квалификация, а значит, нужно больше вкладываться в поиск и удержание крутых инженеров. Здесь вы столкнётесь с противоречием: крутые инженеры не хотят копаться в плохом коде, поэтому вопрос с мотивацией окажется очень сложным.

Рекомендация, когда стоит оставить всё как есть:

1. Бизнесу не нужны новые функции, нужно только исправить часть существующих проблем. Такое случается, когда дальнейшее развитие системы не планируется. Возможно, параллельно создаётся новая система, с новыми идеями на новый платформе, а сейчас требуется дотянуть время, пока унаследованная система будет заменена новой.

2. Нужно очень быстро дать результат, даже путём осознанного добавления «костылей» в код. Я понимаю, что это может усугубить ситуацию с качеством системы, но если бизнес с этого рывка получит огромную прибыль, то в дальнейшем сможет инвестировать её в другие стратегии работы с унаследованной системой, в том числе в переписывание.

3. Код достаточно хороший, есть тесты, архитектура отвечает требованиям клиента. Вам остаётся просто продолжить развитие системы.

3. Душитель

Этот подход является смягчённой версией полного переписывания системы с нуля. Мы создаём новое приложение вокруг старого. По мере роста нового приложения оно перехватывает всё больше и больше функций существующей системы. Старую систему при этом не трогаем, новые функции пишем в новой.

Метафора этого подхода была описана у М. Фаулера в статье «Strangler Application»[94].

Плюсы:

1. Все плюсы первого подхода с полным переписыванием.

2. Работа старой системы не останавливается, и при этом мы добавляем новые функции.

3. Бизнес сразу начинает видеть результаты своих вложений.

Минусы:

1. Если в системе были серьёзные ошибки, то нам придётся исправлять их в унаследованном коде, то есть вкладываться в старую кодовую базу.

2. Есть опасность «не додушить», если, например, финансирование закончится. Тогда заказчик останется с двухголовой системой и его жизнь станет хуже, чем прежде, потому что станет необходимо поддерживать более сложную конструкцию. Подбирайте исполнителей для этой стратегии очень тщательно.

3. При сложной и запутанной архитектуре унаследованной системы этот подход может быть трудно реализуем.

4. На мой взгляд, это один из самых сложных подходов, который требует хорошего предварительного анализа и высокого уровня разработчиков.

Рекомендация, когда стоит «душить»:

1. Унаследованная система стабильно работает.

2. В основном надо добавлять новые функции, а не расширять уже существующие.

4. Переработка по модулям

Если создать новое приложение «душителя» не получается и код в текущем состоянии оставлять нельзя, то нам остаётся заняться постепенным рефакторингом и улучшением дизайна системы. Для этого релиз за релизом мы изолируем части системы, выделяем независимые модули и переписываем их. Таким образом, через определённое время большая часть системы будет переписана.

Плюсы:

1. Постепенное улучшение качества системы.

2. Возможность сделать постоянную скорость поставки (не максимально высокую, но стабильную).

3. Пользователи продолжают работать с уже знакомой системой, получая периодические обновления.

Минусы:

1. Не будет резкого скачка качества системы, возможно, скорость разработки будет слишком низкой для бизнеса.

2. Не всегда возможно выделить модули.

Рекомендация, когда стоит постепенно переписывать по модулям:

1. Унаследованная система имеет высокую ценность для бизнеса.

2. В системе реализовано много отлаженных модулей.

3. В основном надо расширять уже существующие функции.

Культура и развитие

Мы рассмотрели в основном технические вопросы при работе с унаследованными системами. Но на практике я вижу, что одних только технических изменений будет недостаточно для долгосрочного успеха проекта.

Для перелома ситуации нужно поменять культуру разработки, чтобы новая система сразу не попала в статус унаследованной. Поэтому на этапе создания новой системы нужно привить новые ценности владельцам продукта и пользователям, привлечь к пересборке системы талантливых инженеров и грамотно выстроить процесс создания продукта. В этом случае система, пришедшая на смену унаследованной, принесёт бизнесу прибыль и новые возможности.


Глава 6. Технические долги

Причины появления долгов и стратегии уменьшения техдолга



Этот термин впервые ввёл Ward Cunningham[95]:

1. Технические долги включают ту работу в проекте, которую мы решаем (хорошо, если осознанно) не делать в данный момент, но которая будет мешать развитию проекта в дальнейшем, если её не выполнить.

2. Технические долги не включают отложенную функциональность, которая была бы хорошим дополнением к проекту, но в данный момент имеет низкий приоритет (например, улучшенный интерфейс пользователя). Кроме этого, техдолги – это не баги.

Понять действия, которые приводят к долгам в коде, очень легко, потому что каждый каждый разработчик делает эти долги изо дня в день. Саму систему появления этих долгов можно описать с помощью денежной метафоры[96]:

1. Игнорировать внутреннее качество – брать деньги в долг.

2. Рефакторинг – способ возврата долга.

3. Замедление разработки из-за запутанности системы – выплата процентов.

4. Провал проекта – приезд судебных приставов и конец бизнеса.

Типы долгов

Технические долги можно разделить на несколько категорий. Например, по ущербу, который наносят долги, хотя конечный результат их воздействия на проект, разумеется, один и тот же – повышение затрат на разработку.

Неумышленные

Это самый простой и очевидный тип долгов. Они накапливаются, если программист, архитектор, QA или любой другой член команды делает ошибки при разработке проекта, неверно применяя шаблоны проектирования или неправильно используя принципы проектирования.

В то же время это самый опасный тип долгов, так как участники разработки не видят рисков. Они не могут правильно оценить время на добавление новой функциональности или реорганизации уже работающей системы.

Умышленные

Это долги, которые характерны для более матёрых программистов: их делают намеренно для того, чтобы разработка достигла нужных результатов. Другими словами, умышленные техдолги – это результат осознанного компромисса между сроками, качеством и стоимостью работ.

Кратковременные

При разработке проекта мы всегда стараемся оставить его в состоянии наиболее выгодном для будущих изменений, сделать его более гибким. Однако в реальном мире мы пишем код и создаём интерфейсы для коммерческого использования, то есть в условиях конкуренции, когда нужно завоёвывать рынки и опережать конкурентов бизнеса. Поэтому наступают моменты, когда сроки поджимают, руководитель проекта слышать не хочет про качественный код и проработку дизайна: ему нужен результат, причём быстро.

Мы начинаем действительно быстро писать код, автоматизировать только самые ключевые тестовые сценарии и прорисовывать в макетах только самые важные элементы. Оставляем дублирование в коде, неконсистентность в макетах, не пишем достаточно тестов в надежде, что после выхода очередной версии продукта всё исправим.

Но правда заключается в том, что может никогда не выпасть шанс, что мы возьмём эти исправления в работу. Ни после текущего релиза, ни после какого-то другого. К тому же если мы опустили планку качества в проекте, то эта планка будет падать с ускорением всё ниже и ниже[97].

Без целенаправленного процесса по снижению техдолгов эти долги только растут. Почему так происходит, рассмотрим чуть позже.

Долговременные

Эти долги лежат у самого основания нашего проекта. С ними мы миримся и договариваемся о том, что они являются нормой. К примеру, мы не будем поддерживать Oracle ни в какой версии нашей системы. С таким утверждением можно вполне спокойно развивать проект. Или, например, система будет иметь пользовательский интерфейс на react.js, который в будущем может устареть и стать не актуален для разработки. Если приходится платить по этим долгам (например, всё-таки произойдёт переход с react.js на новый фреймворк), то в конечном счёте по деньгам это сопоставимо с созданием нового приложения.

Об умышленных долговременных техдолгах нужно знать, но брать их в работу каждую итерацию не нужно.

«Запах» кода с долгами

В вашем, в моём и любом другом проекте есть техдолги. Вопрос в том, насколько сильно они влияют на разработку в данный момент. Существует критический порог, за который не стоит заходить, иначе проект остановится и уйдёт в бесконечный фиксинг проблем, во время которого бизнес не получит ни одной новой функции.

Чтобы понять, что вы приближаетесь к пропасти из техдолгов, обратите внимание на эти признаки:

1. Любое изменение системы приводит к ряду новых дефектов. Запутанность в коде, сильное связывание всех частей проекта, отсутствие тестов приводит к каскаду проблем. Это можно заметить, когда, казалось бы, несвязанные между собой функции влияют друг на друга. Например, из-за изменения способа отправки электронных писем перестаёт корректно работать отображение списка этих писем в личном кабинете. В таком проекте трудно двигаться вперёд. Если качество системы низкое, то во время разработки постоянно будут вылезать поломки в некогда работающих частях системы.

2. Команда разработчиков постоянно встречается с непредвиденными проблемами. Это могут быть проблемы разного характера. Например, невозможность расширения потоков документов, проблемы с переходом на другой провайдер по передаче SMS-сообщений. Если дизайн системы не предполагает её изменения в дальнейшем (сильное связывание компонентов, раскрытие внутренностей объектов, глобальные переменные), то это всегда будет приводить разработчиков к неожиданным затруднениям при изменениях, а изменения в живом продукте, как мы знаем, идут без остановки.

3. Уже исправленные дефекты снова появляются. Обычно это происходит, когда нет достаточного покрытия тестами, система плохо спроектирована и в коде много дублирования. Причины вполне очевидны. Если мы нашли ошибку в программе, например, отсутствие проверки на граничные значения, и написали на эту ошибку автоматический тест, то теперь на протяжении жизни проекта этот тест будет гарантировать, что такая ошибка не появится вновь. Неверное исправление кода приведёт к падению теста, мы вовремя заметим проблему и исправим. Если же такого теста нет и ваш коллега поправил код так, как ему этого хочется, то ошибка может вернуться.

Если вы заметили один из этих признаков или нечто похожее на эти проблемы – пора сделать аудит системы и посчитать свой техдолг. Даже если окажется, что техдолг большой, то лучше знать об этом заранее, чем в дальнейшем «неожиданно» столкнуться с последствиями в виде закрытия проекта.


Когда начинаем платить?

Рассмотрим влияние долгов на развитие проекта в динамике. И наибольший интерес представляет сравнение двух разных подходов[98]: разработка проекта с хорошим внутренним дизайном кода, с тестами и без этого (рис. 60).
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Рис. 60. Момент платы за технические долги

На рисунке показана скорость, с которой команды наращивают функциональность в проекте. Команда синих забыла о дизайне кода и о тестах. Она решила в кратчайший срок добиться впечатляющих результатов.

Команда красных идёт проверенной дорогой. Они уделяют особое внимание качеству кода, пишут тесты и заботятся о расширяемости системы.

Как можно увидеть, команда синих довольно значительно обошла команду красных по скорости в начале. Но со временем их продуктивность падает. Они начинают тратить дополнительное время на поддержку системы, а точнее, на оплату техдолга. Точка пересечения производительности двух команд – это время, когда команда синих начинает очень много платить за долги в коде.

В это время команда красных уверенно и равномерно идёт вверх. Вообще, обратите внимание, что равномерная поставка новых фич является признаком высокого качества системы и профессионализма команды. Равномерность показывает, что команда контролирует техдолг и достаточно вкладывается в качество системы.

Напрашивается простое решение для синей команды – когда они начинают платить за долги, им нужно перепрыгнуть на путь красной команды. К сожалению, в этот момент уже слишком поздно надеяться на получение стабильного роста, так как долги в коде дадут о себе знать. Если команда синих начнёт вкладываться в качество, то какое-то время не будет прироста новой функциональности будет близко к нулю, но зато потом они могут выйти на параллельный тренд с красной командой.

Напрашивается вывод, что если команде нужно сделать «быстрый» продукт, например, его промоверсию для демонстрации и получения инвестиций на основной проект, то вполне подойдёт тактика синей команды. Однако с такой тактикой не стоит рассчитывать на длительные проекты.

Динамика нарастания долгов

Теперь рассмотрим динамику нарастания долгов и их оплату. Красная линия показывает затраты, которые нужно вложить, чтобы полностью убрать техдолг (рис. 61).
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Рис. 61. Нарастание техдолгов в зависимости от релиза

Что показывает нам график:

1. До первого релиза в проекте происходит интенсивное наращивание функциональности. Работа кипит, техдолг копится. Разработчикам и дизайнерам нужно успеть в срок, поэтому в ходе компромиссов или по причине неопытности начинают расти техдолги в коде и макетах.

2. После релиза напряжение спадает. Если в команде есть опытные разработчики и дизайнеры, то они понимают, что без улучшения качества кода и макетов будет трудно двигаться вперёд. Во время планирования второго релиза в него закладываются работы по уменьшению техдолга. Поэтому по мере работы над вторым релизом мы доходим до зелёной точки, но на горизонте начинает маячить уже следующий дедлайн; всем не до техдолгов, опять работа кипит, опять техдолг растёт.

3. Этот сценарий повторяется от релиза к релизу. Чем больше мы работаем с проектом, тем больше мы платим за оставленные в коде долги, тем больше долгов мы копим.

Почему руководители допускают техдолг

Почему же при таком очевидном ходе вещей руководители ничего не предпринимают? Почему они позволяют себе тратить деньги не на создание новых функций, а на оплату технических долгов снова и снова?

Для ответа на эти вопросы давайте представим себе точки зрения на эту проблему разработчиков и руководителей.

Программисты видят причину

Сами создатели системы знают, что им мешает двигаться вперёд. Они каждый день видят магические числа в коде, дублирование кода, неконсистентность в макетах, отсутствие тестов, низкий уровень автоматизации и другие проблемы. Но по разным причинам стараются это игнорировать. Кто-то в силу своей некомпетентности считает такое положение вещей нормой, кто-то не хочет эскалации проблем наверх, кто-то просто хочет пилить задачи и не желает брать ответственность; причины могут быть самыми разными.

Руководители видят следствия

Крайне сложно объяснить человеку, который не разбирается в программировании и дизайне, почему мы в данный момент не можем позволить себе расширить нашу систему. Или почему вдруг стоимость поддержки системы стала расти. Почему нам требуется всё больше и больше времени на добавление функций, которые раньше довольно быстро добавлялись.

Попробуйте объяснить это в технических терминах, и вас попросят вернуться к работе и впредь не допускать подобных ситуаций. Если вы хотите открыть глаза на существование этой проблемы вашему руководителю, вам придётся говорить с ним с позиций его прибыли[99].

До тех, кто управляет деньгами, необходимо донести мысль, что технические долги = финансовые долги. Технические долги придётся выплачивать с процентами, причём реальными деньгами. Чем дольше мы будем тянуть с оплатой, тем выше будет выплата по долгу.

Стратегии уменьшения долга

Теперь рассмотрим различные стратегии уменьшения техдолга на более длительном промежутке времени (рис. 62).
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Рис. 62. Нарастание техдолга в зависимости от выбранной стратегии

Для сравнения у нас есть три подхода:

1. Команда не заботится о качестве кода. Как уже было показано, этот способ ведёт только к полной остановке проекта. Наступает момент, когда проект проще выкинуть и написать заново.

2. Руководители, зная, как важно вкладываться в качество, раз в год выделяют пару недель на рефакторинг. Слишком редкие возможности действительно улучшить качество проекта не дадут практически никаких результатов. Долги растут постоянно. Если оплачивать их только иногда, мы никогда не добьёмся их уменьшения.

3. Команда заботится о постоянном улучшении внутреннего качества системы. Только постоянная забота о качестве кода может на долгое время сохранить систему в рабочем состоянии.


Метрики технического долга

Прежде чем снижать технический долг, его нужно визуализировать в карточках и задачах, а потом оценить. Не посчитанный долг разработчики будут снижать бесконечно и безрезультатно.

Измерить техдолг можно оценкой задач, которые направлены на снижение долга. Эти задачи должны быть у всех на виду, наравне с другими задачами, их нужно приоритизировать и брать в работу.

Численные параметры техдолга можно увидеть с помощью таких инструментов, как SonarQube. Кроме этого, в системы CI почти всегда встроены метрики кода, по которым строятся графики и настраиваются уведомления.

Если разработчики берут задачу по снижению технического долга, то, как следствие, после реализации задачи снижение станет заметным на графиках и в цифрах.

Внутреннее качество и антихрупкость

В любой системе энтропия со временем возрастает. Только подведение энергии в виде человеко-часов на рефакторинг может уменьшать эту энтропию.

Если технический долг находится под контролем, то система будет готова почти к любым разворотам и негативным событиям извне. Исходный код, макеты, архитектура, тесты будут выстроены таким образом, чтобы успевать подстраиваться под изменения без потери скорости разработки. Вы сможете дёшево проводить эксперименты по изменениям системы и опережать конкурентов в поиске продающих функций.

При этом нужно помнить, что внутреннее качество системы стоит очень дорого[100]. Речь даже не о человеко-часах, которые нужно вложить в это качество, а о привлечении и удержании на проекте грамотных инженеров, которые в состоянии создать и поддерживать высокое качество бесконечно долго. С другой стороны, если игнорировать вложения во внутреннее качество, то можно потерять проект. Поэтому я рекомендую очень внимательно относится к техдолгу и к инженерам, которые занимаются разработкой и дизайном.

Послесловие

В этой книге я собрал те подходы, которые мне лично очень близки. С помощью них получается понять, что нужно бизнесу и как этого достигнуть. А после эффективно реализовать, причём так реализовать, чтобы система получилась антихрупкой по отношению к бесконечному входящему потоку изменений, т.е. она только усиливалась благодаря новым изменениям.



Как инженер, я люблю красивый код. Под красотой я подразумеваю не просто хорошее оформление и правильные названия переменных, но и использование подходов к проектированию, которые оставляют систему гибкой на протяжении всего жизненного цикла. Поэтому в книге уделяется довольно много внимания внутреннему качеству систем. Это незаменимый компонент, который экономит деньги и позволяет поддерживать ритм бесконечных обновлений.

Антихрупность в создании IT-продуктов

Когда Алексей Пименов, эксперт в Канбан-методе и управлении продуктами, читал черновик этой книги, он захотел уточнить, почему то, что я описываю, делает создание IT-продуктов именно антихрупким, а не просто гибким.



В своей книге я ориентировался именно на антихрупность создания IT-продуктов в том варианте, как описывает этот термин Нассим Талеб в книге «Антихрупкость». IT-продукт может, и я бы даже сказал должен, уметь меняться и мутировать как угодно и когда угодно, то есть быть по-настоящему антихрупким относительно внешних изменений. Добиться этого можно, используя логику, которую я описываю в книге.



Хотелось бы остановиться подробнее на том, что я имею в виду под «как угодно» и «когда угодно».



Если продукт изначально рассчитывался на небольшую аудиторию, а стал массовым, то его IT-архитектура должна иметь нужные точки расширения для горизонтального масштабирования нагрузки. Если продукт был для b2c, а по случайности нашёл клиентов в b2b, то он должен иметь правильный подход с прилаживанием новых изменений и не ломаться от бесконечных проб и ошибок на этапах перехода.



Другими словами, как процесс разработки IT-продукта, так и его внутреннее качество должны быть способны претерпеть неограниченное число изменений, и сохранять эту способность неограниченное время. То, что я описал в книге, и те материалы, которые я собрал в Приложениях, даёт понимание и инструменты, как выстроить разработку и как выдержать высокое внутреннее качество, чтобы в любой момент жизни продукта его можно было менять как угодно. Делать продукты, которые работают, попадают в потребности пользователей и готовы меняться в любое время и в любом направлении.

Интересы бизнеса

Когда черновик этой книги прочитал Николай Заостровцев, прекрасный консультант и человек, который отлично разбирается в построении IT-систем с точки зрения бизнеса, он заметил, что большая часть материала опирается на то, что IT-специалисты – профессионалы и нацелены на результат.



Николай сказал, что аргументация идёт больше со стороны IT, чем со стороны заказчика. Например, я пишу «донести мысль, что технические долги = финансовые долги». Но тогда у бизнеса будет резонный вопрос – а почему вы не построили свой процесс так, чтобы нам вообще не пришлось думать об этом техническом долге? Это же проблема вашего процесса.



Или, например, про модели финансов Николай заметил, что я исхожу из опыта своей компании, когда мои команды ответственны и нацелены на бизнес-результат. Но многим заказчикам приходится сталкиваться с другим: заключаешь договор на T&M – и исполнитель завышает часы, чтобы обеспечить себя стабильным неторопливым заработком. Идёшь на FFF, но если команды слабые, то делают мало, постоянно приходится жертвовать объёмом работ, и получается игра в одни ворота. Заказчик снова в проигрыше. Что делать, чтобы для сохранения сроков и бюджета не пришлось резать объём работ в 4 раза?



Это важные замечания, поэтому я решил вынести ответ на них в книгу. Я видел разные подходы, разные команды, разных исполнителей и много всякого за время своей работы в IT и за время, когда я был консультантом. В книге я действительно исхожу из того, что ваш HR-отдел отработал как надо и вы нашли разработчиков, которые отвечают за свой результат и имеют необходимые навыки для создания антихрупких продуктов. Если исполнители имеют слабую мотивацию, если они скорее хотят вас обмануть, чем создать вам бизнес-ценность, если вы чувствуете, что идёт игра в одни ворота, то вам нужно обращаться к внешним консультантам за аудитом. Никакие техники не смогут магическим образом спасти ситуацию в этом случае, кроме трезвой и своевременной оценки ситуации.



Книга должна вам помочь отследить слабые сигналы, которые покажут вам, что что-то идёт не так. В нужный момент это должно сработать, и вы вовремя заметите изъян, который может погубить всё дело. Я описал, по сути, то, как должно быть, чтобы вы использовали логику рассуждения книги как ориентир в разговорах с техническими директорами и IT-специалистами.


Границы применимости

В книге описаны подходы, которые помогают достигать бизнес-результатов в IT-проектах в условиях неопределённости. Соответственно, если ваша предметная область консервативна, в ней нет изменений, ваш бизнес и бизнес конкурентов пребывает в полном штиле, то описанное в книге будет для вас слишком большими затратами, потому что вложения не окупятся.



Аналогично вам не пригодятся подходы из книги, если вы делаете очень маленькие проекты или проекты, которые не особо влияют на бизнес-цели.



Если же вы делаете достаточно большие продукты, которые влияют на бизнес, то подходы из книги очень желательно использовать.

Дополнительные материалы и сноски

Я надеюсь, что вы уделите время доп. материалам в Приложениях, а также сноскам по тексту. Там много уточнений по каждому вопросу. Я собирал эти статьи и видео годами, чтобы сейчас отдать самый сок.

Вопросы и пожелания

Спасибо вам, что прочитали эту книгу! Я буду рад услышать ваше мнение о подходах, которые я описал. Пишите мне, буду рад пообщаться. Все мои контакты вы можете найти на сайте книги по адресу https://byndyu.ru/AntifragileIT.

Приложение 1. Дополнительные материалы к разделу I

Шпаргалка для предпринимателя по IT-миру

Шпаргалка – навигация по темам, которые стоит знать руководителю компании и топ-менеджеру, чтобы грамотно реализовать IT-проекты нового уровня сложности. По каждой теме будет много ссылок на статьи, интервью, обзоры и видео.

https://blog.byndyu.ru/2017/09/it.html

Как перейти от проектного мышления к продуктовому [видео и слайды]

Продуктовый подход описан в книгах давно, но только недавно крупные российские компании начали на него переходить.



При новом подходе IT-продукт создаётся внутренней кросс-функциональной командой, а процесс основывается на метриках, гибкой культуре, машинном обучении и постоянных поставках новых фич. Этот подход позволяет бизнесу не просто держаться на плаву, но и создавать инструменты для конкурентной борьбы за доли рынка.



Обсудим, почему компании больше не хотят писать ТЗ для проекта, разбивать ТЗ на части, раздавать отделам и аутсорсерам. Расскажу, как создаются продуктовые команды в аутсорсе, какие качества отличают крутых Product Owner'ов от посредственных, и какие инструменты и подходы стоит применять уже сейчас.

https://blog.byndyu.ru/2018/08/blog-post.html

История и принципы Бережливого производства ПО [видео и слайды]

Подробно рассматриваю историю Lean Software Development и принципы, на которых построен этот подход.

https://blog.byndyu.ru/2016/12/lean-software-development.html

Стендапы в стиле Kanban

Как меняется подход к стендап-митингам по утрам, если мы переходим от Scrum к Kanban.

https://blog.byndyu.ru/2015/05/kanban.html

Все программисты – оптимисты

Ничто не раздражает заказчика больше, чем неверная оценка сроков. Ничто не давит на разработчика сильнее, чем неправильно оценённая задача. Причём со временем развития IT-отрасли мало что меняется.

https://blog.byndyu.ru/2015/02/customer-satisfaction_24.html

Откровенное общение с заказчиком

Как решается спор о том, насколько подробным должно быть ТЗ.

http://blog.byndyu.ru/2017/05/blog-post.html

Техническое задание как база знаний о проекте

Почему написание подробного ТЗ – это потери для бизнеса.

http://blog.byndyu.ru/2013/07/blog-post.html

Подборка манифестов из мира IT

Я собрал самые известные манифесты из мира IT. По ним интересно понаблюдать, чем живут айтишники.

https://blog.byndyu.ru/2013/09/it.html

Распаковка Byndyusoft на Hexlet

Распаковываем трудоустройство в Byndyusoft: технический директор Руслан Сафин и основатель Byndyusoft Александр Бындю рассказывают о полном процессе трудоустройства, интернатуре, плоской структуре работы и многом другом.

https://blog.byndyu.ru/2022/07/byndyusoft-hexlet.html

Приложение 2. Дополнительные материалы к разделу II

Inner Source и микросервисы: как получить больше плюсов, чем минусов [видео и слайды]

InnerSourcing и микросервисы дополняют друг друга и одновременно повышают порог вхождения новичков в эту тему. Я расскажу с точки зрения IT-архитектора и организатора процесса разработки:

1. В чём конкретно можно выиграть при использовании InnerSourcing.

2. Какие инструменты и паттерны нужны для достижения успеха, и что будет, если их не использовать.

3.С какими проблемами сталкиваются компании, где мы настраивали связку InnerSourcing+микросервисы (даже если делали всё максимально хорошо).

https://blog.byndyu.ru/2019/12/inner-source.html

5 критериев выбора языка программирования для проекта от IT-архитектора [видео]

Язык программирования нужно выбирать под бизнес-цели. Я расскажу, на какие факторы обращать внимание, чтобы повысить шансы на успех.

https://blog.byndyu.ru/2020/04/5-it.html


Архитектурные риски при планировании спринтов [видео]

Архитектура влияет на долгосрочный успех IT-продукта. Я расскажу, каким образом планировать работу над задачами архитектуры по мере создания продуктов.

https://blog.byndyu.ru/2020/04/blog-post_16.html

Как выбрать IT-архитектуру: от хаоса до микросервисов [видео]

Эволюция подходов к IT-архитектуре. Определите, где вы сейчас, чтобы понять, куда вы пойдёте дальше.

https://blog.byndyu.ru/2020/04/it.html

Бизнес-гибкость через микросервисную архитектуру

Тема перехода на микросервисную архитектуру стала одной из самых горячих на конференциях по архитектуре ПО. Заказчики и разработчики захотели раздробить монолитные приложения на множество маленьких сервисов, чтобы увеличить скорость доставки релизов до пользователей, разделить ответственность команд, уменьшить взаимозависимость бизнес-функций приложения и использовать горизонтальное масштабирование вместо вертикального.

https://blog.byndyu.ru/2020/01/blog-post_21.html

Переход от монолитной архитектуры к распределённой

Описанные проблемы «монолитов» и способы решения проблем с ними не являются исчерпывающим руководством по переходу к распределённой архитектуре. Скорее, это перечисление шагов и практик, которые пригодились на наших проектах и привели к нужным результатам.

https://blog.byndyu.ru/2014/05/blog-post.html

Command and Query Responsibility Segregation (CQRS) на практике

Одной из целей применения CQRS тоже является переход к горизонтальному масштабированию. Однако кроме этого CQRS даёт ряд преимуществ на уровне дизайна кода и простоты поддержки.

https://blog.byndyu.ru/2014/07/command-and-query-responsibility.html

Принципы проектирования классов (S.O.L.I.D.)

Принципы проектирования классов облегчают работу программиста. Уметь их применять очень важно. Умелое использование этих принципов избавляет проект от тяжёлого бремени технических долгов, облегчая его поддержку и расширение.

https://blog.byndyu.ru/2009/10/solid.html

Технические долги [подскаст]

Обсуждение нюансов технических долгов с моим участием в подкасте Podlodka.

https://soundcloud.com/podlodka/podlodka-77-tekhnicheskiy-dolg
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