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1Крупный план

В этой главе:

33 Использование Python в сложных проектах.

33 Знакомство с высокоуровневым процессом дизайна ПО.

33 Когда нужно вкладываться в в дизайн.

Я рад, что вы взяли в руки эту книгу, — это значит, что вы хотите сделать 
следующий шаг в разработке ПО. Или войти в софтверную индустрию, 
или улучшить работу. Вполне возможно, раньше вам даже платили за 
написание софта. Примите поздравления — вы уже профессионал! Соз-
давать код как профи — значит применять идеи и стратегии создания 
и поддержки крупных проектов в долгосрочной перспективе.

Читая дальше, вы узнаете, как Python помогает мыслить масштабно 
и переходить от написания служебных скриптов к разработке сложного 
ПО. Я помогу вам заложить фундамент, на котором вы разовьете свои 
умения.

На карьерном пути вы, вероятно, будете сталкиваться с постоянно 
растущей сложностью ПО: длительное проектирование или куча кода, 
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навязанная вам в неподходящий момент. Как бы то ни было, вам захочет-
ся иметь в своем распоряжении набор утилит, чтобы во всем разобраться.

Книга поможет приобрести опыт и познакомит с работой сложных 
программных систем. Вы научитесь представлять разные системы еще 
до проектирования, чтобы свести к минимуму неожиданности и риски. 
После прочтения вы сможете с энтузиазмом погрузиться в то, что сейчас 
кажется непонятным и пугающим.

Я покажу, как поместить сложность вашего кода в легкую для понимания 
многоразовую оболочку. Вы организуете код так, чтобы он всегда был 
понятен, и поможете себе стать продуктивнее как в новых, так и в старых 
проектах!

Для примеров я использовал Python. Долгое время он был моим лю-
бимым языком программирования, и надеюсь, вы тоже его полюбите. 
Если у вас еще не было возможности познакомиться с Python поближе, 
то сначала найдите время, чтобы это сделать. Книга «Python. Экспресс-
курс» Наоми Седер1 — отличное пособие для старта.

ВЕЛИКИЙ ВОДОРАЗДЕЛ

Что вы используете: Python 2 или Python 3? Большое количество 
людей все  еще используют Python  2, хотя Python  3 появился 
давным-давно, в 2008 году. В том году на вершине чартов были 
«Low» Флоу Райды и «No One» Алиши Киз.

Python  3 внес несколько обратно несовместимых изменений, 
последствия которых ощущаются и по сей день. Многие из этих 
изменений были перенесены в более поздние версии Python 2. 
Разработчики крупных проектов, использующие Python 2, пре-
одолевают сложности, но некоторые из них, похоже, унесут софт 
Python 2 с собой в могилу.

1	 Седер Наоми. Python. Экспресс-курс. 3-е изд. — СПб.: Питер, 2020. — 480 с. — При-
меч. ред.
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Все примеры в книге написаны для версии Python 3. Настоятельно ре-
комендую установить Python 3, прежде чем продолжить работу (помощь 
по установке — в конце книги).

Если вам еще нужны доказательства, что Python хорош, то вот они.

1.1. PYTHON — ЯЗЫК ДЛЯ КОРПОРАТИВНЫХ 
ПРИЛОЖЕНИЙ

Python исторически рассматривался как скриптовый язык. Разработчи-
ки негативно воспринимали его производительность и применимость, 
выбирая другие языки для своих корпоративных потребностей. Python 
использовался для малых задач обработки данных или персональных 
инструментов, а корпоративное ПО по-прежнему оставалось уделом 
Java, C или SAS.

1.1.1. Времена меняются

За последние несколько лет представление о Python резко изменилось. 
В настоящее время Python применяется практически во всех дисципли-
нах — от робототехники до машинного обучения и химии. Python дал 
старт некоторым из самых успешных интернет-компаний последнего 
десятилетия и не показывает никаких признаков замедления.

1.1.2. Что мне нравится в Python

Python — это глоток свежего воздуха. Как и многие мои друзья и колле-
ги, я очень много изучал C++ в школе, а также немного MATLAB, Perl 
и PHP. Я построил свой первый веб-сайт на PHP и даже в какой-то мо-
мент попробовал версию Java Spring. PHP и Java — это, как подтвердят 
многие успешные компании, вполне пригодные языки в этой области, 
но эти языки почему-то не пошли со мной на контакт.

Я нахожу синтаксис Python превосходным, и это одна из причин его 
растущей популярности. Он близок к письменному английскому языку, 
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чем не могут похвастаться другие языки программирования, и под-
ходит как новичкам, так и тем, кто устал от сложных конструкций. 
Я замечал, как люди загораются от радости, когда поручают Python 
вывести приветствие 'Здравствуй, мир!' с помощью print('Здравствуй, 
мир!'), и видят, как он делает именно это. Даже сейчас бывает, что 
я обнаруживаю стандартный библиотечный модуль, о котором раньше 
не знал.

Python удобочитаем — это ускоряет разработку. Хуэй Дин (Hui Ding), 
инженер из Instagram, проницательно отмечает, что «скорость испол-
нения больше не является главной заботой, а вот скорость выхода на 
рынок — да».1 Python обеспечивает быстрое прототипирование и, как вы 
увидите, способность консолидировать софт в надежную сопроводимую 
кодовую базу. Вот что мне нравится в Python.

1.2. PYTHON — ЯЗЫК ДЛЯ ОБУЧЕНИЯ

В 2017 году опрос на Stack Overflow показал, что в странах с высоким 
уровнем дохода вопросы, связанные с Python, составляют более 10 % 
всех вопросов, опережая другие основные языки программирования.2 
На сегодняшний день Python является самым быстрорастущим языком 
программирования, что делает его удобным учебным инструментом. Про-
цветающее сообщество разработчиков и огромное количество доступной 
информации означают, что он будет оставаться безопасным вариантом 
еще несколько лет.

В книге я исходил из того, что у вас есть базовые знания синтаксиса 
Python, его типов данных и классов. При этом я не жду, что вы пито-
нист-чемпион (или чемпион?). Некоторый опыт программирования 
за плечами и несколько часов личного общения с Python не даст вам 
запутаться в представленном коде. Попробуйте применить концепции 

1	 Мишель Гино, «Instagram плавно переходит на Python 3» (Michelle Gienow, 
Instagram Makes a Smooth Move to Python 3) (http://mng.bz/Ze0j) — это отличная 
рецензия на переход Instagram с Python 2 на Python 3.

2	 Дэвид Робинсон, «Невероятный рост популярности языка Python» (The Incredible 
Growth of Python), блог Stack Overflow (http://mng.bz/m48n).
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из этой книги к другому языку, и вы обнаружите, что многие концепции 
разработки ПО выходят за рамки любой конкретной технологии.

1.3. ДИЗАЙН — ЭТО ПРОЦЕСС

Хотя слово «дизайн» часто описывает результат чего-либо, смысл дизайна 
заключается в процессе достижения этого результата. Возьмем дизайнеров 
одежды. Их цель — создать вещи, которые окажутся в руках потребителей. 
Однако для того, чтобы дизайнер смог донести до клиентов очередной 
тренд, требуется много шагов и участие многих людей (рис. 1.1).

Поставщик тканей

Дизайнер Исполнитель Продавец Клиент

Закройщик

Дизайнера интересует информация
о ткани, рисунке, стоимости и т. д.

Каждому участнику нужна точная
информация для выполнения
конкретной задачи. Их функции как
независимы, так и взаимосвязаны

Рис. 1.1. Рабочий поток для дизайнера одежды. Дизайнер работает  
с целым рядом других людей, чтобы работа была выполнена

Дизайнеры работают с поставщиками тканей, чтобы получить нуж-
ные материалы. После того как изделие спроектировано, дизайнеры 
просят закройщиков изготовить выкройки. Готовые выкройки от-
правляются на производство, и далее одежда попадает в розничные 
магазины, где клиенты, наконец, покупают ее. Этот процесс может 
занимать месяцы!

Как и в моде, искусстве и архитектуре, дизайн в ПО представляет собой 
схематическую зарисовку планов, чтобы система могла выполнять за-
дачи максимально эффективно. Планы помогают понять поток данных 
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и фрагменты системы, производящие операции с этими данными. 
Рисунок 1.2 показывает высокоуровневую диаграмму рабочего потока 
веб-сайта электронной коммерции, очерчивающую то, как пользователь 
будет продвигаться шаг за шагом.

Клиент

Аутентификация Поставка Платеж

Каждое взаимодействие с клиентом
требует передачи информации
о его имени, месте жительства,
данных кредитной карты и т. д.

Каждый шаг содержит набор задач,
основанных на информации,
предоставляемой клиентом

Заказ

Рис. 1.2. Рабочий поток веб-сайта электронной коммерции.  
Система проходит ряд шагов, чтобы выполнить работу

При онлайн-покупке клиент обычно входит в систему, вводит инфор-
мацию о доставке и оплачивает товар. В результате создается заказ, 
подлежащий обработке и отгрузке. Рабочие потоки, подобные этим, 
требуют выполнения огромного объема работ по дизайну. Программное 
обеспечение, которое управляет этими системами, соблюдает сложные 
правила, проверяет состояние ошибки и многое другое. И оно должно 
делать все это без промашек, потому что пользователи чувствительны 
к ошибкам. Они могут отказаться или даже активно выступать против 
продукта, который работает недостаточно хорошо.

1.3.1. Пользовательский опыт

Создание рабочих потоков затратно, даже если они кажутся небольшими 
и понятными. ПО, которое работает гладко для всех вариантов исполь-
зования, требует исследования рынка, пользовательского тестирования 
и надежного дизайна. Некоторые продукты хорошо работают для предпо-
лагаемого варианта использования, но после их выпуска компании могут 
обнаружить, что пользователи делают с продуктом что-то совершенно 
неожиданное, на что ПО не заточено. В дизайне могут быть пробелы, 
которые необходимо учитывать.
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Когда софт работает хорошо, мы этого почти не замечаем. Людям нра-
вится контактировать без трений, и разработчики ПО не исключение. 
Работа с неподдерживаемым кодом, который не сопровождается техни-
чески, может привести к разочарованию, а незнание, как это исправить, — 
к гневу! Сделайте глубокий вдох.

ТРЕНИЕ

Представьте себе катание на коньках. Когда вы выходите на лед 
сразу после того, как ледовый комбайн заканчивает его вырав-
нивание, катание почти не требует усилий. Вы можете чуть-чуть 
опираться на ноги, позволяя коньку делать свою работу. Через 
некоторое время коньки начинают резать лед. Скользить стано-
вится все труднее, и  нужно сильно отталкиваться при каждом 
шаге.

Трение в  пользовательском опыте похоже на грубый лед  — 
пользователь по-прежнему способен делать то, что хочет, но 
он более напряжен. Опыт без трения — это опыт, который легко 
направляет пользователей вперед, до такой степени, что они 
едва замечают, как выполняется работа.

Скажем, вам поручено обновить ПО для отчетности в вашей компании. 
Вы видите, что значения в файлах экспорта разделены запятыми (CSV), 
но пользователи говорят, что табуляция (TSV) удобнее. Вы думаете: 
«Обновлю разделитель в выходной функции!» Затем открываете код 
и обнаруживаете, что все выводящие строки выглядят так:

print(col1_name + ',' + col2_name + ',' + col3_name + ',' + col4_name)
print(first_val + ',' + second_val + ',' + third_val + ',' + fourth_val)

Нужно убедиться, что вы заменили запятую на знак табуляции в шести 
местах. Здесь можно ошибиться. Вы заметили, что первая строка выво-
дит заголовок, но пропустили строку, которая выводит строки данных. 
Для удобства разработчика, который будет использовать код после вас, 
сохраните значение разделителя в константе и используйте его там, где 
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необходимо. Еще можно применить функцию, чтобы облегчить себе 
построение строк. Тогда, если пользователи снова захотят запятые, из-
менение можно будет внести только в одном месте:

DELIMITER = '\t'
print(DELIMITER.join([col1_name, col2_name, col3_name, col4_name]))
print(DELIMITER.join([first_val, second_val, third_val, fourth_val]))

Обдумывая систему на высоком уровне, вы начнете замечать грубые 
участки, которые не видели раньше, и понимать, что некоторые ваши 
допущения неточны. Вы удивитесь еще не раз, и это побудит вас про-
должать в том же духе. Как только вы начнете видеть повторяющиеся 
паттерны и часто встречающиеся оплошности, вы научитесь распознавать 
шипы, которые нужно вытащить.

1.3.2. Вы уже были здесь раньше

Осознанно или нет, вы наверняка уже проходили через процесс проек-
тирования. Подумайте о том времени, когда вы на мгновение перестали 
писать код, чтобы вернуться к цели, которую вы пытались достичь. За-
мечали ли вы что-то, что заставило вас изменить направление движения? 
Видели ли вы более эффективный способ решения задачи?

Эти короткие моменты сами по себе являются процессами проектирова-
ния. Вы сопоставляли цель и текущее состояние ПО, чтобы определить 
дальнейшие действия. Выделение процессов проектирования на ранней 
стадии работы будет иметь как краткосрочные, так и долгосрочные пре-
имущества.

1.4. ДИЗАЙН ОБЕСПЕЧИВАЕТ 
ВЫСОКОЕ КАЧЕСТВО ПО

Буду с вами откровенен: хороший дизайн требует времени и усилий. Он 
не бесплатный. Внедрение дизайнерского мышления в повседневную 
работу очень важно, но решающее значение имеет независимый дизай-
нерский шаг перед написанием (или переписыванием) кода.
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Планирование системы поможет выявить участки, которые представ-
ляют риск и содержат уязвимости пользовательской информации. Оно 
поможет увидеть, какие части системы могут быть узкими местами для 
производительности или отдельными точками сбоя.

Вы сэкономите время и деньги, упростив, объединив или разделив 
фрагменты системы. Глядя на отдельные компоненты, вы не поймете, 
выполняют ли другие компоненты аналогичную работу. Обзор системы 
в целом позволяет принимать обоснованные решения относительно 
дальнейшего пути.

1.4.1. Соображения по дизайну ПО

Часто ПО пишут для «пользователя», но кто это? Человек, использую-
щий продукт, частью которого является ПО, или человек, пытающийся 
разработать дополнительные характеристики ПО? Часто вы являетесь 
единственным пользователем вашего ПО! Тогда вы можете лучше вы-
явить качества, которые хотите сконструировать.

Ниже приведено несколько часто встречающихся аспектов оценки 
свойств ПО для различных вариантов использования:

  Скорость — программа выполняет работу так быстро, как только 
может.

  Целостность — данные, используемые или созданные ПО, защи-
щены от повреждения.

  Ресурсы — ПО эффективно использует дисковое пространство 
и пропускную способность сети.

  Безопасность — пользователи могут читать и записывать данные, 
доступные только после авторизации.

В дополнение вот некоторые часто встречающиеся результаты, которые 
вы как разработчик, возможно, захотите получить:

  Слабая сопряженность — компоненты ПО не находятся в сложной 
зависимости друг от друга.
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  Интуитивность — разработчики могут понять суть ПО и то, как 
оно работает, прочитав код.

  Гибкость — разработчики могут адаптировать ПО к связанным или 
аналогичным задачам.

  Расширяемость — разработчики могут добавлять или изменять 
один аспект ПО, не затрагивая другие аспекты.

Достижение этих результатов часто сопряжено с издержками. Например, 
принятие обязательств по повышению безопасности ПО, скорее всего, 
замедлит его разработку. Это увеличит ваши расходы, и вы захотите 
продать свое приложение по более высокой цене. Эффективное плани-
рование и понимание компромиссов между результатами поможет вам 
минимизировать издержки для вас и ваших потребителей.

Языки программирования обычно не решают эти вопросы непосред-
ственно — они просто предоставляют инструменты, с помощью которых 
разработчик занимается обслуживанием. Например, высокоуровневые 
языки, такие как Python, позволяют разработчикам писать на языке, 
близком к естественному, что обеспечивает некоторую защиту с точки 
зрения повреждения памяти. Python также поощряет использование 
эффективных типов данных с помощью своего синтаксиса (глава 4).

Тем не менее существует еще много работы, которую мы можем делать 
своими силами, потому что даже Python не способен предсказать все 
пути, которыми разработчики могут все испортить. Именно здесь по-
может тщательный дизайн и продумывание системы в целом.

1.4.2. Органически выращенное ПО

В отличие от фермерских продуктов, органически выращенное ПО 
вредно для здоровья. В контексте разработки софта система, которая 
органически выросла с течением времени, скорее всего, созрела для 
рефакторинга. Рефакторинг кода — это процесс обновления кода для 
его более оптимальной проработки и отражения последних передовых 
практик. Он связан с повышением производительности, сопроводимости 
или удобочитаемости кода.
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