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Принципы  
Mанифеста гибкой разработки

Мы придерживаемся следующих принципов:

•• Высшим приоритетом считать удовлетворение пожеланий заказчика по-
средством поставки полезного программного обеспечения в сжатые сроки 
с последующим непрерывным обновлением.

•• Не игнорировать изменение требований, пусть даже на поздних этапах 
разработки. Гибкие процессы позволяют учитывать изменения и тем са-
мым обеспечивать заказчику конкурентные преимущества.

•• В процессе разработки предоставлять промежуточные версии ПО часто, 
с  интервалом от пары недель до пары месяцев, отдавая предпочтение 
меньшим срокам.

•• Заказчики и  разработчики должны работать совместно на протяжении 
всего проекта.

•• Проекты должны воплощать в жизнь целеустремленные люди. Создайте 
им условия, обеспечьте необходимую поддержку и верьте, что они дове-
дут дело до конца.

•• Самый эффективный и  продуктивный метод передачи информации ко-
манде разработчиков и  обмена мнениями внутри нее  – разговор лицом 
к лицу.

•• Работающая программа – основной показатель прогресса в проекте.

•• Гибкие процессы способствуют долгосрочной разработке. Заказчики, раз-
работчики и пользователи должны быть в состоянии поддерживать неиз-
менный темп сколь угодно долго.

•• Непрестанное внимание к  техническому совершенству и  качественному 
проектированию повышает отдачу от гибких технологий.

•• Простота – искусство достигать большего, делая меньше, – основа основ.

•• Самые лучшие архитектуры, требования и проекты выдают самооргани-
зующиеся команды.

•• Команда должна регулярно задумываться над тем, как стать еще более 
эффективной, а затем соответственно корректировать и подстраивать свое 
поведение.



Методики экстремального 
программирования

Единая команда
Все участники XP-проекта, бизнес-аналитики, тестировщики и т. д. находятся в от-
крытом рабочем помещении и являются членами одной команды. На стенах разве-
шаны крупные, видные всем графики и другие свидетельства продвижения вперед.

Игра в планирование
Планирование непрерывно и поступательно. Каждые две недели разработчики оце-
нивают стоимость функций, предложенных для реализации в  течение следующих 
двух недель, а  заказчик отбирает те функции, которые должны быть реализованы 
исходя из их стоимости и ценности для бизнеса.

Тесты пишет заказчик
При выборе каждой желаемой функции заказчик составляет автоматизированные 
приемочные тесты, демонстрирующие, что данная функция работает.

Простой дизайн
Команда разрабатывает такой дизайн, который отвечает текущей функциональности 
системы, – ни больше ни меньше. Он должен проходить все тесты, быть свободным 
от дублирования, выражать все, что хотел выразить автор, и  содержать как можно 
меньше кода.

Парное программирование
Весь код пишется двумя программистами, сидящими бок о бок за одним компьютером.

Разработка через тестирование
Программисты работают очень короткими циклами, сначала добавляя тест, который 
не проходит, а затем код, при котором тест завершается успешно.

Улучшение дизайна
Плохой код не должен доживать до заката. Код все время должен оставаться макси-
мально чистым и выразительным.

Непрерывная интеграция
Система все время остается интегрированной.

Коллективное владение кодом
Любая пара программистов вправе в любой момент усовершенствовать любой код.

Стандарты кодирования
Весь код выглядит так, будто его писал один – очень квалифицированный – человек.

Метафора
Команда поддерживает общее видение работы программы.

Умеренный темп
Команда собралась для длительной работы. Она работает усердно, но в таком темпе, 
который можно поддерживать сколь угодно долго. Команда бережет силы, рассмат
ривая проект как марафон, а не спринт.



Принципы объектно-ориентированного 
проектирования

SRP	 Принцип единственной обязанности
	 У класса должна быть только одна причина для изменения.

OCP	 Принцип открытости/закрытости
	 Программные сущности (классы, модули, функции и т. п.) должны 	
	 быть открыты для расширения, но закрыты для модификации.

LSP	 Принцип подстановки Лисков
	 Должна быть возможность вместо базового типа подставить 		
	 любой его подтип.

DIP	 Принцип инверсии зависимости
	 Абстракции не должны зависеть от деталей. Детали должны 		
	 зависеть от абстракций.

ISP	 Принцип разделения интерфейсов
	 Клиенты не должны вынужденно зависеть от методов,  
	 которыми не пользуются. Интерфейсы принадлежат клиентам,  
	 а не иерархиям.

REP	 Принцип эквивалентности повторного использования и выпуска
	 Единица повторного использования равна единице выпуска.

CCP	 Принцип общей закрытости
	 Все классы внутри пакета должны быть закрыты относительно 	
	 изменений одного и того же вида. Изменение, затрагивающее пакет, 
	 должно затрагивать все классы в этом пакете и только в нем.

CRP	 Принцип совместного повторного использования
	 Все классы внутри компонента используются совместно.  
	 Если вы можете повторно использовать один класс,  
	 то можете использовать и все остальные.

ADP	 Принцип ацикличности зависимостей
	 В графе зависимостей между пакетами не должно быть циклов.

SDP	 Принцип устойчивых зависимостей
	 Зависимости должны быть направлены в сторону устойчивости.

SAP	 Принцип устойчивых абстракций
	 Пакет должен быть столь же абстрактным, сколь и устойчивым.
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Предисловие

От Криса Селлса
Моим дебютом на поприще профессионального программирования ста-
ло добавление некоторых функций в базу данных о вредителях – тле, 
саранче, гусеницах – по заказу отдела патологии растений эксперимен-
тальных ферм университета штата Миннесота. Код был написан энто-
мологом, который выучил dBase ровно настолько, чтобы суметь напи-
сать одну форму, а потом методом копирования распространить ее на 
все приложение. Расширяя функциональность приложения, я по мере 
возможности объединял различные функции, так чтобы можно было 
исправлять ошибки, внося изменения лишь в одном месте, улучшения 
тоже производить в одном месте и т. д. Это заняло у меня все лето, но 
в итоге я вдвое расширил функциональность приложения, одновремен-
но вдвое уменьшив объем кода.

Спустя много-много лет у нас с приятелем выдался период, когда не было 
срочной работы, и мы решили вместе написать какую-нибудь програм-
му (если быть точным, реализацию одного из интерфейсов IDispatch или 
IMoniker, которые в то время занимали все наши мысли). Сначала я на-
бирал код, а он стоял сзади и указывал мне на ошибки. Потом мы ме-
нялись местами, и я поучал его, пока он не возвращал управление мне.

Так продолжалось часами, и  лучшего опыта в  моей практике про-
граммирования не было. Вскоре после этого приятель предложил мне 
занять место главного архитектора во вновь образованном отделе раз-
работки ПО в  его компании. Работая архитектором, я  нередко писал 
клиентский код для еще не существовавших объектов и передавал его 
инженерам, которые реализовывали объекты так, чтобы этот код за-
работал.

Полагаю, что мои эксперименты с различными аспектами гибкой раз-
работки не были уникальными, как не были уникальными занятия 
подростков, изучавших различные любовные техники на заднем си-
денье Шевроле 1957 года в  те времена, когда половое воспитание еще 
не стало частью стандартного учебного плана. В  общем и  целом, мои 
опыты с такими методами гибкой разработки, как рефакторинг, парное 
программирование и разработка через тестирование, оказались успеш-
ными, хотя я  еще не знал, что именно делаю. Конечно, и  до выхода 
этой книги были материалы по гибким методикам, но, образно говоря, 
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мне совсем не хочется осваивать народные танцы по старым номерам 
National Geographic. Технологии гибкой разработки интересуют меня 
лишь применительно к платформе .NET, с которой работает моя груп-
па. Рассказывая о .NET, Роберт (хотя он ясно дает понять, что во многих 
случаях .NET ничем не лучше Java) говорит на моем языке, как те пре-
подаватели старших классов, которые давали себе труд изучать слэнг 
подростков, понимая, что сообщение важнее носителя.

Но дело не только в .NET; я хотел бы, чтобы начало изучения было не-
навязчивым, неторопливым, не отпугивало меня, но чтобы при этом 
я узнал все то, что знать необходимо. Именно так Роберт «Дядя Боб» 
Мартин и организовал эту книгу. В первых главах основы гибкой раз-
работки излагаются постепенно, не заставляя читателя очертя голову 
бросаться в омут SCRUM, экстремального программирования и других 
конкретных методик, а давая возможность атомам собираться в такие 
молекулы, где они чувствуют себя наиболее комфортно. Но еще больше 
мне нравится в стиле Роберта то, как он демонстрирует описываемые 
приемы в  действии. Взяв некоторую реальную задачу, он показыва-
ет, какие ошибки и ложные ходы можно допустить в ходе ее решения 
и как применение методов, за которые он ратует, позволяет вернуться 
на твердую почву.

Не знаю, существует ли в  реальности мир, описываемый Робертом 
в этой книге; за всю мою жизнь мне удалось лишь мельком взглянуть 
на него. Но совершенно ясно, что все «крутые ребята» живут именно 
в  нем. Считайте «дядю Боба» своим личным «доктором Рут»1 в  мире 
гибкой разработки, чья единственная цель  – научить вас выполнять 
эту работу хорошо, чтобы все чувствовали удовлетворенность своей 
деятельностью.

Крис Селлс

От Эриха Гаммы
Я пишу это предисловие сразу после выпуска очередной основной вер-
сии проекта Eclipse с открытым исходным кодом. Я еще не оправился 
от напряженного труда, и мозг немного затуманен. Но одну вещь я по-
нимаю яснее, чем когда-либо: ключ к своевременной поставке продук-
та – не процессы, а люди. Наш рецепт успеха прост: работать с людьми, 
по-настоящему увлеченными программированием, применять в разра-
ботке упрощенные процессы, подстроенные под конкретную команду, 
и непрестанно адаптироваться.

Если «дважды щелкнуть» по любому разработчику из наших команд, 
то обнаружится личность, считающая программирование центром раз-
работки. Они не просто пишут код, а еще и постоянно продумывают его 
с позиций понимания работы системы в целом. Проверка проекта с по-

1	 Рут Вестхаймер, американский сексопатолог, ведущая теле- и радиопере-
дач, автор множества книг. – Прим. перев.
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мощью кода дает обратную связь, без которой невозможно получить уве-
ренность в отсутствии ошибок проектирования. Но в то же время наши 
разработчики понимают важность паттернов, рефакторинга, тестирова-
ния, инкрементной поставки, частого выполнения сборки и прочих ме-
тодик экстремального программирования, изменивших наш взгляд на 
методологию разработки ПО.

Навыки в таком стиле разработки – необходимое условие успеха в про-
ектах с высоким техническим риском и изменяющимися требованиями. 
Гибкая разработка молчит, когда речь идет о формальностях и  проект-
ной документации, но возвышает голос, когда дело доходит до повсе
дневных практических методик, которые действительно имеют значе-
ние. Собрать эти методики воедино и заставить их работать – вот цель 
данной книги.

Роберт уже давно является активным членом сообщества объектно-ори
ентированного программирования, внесшим немалый вклад в практи-
ческое применение C++, паттерны проектирования и  принципы объ
ектно-ориентированной разработки в целом. Он с самого начала актив-
но отстаивал методы экстремального программирования и гибкой раз-
работки. Эта книга, основанная на его богатом опыте, охватывает все 
аспекты практического применения гибкой разработки. Амбициозная 
задача, ничего не скажешь. Решая ее, Роберт приводит разнообразные 
примеры, сопровождая их кодом, как и подобает адепту гибкой разра-
ботки. Он учит программированию и проектированию на практике.

Эта книга буквально напичкана мудрыми советами, как разрабатывать 
ПО. Она с равным успехом подойдет и тому, кто еще только собирается 
практиковать гибкую разработку, и  тому, кто желает усовершенство-
вать уже имеющиеся навыки. Я с нетерпением ждал ее выхода и не был 
разочарован.

Эрих Гамма,
Object Technology International
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Введение

Но Боб, ты же говорил, что закончишь книгу в прошлом году.

Клаудиа Фрерс, UML World, 1999 

От Боба
Прошло уже семь лет с момента заявления этой справедливой претен-
зии Клаудии, и думается, что я искупил свою вину. Опубликовать три 
книги – по одной каждые два года – и при этом руководить консалтин-
говой фирмой, писать уйму кода, преподавать, обучать, выступать на 
конференциях, писать статьи, вести блоги и колонки в разных журна-
лах, не говоря уже об обязанностях по отношению к своей семье и роди-
телям, – это нелегко. Но мне нравится такая жизнь.

Гибкая разработка – это умение быстро разрабатывать ПО в условиях 
постоянно изменяющихся требований. Чтобы достичь такой гибкости, 
необходимо освоить методики, диктующие определенную дисциплину 
и установление обратной связи. Мы должны применять принципы про-
ектирования, благодаря которым программы будут оставаться гибки-
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ми и  удобными для сопровождения. Нам также нужны проверенные 
практикой паттерны проектирования, которые позволяют применить 
эти принципы к конкретным проблемам. Эта книга – попытка связать 
все три концепции в единое работающее целое.

Сначала описываются принципы, паттерны и методики, а затем на де-
сятках различных примеров демонстрируется их применение. Важнее, 
однако, что примеры представлены в виде не завершенных работ, а раз-
ворачивающегося процесса проектирования. Вы увидите, что проекти-
ровщики тоже совершают ошибки, станете свидетелями того, как они 
выявляют эти ошибки и в конечном итоге исправляют их. Вы увидите, 
как проектировщики бьются над головоломными задачами, как они 
добиваются ясности и  определенности и  как вырабатывают компро-
миссы. Вы увидите само действо проектирования.

От Мики
В начале 2005 года я был членом небольшой группы разработчиков, ко-
торая начала работать над приложением .NET на языке C#. Обязатель-
ным условием было применение гибких методик разработки, в частно-
сти поэтому меня и  пригласили. Хотя мне доводилось раньше писать 
на C#, лучше всего я владел языками Java и C++. Я не думал, что ра-
бота на платформе .NET будет чем-то существенно отличаться; так оно 
и оказалось.

Через два месяца работы над проектом была выпущена первая версия. 
Она содержала лишь часть запланированных функций, но при этом 
была в достаточной мере работоспособной. И с ней таки работали. Спу-
стя всего два месяца организация-заказчик уже пожинала плоды на-
ших трудов. Руководство было настолько поражено, что попросило на-
нять еще людей, чтобы мы могли приступить к новым проектам.

Принимая на протяжении многих лет участие в жизни сообщества гиб-
кой разработки, я был знаком со многими приверженцами этой техно-
логии, которые могли бы нам помочь. Я предложил им присоединиться 
к проекту. Но ни один из моих знакомых так и не влился в команду. 
Почему? Быть может, по той простой причине, что мы вели разработку 
на платформе .NET.

Почти все практики гибкой разработки имели опыт работы на Java, 
C++ или Smalltalk. Но о гибкой разработке в .NET тогда почти не слы-
хали. Возможно, мои друзья не приняли всерьез мои слова о том, что 
мы занимаемся гибкой разработкой в среде .NET, а быть может, не за-
хотели связываться с  .NET. Это оказалось серьезной проблемой. И  я 
столкнулся с ней не впервые.

Проведение недельных курсов по различным аспектам программирова-
ния позволяет мне встречаться с самыми разными разработчиками по 
всему миру. Многие мои слушатели работали с .NET, но не меньше было 
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и программистов на Java или C++. И буду откровенен: мой опыт пока-
зывает, что программисты .NET зачастую слабее тех, что пишут на Java 
или C++. Понятно, что бывают исключения. Однако раз за разом на-
блюдая за своими слушателями, я вынужден был заключить, что про-
граммисты .NET обычно хуже разбираются в методах разработки ПО, 
паттернах и принципах проектирования и т. п. Нередко случалось, что 
присутствовавшие программисты .NET вообще не слыхали об этих фун-
даментальных концепциях. Такое положение должно быть изменено.

Первое издание этой книги, «Agile Software Development: Principles, 
Patterns, and Practices», написанной моим отцом, Робертом К. Марти-
ном, вышло в 2002 году и получило премию Jolt Award 2003 года. Это за-
мечательная книга, восторженно принятая многими разработчиками. 
К сожалению, она не оказала большого влияния на сообщество разра-
ботчиков в среде .NET. Хотя изложенные в книге идеи вполне примени-
мы к .NET, немногие программирующие на этой платформе прочли ее.

Я надеюсь, что это издание, ориентированное на .NET, перекинет мост 
между разработчиками .NET и  остальным сообществом. Я  надеюсь, 
что программисты прочтут ее и увидят, что существуют лучшие спосо-
бы построения программ. Я надеюсь, что они начнут использовать луч-
шие методики, создавать лучшие проекты и поднимут планку качества 
при разработке .NET-приложений. Я надеюсь, что программисты .NET 
завоюют новый статус в сообществе разработчиков, так что программи-
сты на Java смогут с гордостью присоединиться к команде, работающей 
на платформе .NET.

Работая над этой книгой, я не раз сомневался, ставить ли свое имя на 
обложке книги, посвященной .NET. Я спрашивал себя, хочу ли я, что-
бы меня ассоциировали с .NET и со всеми негативными представления-
ми, связанными с этой платформой. Но что толку отрицать? Я програм-
мист .NET. Нет! Я гибкий программист .NET. И горжусь этим.

Об этой книге

Немного истории
В начале 1990-х годов я (Боб) написал книгу «Designing Object-Oriented 
C++ Applications Using the Booch Method». Для меня она стала чем-то 
вроде magnum opus1, и я был очень доволен результатом и тем, как кни-
га продавалась.

Книга, которую вы сейчас держите в руках, была задумана как второе 
издание «Designing», но все обернулось иначе. От оригинальной книги 
осталось очень мало. В новую перешло чуть меньше трех глав, да и этот 
материал подвергся существенной переработке. Цель книги, характер 

1	 Труд всей жизни. – Прим. перев.
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изложения и многие уроки остались прежними. Но за десять лет, про-
шедших с  момента выхода «Designing», я  узнал очень много нового 
о проектировании и разработке ПО. И этот новый опыт нашел отраже-
ние в книге.

Ах, что это было за десятилетие! Книга «Designing» вышла еще до того, 
как Интернет покорил всю планету. С тех пор количество акронимов, 
с которыми мы сталкиваемся, удвоилось. EJB, RMI, J2EE, XML, XSLT, 
HTML, ASP, JSP, ZOPE, SOAP, C# и .NET… А к ним в придачу паттер-
ны проектирования, Java, сервлеты и серверы приложений. Поверьте, 
наполнить главы этой книги актуальным материалом было непросто.

Сотрудничество с Бучем. В 1997 году Гради Буч попросил меня помочь 
ему в работе над третьим изданием его поразительно успешной книги 
«Object-Oriented Analysis and Design with Applications»1. Я  и раньше 
работал с  Гради над некоторыми проектами и  с удовольствием читал 
его труды, в частности о UML, и вносил в них свой посильный вклад. 
Поэтому я с восторгом согласился и попросил своего старого друга Джи-
ма Ньюкирка присоединиться к этому проекту.

В последующие два года мы с  Джимом написали несколько глав для 
книги Буча. Конечно, из-за этого я не смог уделять своей книге столько 
времени, сколько хотел бы, но мне казалось, что книга Буча стоит за-
траченных усилий. К тому же в то время эта книга представлялась мне 
просто вторым изданием «Designing», и душа у меня к ней не лежала. 
Уж если что-то говорить, то новое и незатертое.

К сожалению, книга Буча так и  не вышла. Трудно найти время для 
написания книги без отрыва от основной работы. А уж в те годы стре-
мительного развития интернет-компаний это было почти невозможно. 
Гради был безумно занят компанией Rational и другими венчурными 
предприятиями, такими как Catapulse. Поэтому проект застопорился. 
Я испросил у Буча и издательства Addison-Wesley разрешение вклю-
чить написанные мною и Джимом главы в эту книгу. Они любезно со-
гласились. Так появились некоторые примеры и главы, посвященные 
UML.

Влияние экстремального программирования. В  конце 1998 года воз-
никло экстремальное программирование (XP) и тут же бросило вызов 
нашим устоявшимся взглядам на разработку программного обеспе-
чения. Нужно ли рисовать кучу UML-диаграмм перед тем, как при-
ступить к  написанию кода? Или лучше отказаться от всех диаграмм 
и просто писать код, много кода? Нужно ли составлять объемную до-
кументацию, в  которой описывается проект? Или лучше сделать сам 
код настолько самодокументированным и ясным, что никакие допол-
нительные документы не понадобятся? Нужно ли программировать 

1	�������������������������������������������������������������������� Гради Буч «Объектно-ориентированный анализ и проектирование с приме-
рами приложений на C++». – Пер. с англ. – Бином, Невский Диалект, 1998.
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вдвоем? Нужно ли писать тесты еще до написания основного кода? Что 
вообще нужно делать?

Для этой революции был выбран самый подходящий момент. С середи-
ны и до конца 1990-х годов фирма Object Mentor консультировала раз-
личные компании по вопросам объектно-ориентированного проектиро-
вания и управления проектами. Мы помогали реализовывать проекты, 
в частности внедряли в коллективы разработчиков свои представления 
и методы. К сожалению, они не были сформулированы в письменном 
виде. Это была просто устная традиция, передававшаяся от нас заказ-
чикам.

К 1998 году я осознал, что необходимо описать наши процессы и мето-
дики, чтобы было проще излагать их заказчикам. Тогда я написал мно-
го статей в журнал C++ Report1. Но это был выстрел мимо цели. Статьи 
были информативными и даже иногда занимательными, но вместо того 
чтобы систематизировать те представления и методы, которые исполь-
зовались нами в  проектах, они оказались невольным компромиссом 
с теми концепциями, которые были навязаны мне за последние десяти-
летия. Указал мне на это Кент Бек.

Сотрудничество с Беком. В конце 1998 года, как раз тогда, когда я за-
нимался систематизацией процесса разработки, принятого в компании 
Object Mentor, я  наткнулся на работу Кента по экстремальному про-
граммированию (XP). Я нашел ее на сайте википедии2 Уорда Каннингэ-
ма среди статей многих других авторов. И немного потрудившись, мне 
удалось вычленить основную мысль Кента. Я был заинтригован, но от-
несся к ней скептически. Кое-какие положения XP идеально ложились 
на мою концепцию процесса разработки. Но некоторые моменты, на-
пример отсутствие четких шагов проектирования, озадачивали.

Вероятно, дело в  том, что мы с  Кентом работали в  разных условиях. 
Он был известным консультантом по языку Smalltalk, я – не менее из-
вестным консультантом по C++. Общение между этими двумя мирами 
затруднено. Между обеими парадигмами пролегает почти кунианская3 

пропасть.

1	 Эти статьи можно найти в разделе Publications на сайте www.objectmentor.
com. Всего их четыре. Первые три озаглавлены «Iterative and Incremental 
Development» (I, II и III), последняя – «C.O.D.E Culled Object Development 
process».

2	 На сайте http://c2.com/cgi/wiki размещено множество статей на самые раз-
ные темы. Количество авторов исчисляется сотнями или тысячами. Гово-
рили, что только Уорд Каннингэм способен вызвать социальную револю-
цию, написав всего несколько строк на Perl.

3	 Термин «кунианский» должен был присутствовать в  каждом значимом 
интеллектуальном труде, написанном между 1995 и 2001 годами. Он вос-
ходит к книге Томаса С. Куна (Thomas S. Kuhn) «The Structure of Scientific 
Revolutions», издательство University of Chicago Press, 1962.
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При таких обстоятельствах я никогда не попросил бы Кента написать 
статью в журнал C++ Report. Но схожесть наших размышлений о про-
цессе разработки помогла преодолеть языковую пропасть. В  феврале 
1999 года я встретился с Кентом в Мюнхене на конференции по ООП. 
Он рассказывал об XP в аудитории, расположенной как раз напротив 
той, где я докладывал о принципах объектно-ориентированной разра-
ботки. Поскольку послушать его доклад мне не удалось, то я разыскал 
Кента во время обеденного перерыва. Мы поговорили об XP, и я пред-
ложил ему написать статью в C++ Report. Это была блистательная ста-
тья о реальном случае, когда Кенту вместе с коллегой удалось внести 
кардинальное изменение в  проект работающей системы, затратив на 
это около часа.

На протяжении нескольких следующих месяцев я медленно избавлял-
ся от собственных страхов по поводу XP. Самым пугающим мне пред-
ставлялось отсутствие явного этапа проектирования, предшествую-
щего всему остальному. С этим я никак не мог примириться. Разве не 
считал я всегда своей обязанностью перед заказчиками и индустрией 
в  целом разъяснять, что проектирование  – вещь достаточно важная, 
чтобы тратить на нее время?

Но в конце концов я осознал, что и сам-то так не поступаю. Да, во всех 
своих статьях и книгах я писал о проектировании, о диаграммах Буча 
и UML-диаграммах, но при этом всегда использовал код как средство 
проверки осмысленности диаграмм. Консультируя своих заказчиков, 
я  тратил час-другой на то, чтобы помочь им нарисовать диаграммы, 
а потом показывал, как наполнить их кодом. Я начал понимать, что, 
хотя фразеология XP в  части проектирования выглядела для меня 
чуждой в кунианском смысле1, стоящая за словами практика была мне 
знакома.

С другими опасениями, касающимися XP, справиться оказалось легче. 
Я всегда был тайным любителем парного программирования. XP дало 
мне возможность сбросить покров тайны и открыто заявить о своем же-
лании программировать вместе с партнером. Рефакторинг, непрерыв-
ная интеграция, работа совместно с заказчиком – мне было нетрудно 
принять все это, поскольку такие идеи были очень близки к тому, что 
я и сам советовал своим клиентам.

Одна из методик XP стала для меня откровением. Идея разработки че-
рез тестирование (Test-driven development  – TDD)2 на первый взгляд 

1	 Если имя Куна упомянуто в статье дважды, вы получаете дополнительные 
очки.

2	 Kent Beck «Test-Driven Development by Example», Addison-Wesley, 2003. 
(Кент Бек «Экстремальное программирование: разработка через тестирова-
ние». – Пер. с англ. – Питер, 2003.)
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звучит совершенно безобидно: пишите тесты перед созданием основно-
го кода. А основной код следует писать так, чтобы ранее не проходив-
шие тесты завершались успешно. Эта идея полностью изменила мой 
подход к написанию программ – и изменила в лучшую сторону.

Таким образом, к осени 1999 года я пришел к убеждению, что компа-
ния Object Mentor должна принять XP в качестве основного процесса 
разработки и что мне следует отказаться от желания описать свой соб-
ственный процесс. Кент уже проделал отличную работу по облечению 
в  слова методики и  процесса XP, мои робкие потуги бледнели перед 
этим трудом.

.NET. Между крупнейшими корпорациями идет война. Корпорации 
борются за то, чтобы завоевать ваши симпатии. Корпорации полагают, 
что, владея неким языком, они владеют и программистами, пишущими 
на этом языке, и компаниями, в которых эти программисты работают.

Первым залпом в этой битве стал язык Java. Этот язык был специально 
создан крупной корпорацией с намерением завоевать умы программи-
стов. Его успех оказался ошеломительным. Java глубоко проник в про-
граммистское сообщество и стал стандартом де факто для разработки 
современных многоуровневых ИТ-приложений.

Ответный залп последовал от корпорации IBM, которая благодаря сре-
де разработки Eclipse отхватила значительный сегмент рынка Java. 
Открыли огонь и  непревзойденные стратеги в  корпорации Microsoft, 
которые подарили нам платформу .NET вообще и язык C# в частности.

Забавно, что провести различие между Java и C# весьма затруднитель-
но. Оба языка семантически эквивалентны, а синтаксически настолько 
схожи, что многие фрагменты кода выглядят совершенно одинаково. 
Но если Microsoft и отстает в плане технической новизны, то с лихвой 
компенсирует это удивительной способностью играть в  «догонялки» 
и выигрывать.

В первом издании этой книги в  качестве языков программирования 
использовались Java и C++. А это издание ориентировано на язык C# 
и платформу .NET. Но не следует считать это сменой пристрастий. Мы 
не примыкаем ни к одной из воюющих сторон. Вообще, я полагаю, что 
война затихнет сама собой, когда через несколько лет появится какой-
нибудь лучший язык и привлечет на свою сторону программистов, ко-
торых враждующие корпорации так старались удержать.

А причина появления версии этой книги для .NET в том, чтобы охва-
тить аудиторию, работающую на этой платформе. Хотя сами описы-
ваемые принципы, паттерны и методики от языка не зависят, сказать 
то же самое о примерах уже нельзя. Программистам .NET привычнее 
читать код примеров на .NET-совместимом языке, а  программистам 
Java – код на Java.
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Дьявол кроется в деталях
В этой книге приведено очень много кода. Мы наде-
емся, что вы будете читать его внимательно, потому 
что в  значительной степени именно код и  является 
сутью данной книги. Именно в коде воплощено все, 
что мы хотели передать вам в этой книге.

Книга представляет собой последовательность при-
меров разного объема. Некоторые совсем небольшие, 
другие занимают несколько глав. Каждому примеру 
предшествует материал, имеющий целью подгото-
вить читателя: описание принципов и паттернов объ
ектно-ориентированного проектирования, использу-
емых в данном примере.

Книга начинается с обсуждения методик и процессов разработки. Это 
обсуждение завершается рядом небольших примеров. Далее мы пере-
ходим к теме проектирования и его принципов, затем – к некоторым 
паттернам, потом снова к принципам – управления пакетами, и опять 
к паттернам. Изложение неизменно сопровождается конкретными при-
мерами.

Поэтому приготовьтесь читать код и  разбираться в  UML-диаграммах. 
Книга, на которую вы сейчас смотрите, содержит преимущественно 
техническую информацию, и  ее уроки, как и  дьявол, кроются в  дета-
лях.

Структура книги
Книга состоит из четырех разделов и двух приложений.

В части I «Гибкая разработка» описывается идея гибкой разработки. 
Она начинается с Манифеста гибкой разработки, затем дается обзор 
экстремального программирования (XP), после чего на ряде небольших 
примеров иллюстрируются некоторые приемы XP, в  особенности те, 
что влияют на способы проектирования и написания кода.

В части II «Гибкое проектирование» речь пойдет об объектно-ориен
тированном проектировании ПО: что это такое, постановка задачи об 
управлении сложностью и  методы ее решения, принципы объектно-
ориентированного проектирования классов. Завершается эта часть не-
сколькими главами, посвященными описанию использования подмно-
жества UML на практике.

В части III «Задача о расчете заработной платы» описывается объектно-
ориентированный проект и реализация на C# простой пакетной систе-
мы расчета заработной платы. В  начальных главах мы рассказываем 
о  паттернах проектирования, встречающихся в  этом примере. А  по-
следнюю главу занимает полный пример – самый большой и сложный 
в этой книге.
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Часть IV «Пакетирование системы расчета заработной платы» начинает-
ся с описания принципов проектирования объектно-ориентированных 
пакетов, после чего мы переходим к иллюстрации этих принципов на 
примере постепенной компоновки в  пакеты классов из предыдущего 
раздела. Завершается часть главами, касающимися проектирования 
базы данных и пользовательского интерфейса для приложения «Систе-
ма расчета заработной платы».

В книге есть два приложения: «Сказ о двух компаниях» и статья Джека 
Ривза «Что такое проектирование программного обеспечения».

Как читать эту книгу
Если вы разработчик, то читайте книгу от корки до корки. Она напи-
сана преимущественно для разработчиков и  содержит информацию 
о том, как писать программы, применяя гибкие методики. Читая кни-
гу последовательно, вы сначала ознакомитесь с  методиками, затем 
с принципами, с паттернами и наконец с примерами, где все это увяза-
но воедино. Усвоение всех этих знаний поможет вам довести проект до 
успешного завершения.

Если вы менеджер или бизнес-аналитик, то прочитайте часть I «Гибкая 
разработка». В  главах 1–6 вы найдете углубленное обсуждение прин-
ципов и методик гибкой разработки: от анализа требований до плани-
рования, тестирования, рефакторинга и программирования. В части I 
приведены рекомендации по созданию команд и управлению проекта-
ми. Они помогут вам довести проект до успешного завершения.

Если вы хотите изучить UML, то начните с  глав 13–19. Затем про-
читайте все главы части III «Задача о расчете заработной платы». При 
такой последовательности чтения вы получите основательные знания 
о синтаксисе и использовании UML и сумеете перевести проект с языка 
диаграмм UML на C#.

Если вы хотите узнать о  паттернах проектирования, прочитайте 
сначала материал о принципах проектирования в части II «Гибкое про-
ектирование», а  затем часть III «Задача о  расчете заработной платы» 
и часть IV «Пакетирование системы расчета заработной платы». В них 
описаны все паттерны и показано, как применять их в типичных си-
туациях.

Если вы хотите узнать о принципах объектно-ориентированного про
ектирования, прочитайте часть II «Гибкое проектирование», часть III 
«Задача о  расчете заработной платы» и  часть IV «Пакетирование си-
стемы расчета заработной платы». В них описаны принципы объектно-
ориентированного проектирования и  показано, как применять их на 
практике.

Если вы хотите узнать о  методах гибкой разработки, прочитайте 
часть I «Гибкая разработка». Здесь описана методология гибкой разра-
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ботки от анализа требований до планирования, тестирования, рефак-
торинга и программирования.

Если вы хотите немного развлечься, то прочитайте приложение A 
«Сказ о двух компаниях».
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