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CZESC 1: CZYM JEST DEVOPS

ROZDZIAL 1: Wprowadzenie do DevOps
Czym jest DevOps?

DevOps wyewoluowat z Agile'a

DevOps skupia sie na ludziach

U podstaw DevOps lezy kultura firmy

Uczysz sie, obserwujac swdj proces i zbierajac dane
Przekonanie jest kluczem do przyjecia DevOps
Mate, przyrostowe zmiany sg bezcenne

Korzysci ptynace z DevOps

Model CALMS

Rozwigzywanie problemu sprzecznych intereséow

ROZDZIAL 2: Projektowanie wtasnej organizacji
Ocena stanu zdrowia kultury

Wprowadzenie DevOps

Ustalanie wartosci DevOps

Zachecaj do pracy zespotowej

Redukuj strukture silosowg

Stosuj myslenie systemowe

Przyjmuj porazki

Przede wszystkim komunikacja!

Przyjmuj informacje zwrotng

Automatyzuj procesy (w razie potrzeby)
Modelowanie kultury organizacyjnej

Unikanie najgorszych elementéw kultury Swiata technologii
Tworzenie wiasnej wizji

Zachecanie do wyznawania swoich wartosci
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Nagrody
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ROZDZIAL 3: Identyfikacja obszar6w marnotrawstwa
Na czym polega siedem rodzajow marnotrawstwa?
Niepotrzebny proces

Czekanie

Zbedny ruch

Koszty wad

Nadprodukcja

Transport

Nadmierne zapasy

Zrozumienie pojecia marnotrawstwa w DevOps
Usuwanie marnotrawstwa

Odkrywanie waskich gardet

Skoncentruj sie na wptywie

ROZDZIAL 4: Przekonanie wspotpracownikéw do wyprébowania
DevOps

Lek przed zmiang

Przekonanie otoczenia do przejscia na DevOps

Zdobycie wsparcia kadry kierowniczej

Wywotanie narastajqcej fali zmian w grupie inzynierskiej
Zarzgdzanie menedzerami $sredniego szczebla
Przekonywanie uparciuchéw

Zrozumienie krzywej akceptacji

Popychanie w kierunku zmian

Reagowanie na gtosy sprzeciwu

Poruszanie sie nad przepasciq

Pytanie ,dlaczego?"

ROZDZIAL 5: Przeprowadzenie pomiaru Twojej organizacji
Mierzenie swoich postepéw

Aspekty iloSciowe w DevOps

Gromadzenie danych

Opracowanie wewnetrznych studiow przypadku

CZESC 2: STWORZENIE POTOKU

ROZDZIAL 6: Przyjecie nowego cyklu zycia rozwoju
oprogramowania

Zaproszenie wszystkich do stotu

Zmiana procesow: od linii do cyklu

Przesuniecie eksploatacji ,w lewo": myslenie o infrastrukturze
Przesuniecie ,w lewo" réwniez wdrozen

Nasladowanie produkcji poprzez $srodowisko testowe

ROZDZIAL 7: Planowanie z wyprzedzeniem
Wyjscie poza model Agile
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Wyzwania zwigzane z prognozowaniem
Identyfikacja wyzwan i ograniczen projektowych
Gromadzenie wymagan

Projektowanie MVP

Odkrycie problemu, ktéry ma zostac rozwigzany za sprawg
Twojego MVP

Identyfikacja klienta

Obserwacja konkurencji

Ustalanie priorytetow w zakresie funkcji
Projektowanie doswiadczen uzytkownika
Testowanie hipotezy

Beta czy nie beta?

Okreslenie klienta przez zaprojektowanie persony
Co to jest persona?

Projektowanie persony

ROZDZIAL 8: Projektowanie funkcji z perspektywy DevOps
Praca nad projektem

Projektowanie pod katem DevOps

Projektowanie oprogramowania na potrzeby zmian

Ciggte ulepszanie oprogramowania

Dokumentowanie oprogramowania

Tworzenie architektury kodu pod katem szesciu zdolnosci DevOps
tatwos¢ utrzymania

Skalowalnos$c¢

Bezpieczenstwo

Uzytecznosé

Niezawodnos$c

Elastycznos¢

Dokumentowanie decyzji projektowych

Unikanie putapek architektonicznych

ROZDZIAL 9: Tworzenie kodu
Komunikowanie sie na temat kodu
Inzynieria w zakresie btedéw
Pisanie kodu tatwego w utrzymaniu
Testowanie kodu

Debugowanie kodu

Kod logowania

Pisanie niezmiennego kodu
Tworzenie czytelnego kodu
Wzorce programowania
Programowanie obiektowe
Programowanie funkcyjne

Wybor jezyka

Unikanie antywzorcow

Rozwoj w kierunku DevOps
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Pisanie czystego kodu

Zrozumienie biznesu

Stuchanie innych

Skupianie sie na witasciwych rzeczach
Pogodzenie sie z brakiem komfortu
Ustanowienie dobrych praktyk
Organizowanie kodu zrédtowego

Pisanie testow

Dokumentowanie funkcji

Przegladanie kodu przez wspotpracownikow

ROZDZIAL 10: Automatyzacja testow przed wydaniem
Testowanie nie jest opcjonalne
Automatyzacja testow

Testowanie w réznych srodowiskach
Srodowisko lokalne

Srodowisko deweloperskie

Srodowisko badawcze

Srodowisko testowe imitujace produkcyjne
Srodowisko produkcyjne

Wyjscie poza testy jednostkowe

Testy jednostkowe: To zyje!

Testy integracyjne: Czy wszystkie elementy wspotpracujg ze sobg?

Testy regresji: Czy po zmianach kod zachowuje sie tak samo?
Testy wizualne: Czy wszystko wyglada tak samo?

Testy wydajnosci

Ciggte testowanie

ROZDZIAL 11: Wdrazanie produktu
Wydanie kodu

Ciggta integracja i dostarczanie
Korzysci ptynace z CI/CD

Wdrazanie CI/CD

Zarzadzanie wdrozeniami

Wiasciwa automatyzacja
Wersjonowanie

tagodzenie skutkdéw niepowodzen
Wycofanie zmian

Naprawa bez cofania zmian
Demokratyzacja wdrozen

Wybor stylu wdrazania

Blue-green: nie tylko kolor jezior
Kanarek Schrddingera: wdrozenie nie umarto (a moze jednak?)
Stopniowe wdrazanie zmian
Przetaczanie za pomocg flag funkcji
Monitorowanie systemow

Rozumienie telemetrii
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Zapis zachowania
SLA, SU oraz SLO

CZESC 3: LACZENIE CYKLU W CALOSC

ROZDZIAL 12: Wdrazanie szybkiej iteracji
Nadawanie priorytetéw temu, co wazne
Wazne i pilne

Wazne, niepilne

Pilne, mato wazne

Ani wazne, ani pilne

Zwiekszanie predkosci

Poprawa wydajnosci

Wyeliminowanie doskonatosci

Projektowanie matych zespotéw

Sledzenie swojej pracy

Zmniejszenie tarcia

Dostosowanie alertow do mozliwosci poznawczych ludzi

ROZDZIAL 13: Tworzenie petli informacji zwrotnej w kontekscie

klienta

Tworzenie procesu przekazywania informacji zwrotnych przez klientéow

Tworzenie petli informacji zwrotnej
Przyjmuj

Analizuj

Komunikuj

Zmieniaj

Zbieranie informacji zwrotnej
Badania satysfakcji

Studia przypadku

»~Dogfooding", czyli wyprdbuj to na wiasnej skérze
Pros$ba o ciggtg informacje zwrotng
Net promoter score (NPS)
Odnalezienie rytmu

ROZDZIAL 14: DevOps nie jest zespotem (wyjawszy sytuacje,
kiedy jest)

Tworzenie zespotdéw DevOps

Zharmonizowanie zespotow funkcjonalnych

Wyznaczanie do DevOps oddzielnego zespotu

Tworzenie wielofunkcyjnych zespotéw produktowych
Przeprowadzanie szybkich (ale nie zbyt szybkich) rozméw
kwalifikacyjnych

Podjecie decyzji o wyborze nazwy stanowiska

Rekrutacja nigdy sie nie konczy

Znalezienie wtasciwych ludzi

Przekazanie wspaniatych kandydatéw
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Ocena zdolnosci technicznych
Powrdt do biatej tablicy
Oferowanie testow domowych
Przeglad kodu

Szybkie zwalnianie

Arogancki palant

Meczennik

Niewydolny pracownik

ROZDZIAL 15: Wzmochnienie pozycji inzynierow
Skalowanie zespotéw inzynierskich za pomocg metodyki DevOps
Trzy etapy przedsiebiorstwa

Motywowanie inzynieréw

Badania nad motywacjq

Motywacja do podejscia DevOps

Niepoleganie na nagrodach zewnetrznych
Autonomia

Mistrzostwo

Poczucie sensu

Spraw, zeby praca byta przyjemna

Umozliwienie ludziom wyboru zespotu

Pomiar motywaciji

CZESC 4: KAIZEN W PRAKTYCE JAKO SZTUKA CIAGLEGO
DOSKONALENIA

ROZDZIAL 16: Produktywne podejscie do niepowodzen
Szybkie porazki w $wiecie technologii

Bezpieczna porazka

Kontrola awarii

Akceptowanie btedu ludzkiego (i wyeliminowanie poczucia winy)
Ponoszenie porazek we wtasciwy sposéb

Utrzymanie postawy ukierunkowanej na rozwéj

Tworzenie przestrzeni wolnosci do ponoszenia porazek

ROZDZIAL 17: Przygotowanie sie na incydenty

Walka z ,btedem cztowieka" za pomocg automatyzacji
Skoncentrowanie sie na systemach: realistyczna automatyzacja
Uzywanie narzedzi do automatyzacji w celu unikniecia problemow
z integracjg kodu

Obstugiwanie wdrozen i infrastruktury

Ograniczanie nadmiernego projektowania

Naprzemienne dyzury pod telefonem na ludzkich zasadach
Kiedy dyzury stajg sie nieludzkie

Ludzkie oczekiwania wzgledem dyzuréw

Zarzgdzanie incydentami

Uczynienie konsekwentnosci celem
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Przyjecie standardowych proceséw
Ustalenie realistycznego budzetu
Utatwienie reagowania na incydenty
Reagowanie na nieplanowane zaktdcenia
Empiryczny pomiar postepu

Sredni czas naprawy (MUR)

Sredni czas miedzy awariami (MTBF)
Koszt przypadajacy na incydent (CPI)

ROZDZIAL 18: Przeprowadzanie przegladow po incydencie
Wyjscie poza analize przyczyn zrédtowych
Przechodzenie przez incydent

Whnioski z przegladéw

Zaplanuj to natychmiast

Zaangazowanie wszystkich pracownikéw
Brak koztdw ofiarnych

Przeglad osi czasu

Zadawanie trudnych pytan

Uznanie efektu pewnosci wstecznej
Sporzadzanie notatek

Tworzenie planu

CZESC 5: NARZEDZIA DO PRAKTYKOWANIA DEVOPS

ROZDZIAL 19: Przyjecie nowych narzedzi
Integracja z otwartym oprogramowaniem
Otwarcie sie na innowacje w ramach spotecznosci
Licencjonowanie otwartego oprogramowania
Decyzja o wyborze otwartego oprogramowania
Przejscie na inne jezyki

Kompilowanie i interpretowanie jezykéw
Paralelizacja i wielowgtkowos¢

Programowanie funkcjonalne

Zarzadzanie pamiecig

Roztropne wybieranie jezykow

ROZDZIAL 20: Zarzadzanie rozproszonymi systemami
Praca z monolitami i mikroustugami

Stosowanie architektury monolitycznej na wczesnym etapie projektu

Ewoluowanie w kierunku mikroustug

Projektowanie swietnych interfejsow API

Co znajduje sie w API

Koncentracja na spdjnym projekcie

Kontenery: oferujg znacznie wiecej niz maszyny wirtualne
Zrozumienie kontenerdw i obrazéw

Wdrazanie mikroustug do kontenerow

Poréwnanie orkiestratoréw: harmonizacja ula
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Konfiguracja kontenerow

Monitorowanie kontenerdéw: utrzymuj je przy zyciu, dopdki ich

nie zabijesz
Zabezpieczanie kontenerow: te skrzynki potrzebujg zamka

ROZDZIAL 21: Migracja do chmury
Automatyzacja DevOps w chmurze
Przeniesienie kultury DevOps do chmury
Uczenie sie przez przyjecie

Korzysci z ustug w chmurze

Cumulus, cirrus i stal: rodzaje chmur
Chmura publiczna

Chmura prywatna

Chmura hybrydowa

Chmura jako ustuga

Infrastruktura jako ustuga

Platforma jako ustuga

Oprogramowanie jako ustuga

Wybér najlepszego dostawcy ustug w chmurze
Amazon Web Services (AWS)

Microsoft Azure

Google Cloud Platform (GCP)
Znajdowanie narzedzi i ustug w chmurze

CZESC 6: DEKALOGI

ROZDZIAL 22: Dziesiec¢ (plus) powodoéw, dla ktorych DevOps

ma znaczenie

Akceptacja ciggtych zmian
Przyjecie chmury

Zatrudnianie najlepszych
Utrzymanie konkurencyjnosci
Rozwigzywanie ludzkich problemoéw
Stawianie wyzwan przed pracownikami
Niwelowanie réznic

Ponoszenie porazki z wdziekiem
Ciggte doskonalenie

Automatyzacja trudu
Przyspieszenie dostawy
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Nadanie kulturze nizszego priorytetu

Pozostawienie innych w tyle
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Siedzenie cicho

Zapominanie o pomiarach

Mikrozarzadzanie
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Zbyt wiele zmian w zbyt krétkim czasie 325

Zty wybér narzedzi 325
Strach przed porazkg 326
Bycie zbyt rygorystycznym 327
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