
  [image: ]


  Robert C. Martin


  Czysty kod


  Podręcznik dobrego programisty


  
    Tytuł oryginału: Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship


    


    Tłumaczenie: Paweł Gonera


    Projekt okładki: Mateusz Obarek, Maciej Pokoński


    


    ISBN: 978-83-8322-345-2


    Authorized translation from the English language edition, entitled: Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship, First Edition, ISBN 0132350882, by Robert C. Martin, published by Pearson Education, Inc., publishing as Prentice Hall.


    Copyright © 2009 by Pearson Education, Inc.


    Polish language edition published by Helion S.A.


    Copyright © 2014, 2023.


    


    All rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any means, electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage retrieval system, without permission from Pearson Education Inc.


    


    Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


    


    Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.


    


    Autor oraz wydawca dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz wydawca nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.


    


    Materiały graficzne na okładce zostały wykorzystane za zgodą iStockPhoto Inc.


    


    HELION S.A.


    ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE


    tel. 32 230 98 63


    e-mail: helion@helion.pl


    WWW: https://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


    


    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


    https://helion.pl/user/opinie/czykvv_ebook



    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


    


    Pliki z przykładami omawianymi w książce można znaleźć pod adresem: https://ftp.helion.pl/przyklady/czykvv.zip

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    


    


    


    


    


    


    


    Dla Ann Marie — ciągle trwającej miłości mojego życia.


    


    

  


  
    Słowo wstępne


    


    Jednymi z moich ulubionych duńskich cukierków są Ga-Jol — ich silny zapach lukrecji jest doskonałym uzupełnieniem naszego wilgotnego i chłodnego klimatu. Częścią wizerunku Ga-Jol dla nas, Duńczyków, jest mądre lub dowcipne zdanie zapisane na górze każdego pudełka. Kupiłem dziś rano dwupak tego delikatesu i odkryłem, że jest na nim stare duńskie powiedzenie:


    Ærlighed i små ting er ikke nogen lille ting.


    „Uczciwość w małych rzeczach nie jest małą rzeczą”. Był to dobry znak — właśnie o tym chciałem napisać we wprowadzeniu do niniejszej książki: małe rzeczy mają znaczenie. Jest to książka o niewielkich zagadnieniach, których znaczenie jest jednak niezwykle istotne.


    „Bóg objawia się w szczegółach” — mówi architekt Ludwig Mies van der Rohe. Zdanie to przypomina współczesne argumenty na temat roli architektury w tworzeniu oprogramowania, a szczególnie w świecie Agile. Zdarzało się, że Bob i ja z pasją na ten temat dyskutowaliśmy. Faktycznie, Mies van der Rohe przykładał wielką wagę do użyteczności i ponadczasowej formy budynków, będących podstawą doskonałej architektury. Z drugiej strony, osobiście wybierał każdą klamkę w każdym projektowanym przez siebie domu. Dlaczego? Ponieważ małe rzeczy mają znaczenie.


    W naszej „debacie” na temat TDD Bob i ja zgodziliśmy się co do tego, że architektura oprogramowania to jeden z najważniejszych aspektów jego tworzenia, ale chyba mamy inne wizje tego, co to dokładnie oznacza. Jednak takie wątpliwości są niezbyt istotne, ponieważ możemy przyjąć, że odpowiedzialni profesjonaliści przez pewien czas obmyślają i planują sposób realizacji projektu. Notacje z późnych lat dziewięćdziesiątych, w których wynikiem procesu projektowania były wyłącznie testy i kod, dawno już odeszły w zapomnienie. Jednak przywiązanie do szczegółów jest ważniejszą oznaką profesjonalizmu niż jakakolwiek wielka wizja. Po pierwsze, przez praktykę w niewielkiej skali profesjonaliści zdobywają biegłość i zaufanie niezbędne w wielkiej skali projektów. Po drugie, najmniejszy fragment niewłaściwej konstrukcji — drzwi, które się nie domykają, nieco wybrzuszona deska w podłodze, a nawet bałagan na biurku — całkowicie burzą elegancję całości. To uzmysławia wagę czystego kodu w procesie projektowania aplikacji.


    Nadal jednak architektura jest metaforą tworzenia oprogramowania, a w szczególności tej części programowania, która pozwala dostarczyć początkowy produkt, podobnie jak architekt dostarcza ogólny projekt budynku. W dzisiejszych czasach, gdy królują metodyki Scrum i Agile, priorytetem jest szybkie dostarczenie produktu na rynek. Chcemy, aby fabryka produkująca oprogramowanie działała z pełną wydajnością. Te „fabryki” stanowią koderzy, którzy pracują nad stworzeniem produktu od sporządzenia specyfikacji lub listy wymagań klienta. Metafora produkcyjna świetnie oddaje ten sposób myślenia — wszak sposób produkowania samochodów w japońskich fabrykach, w świecie linii produkcyjnych, zainspirował powstanie metodologii Scrum.


    Jednak nawet w przemyśle samochodowym większość pracy nie stanowi produkowanie, ale utrzymanie pojazdów w stanie pełnej sprawności. W przypadku oprogramowania co najmniej 80% pracy można nazwać „utrzymaniem” — naprawianiem czegoś. Zamiast, jak typowy człowiek Zachodu, skupiać się na produkowaniu dobrego oprogramowania, powinniśmy myśleć raczej jak ktoś, kto remontuje budynki lub naprawia samochody. Co na ten temat mogą powiedzieć japońskie metody zarządzania?


    Około 1951 roku w Japonii pojawiła się idea Totalnego Zarządzania Produkcją (Total Productive Maintenance — TPM). Skupiała się ona na utrzymaniu zamiast na produkcji. Jednym z głównych elementów TPM był zbiór tak zwanych zasad 5S. 5S to zbiór dyscyplin — i termin „dyscyplina” jest tu użyty w znaczeniu dosłownym. Te zasady 5S były w rzeczywistości podstawami metodyki Lean — coraz bardziej popularnego pojęcia w przemyśle oprogramowania. Zasady te nie są fakultatywne. Zgodnie z tym, co powiedział wujek Bob, praktyka dobrego oprogramowania wymaga takiej dyscypliny — skupienia, wyobraźni i myślenia. Nie zawsze jest to związane z działaniem, z nadawaniem taśmie produkcyjnej odpowiedniej prędkości. Filozofia 5S składa się z następujących koncepcji:


    
      	Seiri, czyli organizacja. Koniecznie trzeba wiedzieć, jak znaleźć potrzebne rzeczy — przy użyciu odpowiednich narzędzi, na przykład nazewnictwa. Uważasz, że nazewnictwo nie jest ważne? Przeczytaj kolejne rozdziały.


      	Seiton, czyli porządek. Istnieje stare amerykańskie powiedzenie: Miejsce dla wszystkiego i wszystko na swoim miejscu. Fragmenty kodu powinny znajdować się tam, gdzie się ich spodziewamy — jeżeli tak nie jest, powinniśmy przebudować kod, aby się tam znalazły.


      	Seiso, czyli czystość. W miejscu pracy nie powinno być zwisających przewodów, piasku, ścinek ani śmieci. Tutaj autorzy mówią o zaśmiecaniu kodu komentarzami, które przechowują historię lub życzenia na przyszłość. Usuńmy je.


      	Seiketsu, czyli standaryzacja. Grupa uzgadnia, w jaki sposób utrzymywać miejsce pracy w czystości. Czy uważasz, że w niniejszej książce znajdziesz coś na temat spójnego stylu kodowania i zbioru praktyk w zespole? Skąd biorą się te standardy? Zachęcam do lektury.


      	Shutsuke, czyli dyscyplina (samodyscyplina). Wymaga to zachowania dyscypliny w stosowaniu tych praktyk, częstego zwracania uwagi na swoją pracę i chęci do zmian.

    


    Jeżeli podejmiesz wyzwanie — tak, wyzwanie — przeczytania tej książki i stosowania się do zamieszczonych w niej zaleceń, w końcu zrozumiesz i docenisz ostatni punkt. Docieramy wreszcie do podstaw pracy odpowiedzialnego profesjonalisty, który powinien być skupiony na cyklu życia produktu. Gdy utrzymujemy samochody lub inne maszyny zgodnie z zasadami TPM, to usuwanie awarii jest wyjątkiem. Zamiast tego wchodzimy na wyższy poziom — codziennie przeglądamy maszyny i naprawiamy zużywające się części, zanim się zepsują, wykonujemy wymianę oleju co 15 000 kilometrów itp. Kod przebudowujemy bez skrupułów. Możemy poprawić każdy z elementów. Inicjatywa TPM powstała 50 lat temu, by można było budować maszyny, które łatwiej jest serwisować. Zapewnienie czytelności kodu jest równie ważne jak zapewnienie jego działania. Kolejną z praktyk wdrożonych w ramach TPM około roku 1960 było skupienie się na wprowadzaniu nowych maszyn lub zastępowaniu starych. Jak poucza Fred Brooks, należy co siedem lat ponownie konstruować główne fragmenty oprogramowania, aby usunąć ujawnione błędy. Wydaje się, że powinniśmy skrócić stałą czasową Brooksa do tygodni, dni lub godzin, a nie lat. Tu właśnie nabierają znaczenia szczegóły.


    W szczegółach tkwi siła, ale jest coś skromnego i głębokiego w takim podejściu do życia, coś, czego można się spodziewać w podejściu mającym japońskie korzenie. Jednak nie jest to tylko wschodnie spojrzenie na życie; mądrość ludowa ludzi Zachodu jest również pełna takich przestróg. Zasada seiton, wymieniona powyżej w jednym z punktów, wyszła spod pióra ministra z Ohio, który postrzegał schludność jako „lekarstwo na zło każdego rodzaju”. Co można powiedzieć o seiso? Czystość jest bliska boskości. Niezależnie od tego, jak piękny jest dom, bałagan na biurku psuje dobre wrażenie. Co można znaleźć o shutsuke wśród złotych myśli? Ten, kto jest godzien zaufania w sprawach niewielkich, jest godzien zaufania i w dużych. Co możemy znaleźć na temat gotowości do przebudowy w odpowiednim czasie, na temat budowania fundamentów dla późniejszych „wielkich” decyzji, zamiast ich odkładania? Jak sobie pościelisz, tak się wyśpisz. Nie odkładaj na jutro tego, co masz zrobić dzisiaj (taki był oryginalny sens wyrażenia „ostatni odpowiedni moment” w Lean, gdy powiedzenie to wpadło w ucho konsultantom oprogramowania). Co można powiedzieć o małych, indywidualnych staraniach, podejmowanych podczas zmierzania do osiągnięcia wielkiego celu? Wielki dąb rośnie z małego żołędzia. Coś na temat wykonywania działań prewencyjnych w codziennym życiu? Lepiej zapobiegać, niż leczyć. Jedno jabłko dziennie trzyma lekarza z daleka ode mnie. Czysty kod jest zainspirowany mądrością naszej szerokiej kultury; kultury, w której wciąż jest obecna dbałość o szczegóły.


    Nawet w wielkiej literaturze dotyczącej architektury znajdziemy symptomy skupienia się na szczegółach. Weźmy jako przykład klamki van der Rohe’a. To seiri. Dlatego powinniśmy zwracać uwagę na nazwę każdej zmiennej. Powinniśmy wybierać nazwy zmiennych z taką samą uwagą, jak wybieramy imię swojego dziecka.


    Każdy właściciel domu wie, że konserwacja i ciągłe usprawnienia nie mają końca. Architekt Christopher Alexander — ojciec teorii wzorców w architekturze — postrzega każdy akt projektowania jako małą, lokalną naprawę. Uważa ponadto, że tworzenie precyzyjnej struktury jest jedynym zadaniem architekta; większe formy mogą być pozostawione wzorcom i ich stosowaniu przez mieszkańców. Projektowanie jest stałym zadaniem, nie tylko przy dodawaniu nowego pokoju do domu, ale również przy malowaniu, wymianie zniszczonych dywanów lub poprawianiu zlewu kuchennego. W sztuce pojawiają się analogiczne sentymenty. Szukając innych, którzy opisują Dom Boży jako pełen detali, znaleźliśmy dobre towarzystwo w dziewiętnastowiecznym francuskim autorze, Gustawie Flaubercie. Francuski poeta, Paul Valéry, przekonuje, że poemat nigdy nie jest skończony i wymaga stałej pracy, a zaprzestanie pracy jest rezygnacją. Taka troska o szczegóły jest właściwa wszelkiemu dążeniu do doskonałości. Być może nie powiem nic nowego, ale będę w tej książce zachęcać do przyjęcia dyscypliny, która dawno temu została zastąpiona apatią lub tylko „odpowiadaniem na zmiany”.


    Niestety, zwykle nie uważamy takich problemów za kluczowe w programowaniu. Porzucamy nasz kod wcześnie nie dlatego, że jest gotowy, ale dlatego, że nasz system wartości skupia się na wyglądzie, a nie treści tego, co dostarczamy. Taki brak uwagi w końcu drogo nas kosztuje: zły szeląg zawsze wraca. Badania, zarówno w przemyśle, jak i na uniwersytetach, umniejszają wagę zachowania czystości kodu. Gdy pracowałem w Bell Labs Software Production Research, odkryliśmy, że spójny system wcięć był statystycznie największym wskaźnikiem niewielkiej liczby błędów. Chcieliśmy, aby tym wskaźnikiem jakości była architektura, język programowania albo inna zaawansowana notacja; jako osoby, które uważały za profesjonalizm doskonałość narzędzi i zaawansowane metody projektowania, czuliśmy się zdeprecjonowani przez wartość tych „maszyn” z najniższego poziomu fabryki, koderów, stosujących prosty i spójny styl wcięć. Odwołując się do mojej książki sprzed 17 lat, mogę powiedzieć, że taki styl oddzielał doskonałość od zwykłej kompetencji. Japończycy doceniają wartość poszczególnych pracowników i, co więcej, systemów produkcji, opierających się na prostych, codziennych działaniach tych pracowników. Jakość jest wynikiem milionów aktów uwagi — nie tylko wspaniałych metod spływających z niebios. To, że te działania są proste, nie oznacza, że są prostackie czy łatwe do wykonania. Są jednak bez wątpienia kanwą wielkości i piękna każdego przedsięwzięcia.


    Oczywiście, niniejsza książka obejmuje szerszy zakres zagadnień, odwołując się do poglądów i doświadczeń prawdziwych pasjonatów dobrego kodu, takich jak Peter Sommerlad, Kevlin Henney oraz Giovanni Asproni. „Kod jest projektem” i „prosty kod” — to ich motta. Choć musimy pamiętać o tym, że interfejs jest programem i że struktura interfejsu wiele mówi o strukturze programu, niezwykle ważne jest odwoływanie się do zasady, która głosi, że projekt znajduje się w kodzie. Przebudowa w świecie produkcji wiąże się z kosztami, ale przebudowa projektu podwyższa jego wartość. Powinniśmy traktować nasz kod jako piękną artykulację poważnych zadań projektowych — projektu jako procesu, a nie statycznego punktu końcowego. To w kodzie znajdują się architektoniczne zasady łączenia i spójności. Jeżeli posłuchamy Larry’ego Constantine’a opisującego łączenie i spójność, to zauważymy, że mówi on z punktu widzenia kodowania, a nie wzniosłych koncepcji abstrakcyjnych, które można znaleźć w UML. Richard Gabriel przekonuje nas w swoim eseju Abstraction Descant, że abstrakcja to zło, chaos. Skoro tak, to kod, a szczególnie czysty kod, jest zaprzeczeniem zła, próbą uporządkowania chaosu.


    Wracając do mojego małego pudełka Ga-Jol, myślę, że warto wspomnieć tu o duńskiej zasadzie, aby zwracać uwagę nie tylko na szczegóły, ale również być uczciwym w małych sprawach. Oznacza to, że powinniśmy być uczciwi w programowaniu, uczciwi względem kolegów, gdy mowa o stanie naszego kodu, a przede wszystkim uczciwi względem siebie i własnego kodu. Czy zrobiliśmy wszystko, aby „pozostawić obozowisko czyściejsze, niż je zastaliśmy”? Czy ulepszyliśmy nasz kod przed jego umieszczeniem w repozytorium? Nie są to zagadnienia peryferyjne — stanowią sedno zasad Agile. Metodologia Scrum zaleca, aby przebudowa kodu była częścią operacji zakończenia projektu. Ani architektura, ani czysty kod nie są doskonałe, a jedynie najlepsze, jakie mogliśmy wykonać. Mylić się jest rzeczą ludzką; wybaczać — boską. W Scrum wszystko jest widoczne — niczego nie zamiatamy pod dywan. Jesteśmy uczciwi, jeśli chodzi o stan kodu, ponieważ kod nigdy nie jest doskonały.


    W naszym zawodzie desperacko potrzebujemy całej pomocy, jaką możemy uzyskać. Jeżeli czysta podłoga w sklepie zmniejsza liczbę wypadków, a dobrze zorganizowany magazyn narzędzi zwiększa wydajność, to jestem za tym. Książka ta jest najlepszym pragmatycznym wdrożeniem zasad Lean w programowaniu, jakie kiedykolwiek widziałem na papierze. Tego oczekiwałem od tej małej grupy indywidualistów, którzy przez lata starali się nie tylko stać się lepszymi, ale również podarować swoją wiedzę przemysłowi, dzięki czemu teraz znajduje się ona w Twoich rękach. Pozostawiliśmy ten świat nieco lepszym, niż był przedtem, zanim wujek Bob przesłał mi rękopis.


    Teraz, gdy napisałem te górnolotne stwierdzenia, zajmę się posprzątaniem biurka.


    James O. Coplien


    Mørdrup, Dania
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    Rysunek zamieszczony za zgodą Thoma Holwerda


    Które drzwi reprezentują Twój kod? Które reprezentują Twój zespół lub firmę? Dlaczego jesteśmy w tym pokoju? Czy jest to zwykły przegląd kodu, czy może tuż po zainstalowaniu systemu pojawiło się mnóstwo poważnych problemów? Czy debugujemy w panice, ślęcząc nad kodem, nad którym wcześniej pracowaliśmy? Czy klienci odchodzą stadami, a kierownicy zabierają nam premie? Czy możemy być pewni, że znaleźliśmy się za właściwymi drzwiami, gdy sprawy się komplikują? Czy można jakoś nad tym zapanować? Odpowiedź jest prosta: należy osiągnąć mistrzostwo.


    Dochodzenie do mistrzostwa wymaga dwóch elementów: wiedzy i pracy. Konieczne jest zdobywanie wiedzy na temat zasad, wzorców i heurystyk; następnie należy przekuć ją w umiejętności przez ciężką pracę i praktykę.


    Możesz nauczyć się fizyki jazdy na rowerze. W rzeczywistości klasyczna matematyka jest względnie prosta. Grawitacja, tarcie, moment kątowy, środek masy i tak dalej — mogą być zademonstrowane na niecałej stronie równań. Mając te wzory, mogę udowodnić, że jazda na rowerze jest praktyczna, i dać Ci całą wiedzę, jaka jest potrzebna. Pomimo tego nadal będziesz spadał podczas pierwszych prób jazdy na rowerze.


    Z kodowaniem jest podobnie. Moglibyśmy zapisać wszystkie „dobre” praktyki czystego kodu i zaufać Ci, że wykonasz swoją pracę (inaczej mówiąc, pozwolilibyśmy Ci spaść z roweru), ale jak by to świadczyło o nas jako nauczycielach i co dałoby Tobie jako uczniowi?


    Nie. W tej książce zastosowaliśmy inne podejście.


    Nauka pisania czystego kodu jest ciężką pracą. Wymaga czegoś więcej niż tylko wiedzy na temat zasad i wzorców. Musisz się przy tym spocić. Musisz to sam praktykować i przeżywać porażki. Musisz patrzeć na ćwiczenia innych i ich porażki. Musisz widzieć, jak dążą do doskonałości. Musisz widzieć, jak męczą się nad decyzjami i jaką cenę płacą, gdy decyzje te są złe.


    Bądź przygotowany na ciężką pracę przy czytaniu tej książki. To nie jest książka „łatwa i przyjemna”, którą można przeczytać w samolocie i skończyć przed lądowaniem. Będzie ona wymagała pracy, i to ciężkiej. Jakiego rodzaju będzie to praca? Będziesz czytał kod — wiele kodu. Będziesz proszony o zastanowienie się, co jest dobre, a co złe w danym kodzie. Będziesz proszony o śledzenie zmian podczas rozdzielania modułów na części i powtórnego ich składania. To będzie wymagało czasu i pracy, ale — zapewniamy — ta inwestycja zwróci się z nawiązką.


    Książka została podzielona na trzy części. W kilku pierwszych rozdziałach opisujemy zasady, wzorce i praktyki pisania czystego kodu. W rozdziałach tych znajduje się sporo kodu i ich przeczytanie jest wyzwaniem. Przygotowują one do lektury drugiej części. Jeżeli odłożysz książkę po przeczytaniu pierwszej części, życzymy szczęścia!


    Druga część książki wymaga cięższej pracy. Zawiera kilka analiz przypadków o coraz większej złożoności. Każda analiza przypadku jest ćwiczeniem polegającym na czyszczeniu pewnego kodu — poprawianiu kodu zawierającego różnej wagi usterki. Liczba szczegółów w tej części jest ogromna. Będziesz musiał skakać pomiędzy tekstem i listingami kodu, analizować tekst i śledzić nasze rozumowanie, aby pojąć każdą wprowadzoną zmianę. Zarezerwuj sobie trochę czasu, ponieważ powinno to zająć kilka dni.


    Trzecia część książki jest nagrodą. Jest to jeden rozdział zawierający listę heurystyk i zapachów, jakie zebraliśmy przy tworzeniu analiz przypadków. Gdy analizowaliśmy i czyściliśmy kod studiów przypadków, dokumentowaliśmy każdy powód naszej akcji jako heurystykę lub zapach. Próbowaliśmy zrozumieć nasze reakcje dotyczące czytanego oraz zmienianego kodu i uchwycić przesłanki naszych założeń i decyzji. Wynikiem jest baza wiedzy opisująca sposób, w jaki myślimy, pisząc, czytając i czyszcząc kod.


    Ta baza wiedzy ma ograniczoną wartość, jeżeli nie przeczytałeś uważnie analiz przypadków zawartych w drugiej części książki. W tych analizach uważnie odnotowaliśmy każdą zmianę w postaci odwołania do heurystyk. Te odwołania są umieszczone w nawiasach kwadratowych, np.: [H22]. Zwróć uwagę na kontekst, w jakim są stosowane i pisane te heurystyki. To nie same heurystyki są tak wartościowe, ale relacje pomiędzy tymi heurystykami a konkretnymi decyzjami, jakie podjęliśmy w czasie czyszczenia kodu w analizie przypadku.


    Aby pokazać te relacje, umieściliśmy na końcu książki listę odwołań do heurystyk z numerami stron. Dzięki temu można znaleźć każde miejsce, w którym została zastosowana określona heurystyka.


    Jeżeli przeczytasz pierwszą i trzecią część książki, pomijając analizy przypadków, będzie to lektura kolejnej „łatwej i przyjemnej” książki o pisaniu dobrego oprogramowania. Jeżeli jednak poświęcisz czas na pracę nad analizą przypadków, prześledzisz każdy mały krok, każdą decyzję — jeżeli postawisz się na naszym miejscu i przyjmiesz nasz sposób myślenia, to zdobędziesz znacznie lepszą wiedzę na temat tych zasad, wzorców, praktyk i heurystyk. Nie będziesz już potrzebował „łatwej i przyjemnej” wiedzy — stanie się ona częścią Twojej intuicji, częścią Ciebie, w taki sam sposób, jak rower staje się naszym przedłużeniem, gdy tylko opanujemy jazdę na nim.


    Podziękowania


    Rysunki


    Dziękuję moim dwóm artystkom, Jeniffer Kohnke oraz Angeli Brooks. Jennifer jest autorką świetnych, pomysłowych rysunków zamieszczonych na początku każdego rozdziału oraz portretów Kenta Becka, Warda Cunninghama, Bjarne’a Stroustrupa, Rona Jeffriesa, Grady’ego Boocha, Dave’a Thomasa, Michaela Feathersa oraz mojej podobizny.


    Angela jest autorką interesujących rysunków ozdabiających wnętrze każdego rozdziału. Narysowała dla mnie sporo rysunków przez ostatnie lata, w tym wiele ilustracji zamieszczonych w książce Agile Software Development: Principles, Patterns, and Practices. Angela jest moją najstarszą córką. Nie ukrywam, że jestem z niej bardzo dumny.


    


    

  


  
    Rozdział 1. Czysty kod


    


    [image: Obraz211499.PNG]


    Spodziewamy się, że Czytelnik sięgnął po tę książkę z dwóch powodów. Po pierwsze, jest programistą. Po drugie, chce być lepszym programistą. Dobrze. Potrzebujemy lepszych programistów.


    Jest to książka o programowaniu, dlatego zamieszczono w niej sporo kodu. Przyglądamy się temu kodowi bardzo wnikliwie i z różnych stron, o czym przekonasz się w trakcie czytania. Dzięki temu będziesz dostrzegał różnicę pomiędzy dobrym kodem a złym. Wiemy, jak pisać dobry kod. Wiemy również, jak naprawić kiepski kod.


    Niech stanie się kod...


    Wielu Czytelników uważa zapewne, że książka na temat kodu jest anachronizmem — wszak kod nie stanowi dziś problemu; powinniśmy skupić się na modelach i wymaganiach. Faktycznie, niektóre osoby sugerowały, że jesteśmy blisko końca epoki kodu. Że wkrótce cały kod będzie generowany, a nie pisany. Że programiści po prostu nie będą potrzebni, ponieważ specjaliści biznesowi będą generowali program na podstawie specyfikacji.


    Nonsens! Nigdy nie unikniemy stosowania kodu, ponieważ implementuje on szczegółowe wymagania użytkowników. Na pewnym poziomie pracy nad programem szczegóły te nie mogą być zignorowane — trzeba dokładnie je określić. Specyfikacja wymagań na takim poziomie szczegółowości, jaki maszyna może wykonać, jest właśnie programowaniem. Specyfikacja ta jest kodem.


    Oczekuję, że poziom abstrakcji naszych języków będzie stale wzrastał, podobnie jak liczba języków specyficznych dla domeny. Jest to korzystne zjawisko, jednak nie wyeliminujemy kodu. W rzeczywistości wszystkie specyfikacje napisane w tych językach wyższego poziomu oraz właściwych dla domeny będą kodem! Będą one nadal musiały być rygorystyczne, dokładne i tak formalne i szczegółowe, aby maszyna mogła je zinterpretować i wykonać.


    Osoby, które uważają, że kod pewnego dnia zniknie, są podobne do matematyków, którzy mają nadzieję, że pewnego dnia odkryją matematykę... niesformalizowaną. Mają oni nadzieję, że pewnego dnia stworzą maszyny, które będą mogły wykonywać to, co będziemy chcieli, a nie to, co im nakażemy. Maszyny te będą potrafiły przekształcać ogólnie wyrażone potrzeby na doskonale działające programy, które precyzyjnie spełnią nasze wymagania.


    To się nigdy nie zdarzy. Nawet ludzie, ze swoją intuicją i pomysłowością, nie są w stanie tworzyć udanych systemów na podstawie niejasnych odczuć swoich klientów. Jeżeli dyscyplina specyfikacji wymagań czegokolwiek nas nauczyła, to właśnie konieczności tworzenia precyzyjnie określonych wymagań, które są tak formalne jak kod i mogą służyć jako testy wykonania tego kodu!


    Należy pamiętać, że kod jest w rzeczywistości językiem, w którym ostatecznie wyrażamy wymagania. Możemy tworzyć języki, które są bliskie wymaganiom. Możemy tworzyć narzędzia, które pomagają nam analizować i przetwarzać wymagania na struktury formalne. Jednak nigdy nie wyeliminujemy niezbędnej precyzji — przyszłość kodu jest zatem niezagrożona.


    W poszukiwaniu doskonałego kodu...


    Ostatnio czytałem przedmowę do książki Kenta Becka Implementation Patterns1. Kent napisał: „Książka ta bazuje na dość kruchych podstawach — na tym, że dobry kod ma znaczenie”. Kruche podstawy? Nie zgadzam się z tym! Uważam, że jest to jedna z najistotniejszych przesłanek w programowaniu (i myślę, że Kent o tym wie). Wiemy, że dobry kod ma znaczenie, ponieważ tak długo musieliśmy zmagać się z jego brakiem.


    Znam pewną firmę, która pod koniec lat osiemdziesiątych ubiegłego wieku opracowała niesamowitą aplikację. Była ona bardzo popularna i wielu profesjonalistów ją kupiło. Jednak wkrótce cykle produkcyjne zaczęły się wydłużać. Błędy z jednej wersji nie były poprawiane w następnej. Czas uruchamiania aplikacji wydłużał się, awarie pojawiały się coraz częściej. Pamiętam, że pewnego dnia po prostu wyłączyłem ten program i nigdy więcej go nie użyłem. Niedługo później firma ta wypadła z rynku.


    Dwadzieścia lat później spotkałem jednego z pracowników tej firmy i zapytałem go, co się stało. Odpowiedź potwierdziła moje obawy. Śpieszyli się z produktem i mieli ogromny bałagan w kodzie. Dodawali coraz więcej funkcji, a kod stawał się coraz gorszy i gorszy, aż doszło do tego, że po prostu nie dało się nim zarządzać. Był to przypadek zniszczenia firmy przez zły kod.


    Czy Czytelnikowi zdarzyło się być wstrzymywanym przez zły kod? Każdy programista o dowolnym doświadczeniu spotkał się wielokrotnie z takim przypadkiem. Mamy nawet na to nazwę. Jest to tzw. brodzenie (ang. wading). Brodzimy w złym kodzie. Przedzieramy się przez bajoro pokręconych gałęzi i ukrytych pułapek. Staramy się znaleźć drogę naprzód, mając nadzieję na jakąś podpowiedź, jakiś pomysł na to, co się dzieje, ale rozwiązanie niknie w bezmiarze bezsensu.


    Oczywiście, każdy z nas stracił mnóstwo czasu z powodu złego kodu. A zatem — dlaczego go tworzymy?


    Czy wynika to z pośpiechu? Prawdopodobnie tak. Często uważamy, że nie mamy czasu, aby dobrze wykonać swoją pracę; że nasz szef będzie zły, jeżeli będziemy spędzali czas na usprawnianiu kodu. Być może jesteśmy już zmęczeni pracą nad programem i chcemy ją zakończyć. Zdarza się również, że zaglądamy do listy zadań, jakie obiecaliśmy wykonać, i zauważamy, że trzeba szybko sklecić jakiś moduł, aby przejść do następnego. Wszyscy tak robimy.


    Nie zaglądamy do bałaganu, jaki właśnie zrobiliśmy, i zostawiamy to na inny dzień. Uważamy, że najważniejsze jest, że nasz zabałaganiony program działa, i uznajemy, że działający bałagan jest lepszy niż nic. Obiecujemy sobie, że kiedyś do niego wrócimy i go poprawimy. Oczywiście, znamy prawo LeBlanca: Później znaczy nigdy.


    Całkowity koszt bałaganu


    Każdy programista z kilkuletnim doświadczeniem w kodowaniu z pewnością stracił wiele czasu pracy, borykając się z czyimś niechlujnym kodem. Zwykle jest on przyczyną znaczącego spowolnienia pracy. W czasie roku lub dwóch zespoły, które działały bardzo szybko na początku projektu, zauważają, że posuwają się w żółwim tempie. Każda zmiana wprowadzona do kodu powoduje błędy w dwóch lub trzech innych fragmentach kodu. Żadna zmiana nie jest łatwa. Każdy dodatek lub modyfikacja systemu wymaga „zrozumienia” skrzyżowań, zakrętów i węzłów, aby można było dodać kolejne skrzyżowania, zakręty i węzły. Z czasem bałagan staje się tak potężny, że nie można się go pozbyć. Po prosu nie ma na to sposobu.


    Wraz ze wzrostem bałaganu efektywność zespołu stale spada, dążąc do całkowitego paraliżu projektu. Wobec spadku efektywności kierownictwo zwykle dodaje do projektu więcej osób w nadziei, że podniesie to wydajność zespołu. Jednak nowe osoby nie są zaznajomione z projektem systemu. Nie wiedzą, na jakie zmiany projektu mogą sobie pozwolić, a jakie spowodują jego naruszenie. Dodatkowo, tak jak wszyscy pozostali w zespole, są pod ogromną presją zwiększenia wydajności. Tak więc tworzą kolejne pokłady bałaganu, spychając wydajność jeszcze bliżej zera (patrz rysunek 1.1).
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    Rysunek 1.1. Wydajność a czas


    Rozpoczęcie wielkiej zmiany projektu


    W końcu zespół buntuje się. Informuje kierownictwo, że nie może kontynuować programowania na bazie tego okropnego kodu. Żąda przeprojektowania. Kierownictwo nie chce kierować wszystkich zasobów do pełnej zmiany projektu, ale nie może zaprzeczyć, że wydajność zespołu jest fatalna. W końcu ugina się pod żądaniami programistów i zatwierdza wielką zmianę projektu.


    Wybierany jest nowy zespół tygrysów. Każdy chce być w tym zespole, ponieważ jest to projekt tworzony od początku. Ludzie chcą napisać coś naprawdę pięknego. Jednak do tego zespołu są wybierani tylko najlepsi i najbardziej błyskotliwi. Reszta musi nadal utrzymywać bieżący system.


    Teraz te dwa zespoły zaczynają się ze sobą ścigać. Zespół tygrysów musi zbudować nowy system, który realizuje wszystkie funkcje starego. Oprócz tego musi również uwzględniać zmiany wprowadzane do starego systemu. Kierownictwo nie zdecyduje się na wymianę starego systemu, dopóki nowy nie będzie realizował tego, co poprzedni.


    Wyścig będzie trwał bardzo długo. Znam przypadek, gdy trwało to 10 lat. Po tym czasie pierwsi członkowie zespołu tygrysów dawno odeszli, a pozostali zatrudnieni żądali przeprojektowania nowego systemu, ponieważ był on bardzo zabałaganiony.


    Jeżeli ktoś zetknął się z tym zjawiskiem, wie już, że utrzymywanie wysokiej jakości kodu jest nie tylko efektywne finansowo, ale także jest warunkiem przetrwania firmy na rynku.


    Postawa


    Czy zdarzyło się Czytelnikowi przedzierać przez taki gąszcz kodu, że zmiana, która wymagała godzin, zajęła tygodnie? Czy zdarzyło się, że coś, co powinno być zmianą w jednym wierszu, spowodowało zmianę setek wierszy w różnych modułach? Objawy te występują nazbyt często.


    Dlaczego tak się dzieje? Dlaczego dobry kod tak szybko się psuje? Mamy na to wiele wyjaśnień. Narzekamy, że zbyt daleko idące zmiany wymagań zniweczyły początkowy projekt. Stwierdzamy, że plany były zbyt napięte, aby można było wykonać wszystko prawidłowo. Mówimy o głupich kierownikach i nietolerancyjnych klientach, bezużytecznych marketingowcach i sesjach telefonicznych. Jednak wina, drogi Dilbercie, jest nie w gwiazdach, ale w nas samych — w braku profesjonalizmu.


    Być może jest to gorzka pigułka do przełknięcia. Jak to nasza wina? A wymagania? Co z harmonogramem? Co z głupimi kierownikami i bezużytecznymi marketingowcami? Czy nie są oni po części winni?


    Nie. Kierownictwo i marketing u nas szuka informacji, jakich potrzebuje, aby złożyć obietnice i przeprowadzić uzgodnienia, a jeśli nawet o nic nas nie pytają, nie powinniśmy się wstydzić powiedzieć, co myślimy. Użytkownicy oczekują od nas sprawdzenia, czy wymagania będą pasować do systemu. Kierownicy projektu oczekują, abyśmy pomogli im w planowaniu. Powinniśmy być zainteresowani planowaniem projektu i brać znaczną część odpowiedzialności za wszystkie błędy, szczególnie jeżeli błędy te są związane ze złym kodem!


    Powiesz: „Zaraz, zaraz. Jeżeli nie zrobię tego, co mi kazał mój kierownik, zostanę zwolniony”. Prawdopodobnie nie. Większość kierowników to ludzie, którzy chcą prawdy, nawet jeżeli tak się nie zachowują; chcą dobrego kodu, nawet jeżeli mają obsesję na punkcie harmonogramów. Mogą z pasją bronić harmonogramów i wymagań — to ich praca. Naszą pracą jest obrona kodu z równie wielką pasją.


    Wyobraźmy sobie następującą sytuację: przed operacją pacjent zdecydowanie żąda, aby lekarz przestał wreszcie myć ręce, ponieważ zabiera to zbyt wiele czasu2. Jasne, że pacjent jest szefem, ale każdy lekarz absolutnie odrzuci takie żądania. Dlaczego? Ponieważ lekarze wiedzą więcej niż pacjent na temat ryzyka choroby i infekcji. Byłoby to nieprofesjonalne (a oprócz tego karalne), gdyby lekarz w tym przypadku zgodził się z pacjentem.


    Tak więc brakiem profesjonalizmu programisty jest podporządkowanie się kierownikowi, który nie rozumie zagrożeń związanych z bałaganem w kodzie.


    Największa zagadka


    Programiści spotykają się z zagadką podstawowych wartości. Wszyscy programiści mający co najmniej kilka lat doświadczenia wiedzą, że bałagan ich spowalnia. Jednocześnie wszyscy programiści ulegają presji tworzenia bałaganu w celu dotrzymania terminów. W skrócie — nie uznają, że czas biegnie tak szybko!


    Prawdziwi profesjonaliści wiedzą, że druga część zagadki jest niewłaściwa. Nie da się dotrzymać terminów, wprowadzając bałagan. W rzeczywistości bałagan natychmiast nas spowolni, co spowoduje przekroczenie terminu. Jedynym sposobem na dotrzymanie terminu — jedynym sposobem na szybki rozwój aplikacji — jest utrzymywanie możliwie najwyższej czystości kodu.


    Sztuka czystego kodu?


    Załóżmy, że uważasz niedbały kod za znaczne utrudnienie. Załóżmy, że akceptujesz fakt, iż jedynym sposobem na utrzymanie dużej szybkości tworzenia kodu jest zapewnienie jego czystości. Trzeba sobie zadać pytanie: „Czy piszę czysty kod?”. Próba tworzenia czystego kodu nie ma większego sensu, jeżeli nie wiadomo, co to stwierdzenie oznacza!


    Tworzenie czystego kodu można porównać do malowania obrazu. Większość z nas może stwierdzić, czy obraz jest ładny czy brzydki. Jednak możliwość odróżnienia dobrego dzieła od złego nie oznacza, że wiemy, jak malować. Podobnie zdolność do odróżnienia czystego kodu od niedbałego nie oznacza, że wiemy, jak pisać czysty kod!


    Pisanie takiego kodu wymaga dyscypliny oraz wykorzystania wielu technik w kolejnych mozolnych iteracjach pozwalających na osiągnięcie „czystości”. Takie „czucie kodu” jest kluczem do sukcesu. Niektórzy z nas po prostu się z tym urodzili. Niektórzy musieli tę umiejętność zdobyć. Zdolność ta nie tylko pozwala stwierdzić, czy kod jest dobry, czy zły, ale również pokazuje strategie stosowania technik naszej dyscypliny nauki do przekształcenia złego kodu w czysty.


    Programista pozbawiony „czucia kodu” może patrzeć na bałagan i rozpoznawać go, ale nie będzie miał pomysłu, co z nim zrobić. Programista posiadający tę umiejętność spojrzy na zabałaganiony moduł i zobaczy możliwości i warianty. Takie „czucie kodu” pomaga programiście wybrać najlepszy wariant i poprowadzi go (lub ją) do naszkicowania sekwencji działań zapewniających transformację kodu z postaci bieżącej do finalnej.


    W skrócie — programista piszący czysty kod jest artystą, który po serii transformacji przekształca pusty ekran edytora w elegancko zakodowany system.


    Co to jest czysty kod?


    Istnieje prawdopodobnie tyle definicji, ilu jest programistów. Dlatego poprosiłem kilku znanych i bardzo doświadczonych programistów o opinie na ten temat.


    Bjarne Stroustrup, twórca C++ oraz autor The C++ Programming Language


    Lubię, gdy mój kod jest elegancki i efektywny. Logika kodu powinna być prosta, aby nie mogły się w niej kryć błędy, zależności minimalne dla uproszczenia utrzymania, obsługa błędów kompletna zgodnie ze zdefiniowaną strategią, a wydajność zbliżona do optymalnej, aby nikogo nie kusiło psucie kodu w celu wprowadzenia niepotrzebnych optymalizacji. Czysty kod wykonuje dobrze jedną operację.


    Bjarne użył słowa „elegancki”. To właściwe słowo! Słownik języka polskiego podaje następującą definicję słowa „elegancja”: dobry smak i wytworność w sposobie bycia; przyjemnie kunsztowny i prosty. Warto zwrócić uwagę na słowo „przyjemny”. Wydaje się, że Bjarne uważa czysty kod za przyjemny w czytaniu. Czytanie go powinno wywoływać uśmiech na twarzy, podobnie jak dobrze skomponowana muzyka czy dobrze zaprojektowany samochód.


    Bjarne wspomina również o efektywności — i to dwukrotnie. Ten pogląd twórcy języka C++ nie powinien nas dziwić, ale osobiście uważam, że jest to coś więcej niż tylko zwykła potrzeba szybkości działania. Następne warte do odnotowania stwierdzenie opisuje konsekwencje braku elegancji. Użył on słowa „kusić”. Jest to szczera prawda. Zły kod kusi do powiększenia bałaganu! Zmiany przeprowadzane w złym kodzie zwykle prowadzą do tego, że staje się on jeszcze gorszy.


    Pragmatyczni Dave Thomas oraz Andy Hunt powiedzieli to w inny sposób. Użyli oni metafory rozbitego okna3. Budynek z rozbitymi oknami wygląda, jakby nikt się o niego nie troszczył. Dlatego inni ludzie również przestają się o niego troszczyć. W ten sposób coraz więcej okien jest rozbijanych. W końcu sami je rozbijają. Zaczynają bazgrać na fasadzie i pozwalają na powstanie gór śmieci. Jedno rozbite okno rozpoczyna proces upadku.


    Bjarne wspomniał również, że obsługa błędów powinna być kompletna. Wymaga to skupienia się na szczegółach. Skrócona obsługa błędów jest jednym z przypadków, gdy programiści nie dbają o szczegóły. Drugim są wycieki pamięci, a trzecim wyścigi. Kolejnym takim przypadkiem są niespójne nazwy. Wynika z tego, że w czystym kodzie zwracamy uwagę na szczegóły.


    Bjarne zamyka swoją wypowiedź stwierdzeniem, że czysty kod wykonuje dobrze jedną operację. Nie jest przypadkiem, że tak wiele zasad projektowania oprogramowania można sprowadzić do jednego prostego stwierdzenia. W złym kodzie próbuje się wykonać zbyt wiele zadań i operacji, mieszając zamierzenia i ambicję z zastosowaniem. Czysty kod jest ukierunkowany. Każda funkcja, każda klasa, każdy moduł realizuje jedno zadanie.


    Grady Booch, autor Object Oriented Analysis and Design with Applications


    Czysty kod jest prosty i bezpośredni. Czysty kod czyta się jak dobrze napisaną prozę. Czysty kod nigdy nie zaciemnia zamiarów projektanta; jest pełen trafnych abstrakcji i prostych ścieżek sterowania.


    Grady powtórzył niektóre spostrzeżenia Bjarne, ale ujął je z perspektywy czytelności. Moim zdaniem bardzo trafne jest stwierdzenie, że czysty kod powinien być podobny do dobrze napisanej prozy. Przypomnijmy sobie naprawdę dobrą książkę, jaką ostatnio czytaliśmy — słowa płynnie wytwarzały obrazy w naszych myślach. Było to podobne do oglądania filmu, prawda? Lepiej! Widzieliśmy bohaterów, słyszeliśmy dźwięki, doświadczaliśmy patosu i humoru.


    Jednak czytanie czystego kodu nie będzie podobne do czytania Władcy pierścieni, mimo że metafora literacka jest dość adekwatna. Podobnie jak w przypadku dobrej powieści, czysty kod jasno przedstawia napięcie w rozwiązywanym problemie. Powinien on budować to napięcie, aż do punktu kulminacyjnego, w którym czytelnik krzyknie: „Aha! Oczywiście!”, gdy pojawi się oczywiste rozwiązanie.


    Zauważyłem, że Grady używa stwierdzenia „trafna abstrakcja” jako fascynującego oksymoronu! W tym znaczeniu słowo „trafna” jest niemal synonimem „konkretna”. Mój słownik definiuje słowo „trafna” jako energicznie stanowcza, rzeczowa, pozbawiona niezdecydowania i niepotrzebnych szczegółów. Pomimo tych pozornie różnych znaczeń słowo to niesie ze sobą mocny przekaz. Nasz kod powinien być rzeczowy, a nie spekulacyjny. Powinien zawierać tylko to, co jest niezbędne. Nasi czytelnicy powinni postrzegać nas jako skutecznych.


    „Big” Dave Thomas, założyciel OTI, ojciec chrzestny strategii Eclipse


    Czysty kod może być czytany i rozszerzany przez innego programistę niż jego autor. Posiada on testy jednostkowe i akceptacyjne. Zawiera znaczące nazwy. Oferuje jedną, a nie wiele ścieżek wykonania jednej operacji. Posiada minimalne zależności, które są jawnie zdefiniowane, jak również zapewnia jasne i minimalne API. Kod powinien być opisywany przy jednoczesnej zależności od języka — nie wszystkie potrzebne informacje mogą być wyrażane bezpośrednio w kodzie.


    „Big” Dave również wskazuje potrzebę czytelności przedstawioną przez Grady’ego, ale z ważną różnicą. Dave zakłada, że czysty kod pozwala na jego łatwe rozszerzanie przez innych ludzi. Może to się wydawać oczywiste, ale nie może być niedocenione. Jest to w końcu różnica pomiędzy kodem, jaki się łatwo czyta, a kodem, jaki można łatwo zmieniać.


    Dave łączy czystość z testami! Dziesięć lat temu spowodowałoby to powszechne zdziwienie. Jednak dyscyplina programowania sterowanego testami w znacznym stopniu wpłynęła na nasz przemysł i stała się jedną z najbardziej podstawowych zasad. Dave ma rację. Kod bez testów nie jest czysty. Nie ma znaczenia, jak jest elegancki, nie ma znaczenia, jak jest czytelny i dostępny; jeżeli brakuje w nim testów, nie jest czysty.


    Dave dwukrotnie używa słowa minimalny. Najwyraźniej docenia potrzebę minimalizowania kodu. Faktycznie, jest to często spotykane twierdzenie w literaturze dotyczącej programowania. Mniejsze jest lepsze.


    Dave uważa również, że kod powinien być opisywany. Jest to odwołanie do programowania piśmiennego4 Knutha. Wynikiem tego procesu powinien być kod skomponowany w taki sposób, aby był czytelny dla ludzi.


    Michael Feathers, autor Working Effectively with Legacy Code


    Mógłbym wymieniać wszystkie cechy, jakie zauważam w czystym kodzie, ale istnieje jedna, która prowadzi do pozostałych. Czysty kod zawsze wygląda, jakby był napisany przez kogoś, komu na nim zależy. Nie ma w nim nic oczywistego, co mógłbyś poprawić. Autor kodu pomyślał o wszystkim i jeżeli próbujemy sobie wyobrazić usprawnienia, prowadzą one nas tam, skąd zaczęliśmy, co pozwala nam docenić kod, który ktoś dla nas napisał — kod, który napisał ktoś, kto naprawdę przejmuje się swoimi zadaniami.


    Jedno wyrażenie: „przejmuje się”. Tak naprawdę jest to temat tej książki. Prawdopodobnie odpowiednim podtytułem byłoby zdanie Jak przejmować się kodowaniem.


    Michael trafił w sedno. Czysty kod to taki, którym zajął się ktoś, komu na nim zależy. Ktoś, kto poświęcił czas na jego uproszczenie i uporządkowanie. Ktoś, kto zwrócił uwagę na szczegóły — kto się przejął.


    


    Ron Jeffries, autor Extreme Programming Installed oraz Extreme Programming Adventures in C#


    Ron zaczął swoją karierę od programowania w języku Fortran w Strategic Air Command i pisał kod w niemal wszystkich językach i na niemal każdej maszynie. Warto uważnie zapoznać się z jego słowami.


    Ostatnio zacząłem (i niemal skończyłem) od zasad Becka dotyczących prostego kodu. W podanej kolejności prosty kod:


    
      	przechodzi wszystkie testy;


      	nie zawiera powtórzeń;


      	wyraża wszystkie idee projektowe zastosowane w systemie;


      	minimalizuje liczbę encji, takich jak klasy, metody, funkcje i podobne.

    


    Spośród wymienionych cech skupiam się głównie na powtórzeniach. Gdy ta sama operacja jest wykonywana wielokrotnie, jest to znak, że znajduje się tam idea, która nie jest wystarczająco dobrze reprezentowana w kodzie. Próbuję określić, co nią jest. Następnie próbuję wyrazić tę ideę znacznie jaśniej.


    Ekspresywność oznacza dla mnie użycie znaczących nazw i osobiście zmieniam kilkakrotnie nazwy różnych elementów, zanim znajdę właściwą. Przy użyciu nowoczesnych narzędzi, takich jak Eclipse, zamiana nazwy jest dosyć prosta, więc nie stanowi to dla mnie problemu. Ekspresywność nie ogranicza się jednak do nazw. Sprawdzam również, czy obiekt lub metoda nie wykonują więcej niż jednej operacji. Jeżeli jest to obiekt, prawdopodobnie wymaga podziału na dwa lub więcej obiektów. Jeżeli jest to metoda, zawsze korzystam w niej z narzędzia Extract Method, dzięki czemu uzyskuję jedną metodę, która jaśniej wyraża to, co wykonuje, i kilka podmetod mówiących, jak jest to zrobione.


    Powtórzenia i ekspresywność są początkiem bardzo długiej drogi do tego, co uważam za czysty kod, a usprawnienie brudnego kodu pod względem tylko tych dwóch cech powoduje znaczną różnicę. Istnieje jednak jeszcze jedna rzecz, na jaką zwracam uwagę; jest ona nieco trudniejsza do wyjaśnienia.


    Po latach wykonywania tej pracy wydaje mi się, że wszystkie programy składają się z bardzo podobnych elementów. Jednym z przykładów jest „szukanie elementów w kolekcji”. Niezależnie od tego, czy mamy bazę danych z informacjami o pracownikach, czy tablicę mieszającą z kluczami i wartościami, czy też tablicę z pewnego rodzaju elementami, często chcemy uzyskać określony element z takiej kolekcji. Gdy znajdę taki fragment, często przenoszę określoną implementację do bardziej abstrakcyjnej metody lub klasy. Daje mi to kilka interesujących możliwości.


    Mogę teraz zaimplementować funkcję przy użyciu prostego mechanizmu, na przykład tablicy mechanizmu, ale ponieważ w tym momencie wszystkie odwołania do tego wyszukiwania odwołują się do mojej małej abstrakcji, mogę zmienić implementację w dowolnym momencie. Mogę szybko przejść do kolejnych elementów, zachowując możliwość późniejszej zmiany.


    Dodatkowo abstrakcja kolekcji często kieruje moje zainteresowanie do tego, co „naprawdę” jest wykonywane, i odsuwa mnie od ścieżki implementowania określonego działania kolekcji, gdy tak naprawdę muszę mieć kilka bardzo prostych sposobów na wyszukanie tego, czego potrzebuję.


    Ograniczone powtórzenia, wysoka ekspresywność i wczesne budowanie prostych abstrakcji. Tym jest dla mnie czysty kod.


    W tych kilku akapitach Ron podsumował zawartość całej książki. Brak powtórzeń, jedna operacja, ekspresywność, małe abstrakcje. Mamy to wszystko.


    Ward Cunningham, wynalazca Wiki, wynalazca Fit, współautor eXtreme Programming. Siła przewodnia dla wzorców projektowych. Lider Smalltalka i programowania obiektowego. Ojciec chrzestny wszystkich, którzy dbają o kod


    Wiemy, że pracujemy na czystym kodzie, jeżeli każda procedura okazuje się taką, jakiej się spodziewaliśmy. Można nazywać go również pięknym kodem, jeżeli wygląda, jakby ten język został stworzony do rozwiązania danego problemu.


    Tego typu zdania są charakterystyczne dla Warda. Czytasz je, kiwasz głową i przechodzisz do następnego tematu. Wygląda to tak rozsądnie, że prawie nie odbierasz tego jako czegoś dogłębnego. Możesz myśleć, że było to mniej więcej to, czego oczekiwałeś. Ale spójrzmy dokładniej.


    „Jakiej się spodziewaliśmy” — kiedy ostatnio widziałeś moduł, który był w większości tym, czego się spodziewałeś? Czy nie trafiamy częściej na moduły, które wyglądają na zagmatwane, skomplikowane i niejasne? Nie jest to pogwałcenie tej zasady? 6Czy nie próbujesz często uchwycić i utrzymać wątki wnioskowania, które wypływają z całego systemu i torują sobie drogę przez czytany przez Ciebie moduł? Kiedy ostatnio czytałeś kod i kiwałeś głową z aprobatą tak, jak podczas czytania zasad Warda?


    Ward oczekuje, że czytając czysty kod, nie będziemy zaskakiwani. W rzeczywistości nawet nie powinniśmy zbytnio poświęcać uwagi czytaniu. Po prostu powinniśmy czytać i będzie to mniej więcej to, czego oczekiwaliśmy. Powinno to być oczywiste, proste i zachęcające. Każdy moduł powinien przygotowywać grunt pod następny. Każdy powinien mówić nam, jak będzie napisany następny. Programy, które są tak czyste, są tak dobrze napisane, że niemal tego nie zauważamy. Projektant spowodował, że są niezwykle proste, jak wszystkie niezwykłe projekty.


    Co możemy powiedzieć na temat uwagi Warda o pięknie? Wszyscy borykamy się z tym, że języki, którymi się posługujemy, nie zostały zaprojektowane specjalnie pod kątem naszych problemów projektowych. Jednak stwierdzenie Warda znów zrzuca na nas cały ciężar. Mówi on, że piękny kod powoduje, że język wygląda tak, jakby był przeznaczony do rozwiązywania danego problemu! Więc to na nas ciąży odpowiedzialność, by doprowadzić do tego, aby język był prosty! Uważajcie bigoci językowi z wszystkich stron. To nie język powoduje, że program jest prosty. To programista sprawia, że język jest prosty!


    Szkoły myślenia


    Co ja (wujek Bob) mogę powiedzieć na ten temat? Czym według mnie jest czysty kod? Książka ta przedstawia, w najmniejszych szczegółach, co ja i moi przyjaciele myślimy na temat czystego kodu. Powiemy Ci, co uważamy za czystą nazwę zmiennej, czystą funkcję, czystą klasę i tak dalej. Przedstawimy te opinie jako bezwarunkowe i nie będziemy przepraszać za nasze ostre opinie. Dla nas, z punktu widzenia naszych karier, są one bezwarunkowe. Są one naszą szkołą myślenia o czystym kodzie.


    Zwolennicy różnych sztuk walki nie zgadzają się w tym, która z nich jest najlepsza lub jaka jest najlepsza technika. Często mistrzowie sztuk walki tworzą swoje szkoły myślenia i zbierają uczniów, aby ich w dany sposób uczyć. Mamy więc Gracie Jiu Jitsu, założoną i prowadzoną przez rodzinę Gracie z Brazylii. Mamy Hakkoryu Jiu Jitsu, założoną i prowadzoną przez Okuyamę Ryuho z Tokio. Mamy Jeet Kune Do, założoną przez Bruce’a Lee w USA.


    Uczniowie tych szkół zagłębiają się w naukach swoich mistrzów. Uczą się tego, co przedstawia określony mistrz, często wykluczając nauki innych mistrzów. Później, gdy zdobywają mistrzostwo w swojej sztuce, mogą stać się uczniami innych mistrzów, aby poszerzyć swoją wiedzę i praktykę. Niektórzy w końcu doskonalą swoje umiejętności, odkrywając nowe techniki, i zakładają nowe szkoły.


    Żadna z tych różnych szkół nie ma całkowitej racji. Jednak wewnątrz określonej szkoły działamy tak, jakby nauki i techniki były prawidłowe. W końcu jest to prawidłowy sposób praktykowania technik prezentowanych w Hakkoryu Jiu Jitsu lub Jeet Kune Do. Jednak prawidłowość w danej szkole nie unieważnia nauki innych szkół.


    Załóżmy, że książka ta ma podtytuł Szkoła czystego kodu mentora obiektowego. Znajdujące się w niej techniki i nauki pokazują, jak my praktykujemy naszą sztukę. Chcemy powiedzieć, że jeżeli będziesz stosował nasze techniki, będziesz cieszył się korzyściami, którymi my się cieszymy, i nauczysz się pisać kod czysty i profesjonalny. Jednak nie popełniaj błędu, myśląc, że jesteśmy nieomylni w bezwzględnym sensie. Istnieją inne szkoły i inni mistrzowie, którzy mają równie dużo cech profesjonalistów, co my. Uczenie się od nich również da Ci wiele dobrego.


    W istocie wiele zaleceń zamieszczonych w tej książce jest kontrowersyjnych. Prawdopodobnie nie zgodzisz się z wszystkimi. Możesz je kwestionować. Świetnie. Nie uważamy się za ostateczny autorytet. Z drugiej strony, zalecenia zamieszczone w tej książce dotyczą technik, których poznanie zajęło nam dużo czasu. Nauczyliśmy się ich przez dekady doświadczenia oraz w wyniku wielokrotnych prób i błędów. Tak więc, niezależnie od tego, czy się zgadzasz, czy nie, byłoby błędem, gdybyś nie przyjął i nie docenił naszego punktu widzenia.


    Jesteśmy autorami


    Pole @author w Javadoc mówi nam, kim jesteśmy. Jesteśmy autorami. Autorzy mają zwykle czytelników. W rzeczywistości autorzy są odpowiedzialni za komunikację ze swoimi czytelnikami. Następnym razem, gdy napiszesz wiersz kodu, pamiętaj, że jesteś autorem piszącym dla czytelników, którzy będą oceniać Twoje wysiłki.


    Można zadać pytanie, ile kodu naprawdę się czyta? Czy wysiłek w większości nie jest skupiony na jego pisaniu?


    Czy kiedykolwiek odtwarzałeś sesję edycji? W latach osiemdziesiątych i dziewięćdziesiątych korzystaliśmy z takich edytorów jak Emacs, który zapamiętywał każde naciśnięcie klawisza. Można było popracować przez godzinę, a następnie odtworzyć całą sesję edycji jak w przyspieszonym filmie. Gdy to zrobiłem, efekty były fascynujące.


    Ogromna większość procesu odtwarzania polegała na przewijaniu i przechodzeniu do innych modułów!


    Bob wszedł do modułu.


    Przewinął w dół, do funkcji wymagającej zmiany.


    Przerwał, rozważając możliwości.


    Przeszedł do początku modułu w celu sprawdzenia inicjalizacji zmiennej.


    Teraz przesunął się w dół i zaczął pisać.


    Ups, usunął to, co napisał!


    Wpisał to jeszcze raz.


    Usunął to jeszcze raz.


    Wpisał połowę czegoś innego, ale usunął to!


    Przesunął się do innej funkcji, która wywoływała zmienianą funkcję, aby sprawdzić, jak była wywoływana.


    Przeszedł znów w górę i wpisał ten sam kod, który usunął.


    Zatrzymał się.


    Ponownie usunął ten kod.


    Otworzył nowe okno i zajrzał do klasy pochodnej. Czy ta funkcja jest przesłonięta?


    Wiesz już, o co chodzi. W rzeczywistości stosunek czasu spędzanego na czytaniu do czasu spędzanego na pisaniu jest jak 10:1. Stale czytamy starszy kod, jest to część pracy przy pisaniu nowego.


    Ponieważ współczynnik jest tak wysoki, chcemy, aby czytanie kodu było łatwe, nawet jeżeli powoduje, że jego pisanie jest trudniejsze. Oczywiście, nie ma sposobu na pisanie kodu bez jego czytania, więc ułatwienie czytania powoduje ułatwienie pisania.


    Nie ma od tego wyjątków. Nie można pisać kodu, jeżeli nie przeczyta się kodu go otaczającego. Kod, jaki próbujemy dziś napisać, może być trudny lub łatwy do napisania, w zależności od tego, jak łatwy lub trudny do czytania jest kod otaczający go. Tak więc jeżeli chcemy szybko iść naprzód, jeżeli chcemy szybko i łatwo pisać kod — musi być on łatwy w czytaniu.


    Zasada skautów


    Nie wystarczy dobrze pisać kod. Kod musi być zachowany w czystości przez cały czas. Wiele razy widzieliśmy kod, który z czasem psuł się i degradował. Dlatego należy aktywnie przeciwdziałać tej degradacji.


    Skauci amerykańscy mieli prostą zasadę, jaką można zastosować w naszym zawodzie.


    Pozostaw obóz czyściejszym, niż go zastałeś[5].


    Jeżeli wszyscy będziemy dodawali do repozytorium kod nieco czyściejszy, niż ten, który pobraliśmy, po prostu nie będzie się psuł. Czyszczenie nie musi być duże. Wystarczy zmiana jednej nazwy zmiennej na lepszą, podział funkcji, która była nieco za duża, wyeliminowanie małego powtórzenia, wyczyszczenie jednej złożonej instrukcji if.


    Czy można wyobrazić sobie pracę w projekcie, w którym kod po prostu z czasem staje się lepszy? Czy uważasz, że jakakolwiek inna opcja jest profesjonalna? Czy stała poprawa nie jest niezbędną częścią profesjonalizmu?


    Poprzednik i zasady


    W wielu miejscach książka ta jest „poprzedniczką” tej, którą napisałem w roku 2002, zatytułowanej Agile Software Development: Principles, Patterns, and Practices (PPP). Książka ta była poświęcona zasadom projektowania obiektowego i wielu praktykom stosowanym przez zawodowych programistów. Jeżeli nie czytałeś PPP, możesz odnieść wrażenie, że kontynuuje ona historię tej książki. Jeżeli już ją przeczytałeś, możesz zauważyć, że wiele jej fragmentów odbija się echem w tej książce, na poziomie kodu.


    W tej książce znajdują się sporadyczne odwołania do różnych zasad projektowania. Mamy między innymi zasadę jednej odpowiedzialności (SRP), zasadę otwarty-zamknięty (OCP) oraz zasadę odwrócenia zależności (DIP). Zasady te są dokładnie opisane w PPP.


    Zakończenie


    Książki na temat sztuki nie obiecują, że staniesz się artystą. Wszystko, co mogą zrobić, to dać nam kilka narzędzi, technik i procesów myślenia wykorzystywanych przez artystów. Dlatego nie możemy obiecać, że każdy Czytelnik po przeczytaniu tej książki zostanie dobrym programistą. Nie możemy obiecać, że obdarzymy każdego intuicją potrzebną do tworzenia czystego kodu. Wszystko, co możemy zrobić, to przedstawić proces myślenia dobrego programisty oraz sztuczki, techniki i narzędzia przez niego wykorzystywane.


    Podobnie jak w przypadku książki na temat sztuki, również i ta jest wypełniona szczegółami. Jest w niej mnóstwo kodu. Pokażemy zarówno dobry, jak i zły kod. Pokażemy, jak można naprawić zły kod. Przedstawimy listę heurystyk, dyscyplin oraz technik. Pokażemy przykład po przykładzie. Później wszystko będzie w Twoich rękach.


    Czy pamiętasz stary żart o skrzypku koncertowym? Zaczepił on starszego człowieka na skrzyżowaniu, pytając go, jak trafić do Carnegie Hall. Stary człowiek spojrzał na skrzypka i trzymane przez niego skrzypce i powiedział: „Trzeba ćwiczyć, synu. Ćwiczyć!”.
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    Rozdział 2. Znaczące nazwy


    Tim Ottinger
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    Wstęp


    Nazwy pełnią fundamentalną rolę w oprogramowaniu. Nazywamy nasze zmienne, funkcje, argumenty, klasy i pakiety. Nazywamy pliki źródłowe i katalogi, w których są umieszczone. Nazywamy pliki jar, war oraz ear. Nazywamy, nazywamy, nazywamy. Ponieważ robimy to tak często, powinniśmy robić to dobrze. W niniejszym rozdziale przedstawione są proste zasady tworzenia dobrych nazw.


    Używaj nazw przedstawiających intencje


    Łatwo powiedzieć, że nazwy powinny przedstawiać zamiary. Chcemy podkreślić, że traktujemy ten temat naprawdę poważnie. Wybór odpowiedniej nazwy to dobra inwestycja — zajmuje trochę czasu, ale pozwala oszczędzić go znacznie więcej. Dlatego warto przyglądać się używanym nazwom i zmieniać je, gdy znajdziemy lepsze. Każdy, kto czyta Twój kod (włącznie z Tobą), skorzysta na tym.


    Nazwa zmiennej, funkcji lub klasy powinna być odpowiedzią na wszystkie ważne pytania. Powinna informować, w jakim celu istnieje, co robi i jak jest używana. Jeżeli nazwa wymaga komentarza, to znaczy, że nie ilustruje intencji.


    
      int d; // Czas trwania w dniach

    


    Nazwa d nic nam nie objaśnia. Nie przedstawia w żaden sensowny sposób czasu trwania ani dni. Powinniśmy wybrać nazwę, która przedstawia mierzoną wielkość oraz jednostkę pomiaru:


    
      int elapsedTimeInDays;   // czasTrwaniawDniach

    


    
      int daysSinceCreation;   // dniOdUtworzenia

    


    
      int daysSinceModification;   // dniOdModyfikacji

    


    
      int fileAgeInDays;   // wiekPlikuwDniach

    


    Wybór nazw ilustrujących zamiary ułatwia zrozumienie i modyfikowanie kodu. Jakie jest przeznaczenie poniższego kodu?


    
      public List<int[]> getThem() {

    


    
         List<int[]> list1 = new ArrayList<int[]>();

    


    
         for (int[] x : theList)

    


    
            if (x[0] == 4)

    


    
               list1.add(x);

    


    
         return list1;

    


    
      }

    


    Dlaczego tak trudno stwierdzić, co robi ten kod? Nie ma tu złożonych wyrażeń. Odstępy i wcięcia są rozsądne. Używane są w nim tylko trzy zmienne i dwie stałe. Nie ma tu nawet użytych żadnych fantazyjnych klas ani metod polimorficznych, jest tylko lista tablic.


    Problemem nie jest prostota kodu, ale jego niejawność — kontekst kodu nie jest jasny na podstawie analizy samego kodu. W kodzie tym niejawnie zakładamy, że znamy odpowiedzi na takie pytania, jak:


    Jakiego rodzaju elementy znajdują się w theList?


    Jakie jest znaczenie zerowego indeksu elementu w theList?


    Jakie jest znaczenie wartości 4?


    Do czego można użyć zwracanej listy?


    W przykładowym kodzie nie ma odpowiedzi na te pytania, ale mogą się one tam znajdować. Załóżmy, że pracujemy nad grą w sapera. Odkryliśmy, że pole gry jest listą komórek o nazwie theList. Zmienimy więc jej nazwę na gameBoard.


    Każda komórka pola gry jest reprezentowana przez prostą tablicę. Na podstawie dalszej analizy okazało się, że zerowy indeks lokacji zawiera wartość statusu, a wartość 4 oznacza, że komórka jest zaznaczona. Wystarczy nadać nazwy tym elementom i czytelność kodu znacznie się poprawi:


    
      public List<int[]> getFlaggedCells() {

    


    
         List<int[]> flaggedCells = new ArrayList<int[]>();

    


    
         for (int[] cell : gameBoard)

    


    
         if (cell[STATUS_VALUE] == FLAGGED)

    


    
            flaggedCells.add(cell);

    


    
         return flaggedCells;

    


    
      }

    


    Warto zwrócić uwagę, że prostota kodu została zachowana — nie zmieniła się ani liczba operatorów i stałych, ani liczba poziomów zagnieżdżenia. Mimo to kod stał się znacznie bardziej czytelny.


    Możemy również pójść nieco dalej i napisać prostą klasę dla komórek w miejsce tablicy liczb int. Można utworzyć funkcję przedstawiającą intencje (nazwiemy ją isFlagged), pozwalającą ukryć magiczne liczby. Możemy więc napisać nową wersję funkcji:


    
      public List<Cell> getFlaggedCells() {

    


    
         List<Cell> flaggedCells = new ArrayList<Cell>();

    


    
         for (Cell cell : gameBoard)

    


    
            if (cell.isFlagged())

    


    
               flaggedCells.add(cell);

    


    
         return flaggedCells;

    


    
      }

    


    Po tych prostych zmianach nazw nietrudno zrozumieć, o co chodzi w tym kodzie. W tym właśnie tkwi potęga wyboru odpowiednich nazw elementów kodu.


    Unikanie dezinformacji


    Programiści muszą wystrzegać się sugerowania fałszywych wskazówek zaburzających znaczenie kodu. Powinniśmy unikać słów, które wprowadzają znaczenia różniące się od oczekiwanego. Na przykład hp, aix czy sco będą nieodpowiednimi nazwami zmiennych, ponieważ są to nazwy platform Unix lub ich wariantów. Nawet jeżeli kodujemy obliczanie przeciwprostokątnej (ang. hypotenuse) i hp może wydawać się odpowiednim skrótem, może to być jednak dezinformujące.


    Nie należy nazywać grupy kont mianem accountList, o ile nie jest to faktycznie zmienna typu List. Słowo „lista” ma dla programisty specjalne znaczenie. Jeżeli kontener przechowujący konta nie jest faktycznie typu List, może to prowadzić do fałszywych wniosków[1]. Dlatego lepiej użyć zmiennej accountGroup, bunchOfAccounts lub po prostu accounts.


    Należy unikać nazw, które nieznacznie się od siebie różnią. Ile czasu zajmie zauważenie subtelnej różnicy pomiędzy zmienną XYZControllerForEfficientHandlingOfStrings w jednym module i znajdującą się nieco dalej XYZControllerForEfficientStorageOfStrings? Słowa te mają zbyt podobny wygląd.


    Przedstawianie podobnych koncepcji za pomocą podobnych sekwencji znaków to informacja. Używanie niespójnego nazewnictwa to dezinformacja. W nowoczesnych środowiskach Java można korzystać z automatycznego dokańczania kodu. Piszemy kilka znaków z nazwy i naciskamy kombinację klawiszy, co powoduje wyświetlenie listy możliwych zakończeń tej nazwy. Jest to bardzo pomocne, jeżeli nazwy bardzo podobnych elementów są posortowane alfabetycznie i jeżeli różnice są bardzo oczywiste, ponieważ programista może wybrać obiekt z użyciem nazwy bez konieczności przeglądania komentarzy, a nawet listy metod oferowanych przez klasę.


    Przykładem niezwykle dezinformujących działań jest użycie w nazwach małej litery L oraz wielkiej O, szczególnie w połączeniach. Problem oczywiście polega na tym, że litery te wyglądają niemal tak jak cyfry jeden i zero.


    
      int a = l;

    


    
      if ( O == l )

    


    
         a = O1;

    


    
      else

    


    
         l = 01;

    


    Czytelnik może uważać, że jest to wymyślony przykład, ale osobiście wiele razy widzieliśmy kod, w którym takie zapisy są powszechne. W jednym przypadku autor kodu zasugerował użycie innej czcionki, dzięki której różnice będą bardziej widoczne, rozwiązanie to powinno być przekazane wszystkim nowym programistom jako tradycja przekazywana ustnie lub w postaci dokumentacji. Problem można rozwiązać ostatecznie bez dodatkowych nakładów — wystarczy zwykła zmiana nazwy.


    Tworzenie wyraźnych różnic


    Programiści często sami sobie tworzą problemy, gdy piszą kod pozwalający jedynie spełnić oczekiwania kompilatora lub interpretera. Ponieważ na przykład nie można użyć tej samej nazwy do tego samego elementu w zakresie, możemy ulec pokusie zmiany jednej nazwy w dowolny sposób. Czasami zdarza się to przez literówkę, co prowadzi do zaskakującej sytuacji, w której poprawienie błędu powoduje, że nie można skompilować kodu[2].


    Nie wystarczy dodać numer seryjny lub dodatkowe słowo, nawet jeżeli wystarczy to kompilatorowi. Jeżeli nazwy muszą być różne, to powinny one również znaczyć coś innego.


    Nazwy korzystające z numerów kolejnych (a1, a2, … aN) są przeciwieństwem nazw znaczących. Nazwy te nie są dezinformujące — są one nieinformujące; nie niosą ze sobą żadnej informacji o intencjach autora. Przeanalizujmy taki przykład:


    
      public static void copyChars(char a1[], char a2[]) {

    


    
         for (int i = 0; i < a1.length; i++) {

    


    
            a2[i] = a1[i];

    


    
         }

    


    
      }

    


    Funkcja ta będzie znacznie czytelniejsza, jeżeli jako nazw argumentów użyjemy source i destination.


    Dodatkowe słowa są kolejnym sposobem rozróżnienia nazw nieniosących żadnego znaczenia. Jako przykład weźmy klasę Product. Jeżeli utworzymy inną klasę, o nazwie ProductInfo lub ProductData, otrzymamy różne nazwy, ale nie spowodujemy, że będą one znaczyły coś innego. Słowa Info i Data są równie mało znaczącymi nazwami, jak a, an i the.


    Oczywiście nie ma nic złego w korzystaniu z konwencji zalecających stosowanie przedrostków takich jak a czy the, pod warunkiem że zachowane są znaczące różnice. Na przykład możemy korzystać z przedrostka a dla wszystkich zmiennych lokalnych i the dla wszystkich argumentów funkcji[3]. Problem pojawia się w przypadku, gdy zdecydujemy się nazwać zmienną theZork, ponieważ istnieje już inna zmienna o nazwie zork.


    Dodatkowe słowa są nadmiarowe. Słowo variable (lub zmienna, jeżeli przyjmiemy konwencję stosowania polskich nazw w kodzie) nigdy nie powinno pojawiać się w nazwie zmiennej. Słowo table (tabela) nigdy nie powinno pojawiać się w nazwie tabeli. W czym NameString jest lepsze od Name? Czy Name (Nazwa) będzie kiedykolwiek liczbą zmiennoprzecinkową? Jeżeli tak, złamana zostanie wcześniejsza zasada dotycząca dezinformacji. Wyobraźmy sobie, że znajdziemy jedną klasę o nazwie Customer i inną CustomerObject. Jak powinniśmy rozumieć różnicę pomiędzy nimi? Która reprezentuje najlepszą ścieżkę do historii płatności klienta?


    Znamy aplikację, w której występują poniższe nazwy. Zostały one zmienione, aby chronić winnych, ale poniższe metody dokładnie ilustrują błąd:


    
      getActiveAccount();

    


    
      getActiveAccounts();

    


    
      getActiveAccountInfo();

    


    Skąd programiści mają wiedzieć, którą z tych funkcji należy wywołać?


    W przypadku braku specyficznych konwencji zmienna moneyAmount jest nieodróżnialna od money, customerInfo jest nieodróżnialna od customer, accountData jest nieodróżnialna od account, a theMessage nie da się odróżnić od message. Nazwy powinny różnić się w taki sposób, aby czytelnik wiedział, na czym polega różnica.


    Tworzenie nazw, które można wymówić


    Ludzie dobrze sobie radzą ze słowami. Znaczna część naszego mózgu jest stworzona do interpretacji słów. Słowa z definicji dają się wymówić. Marnotrawstwem byłoby nie skorzystać z dużej części naszych mózgów, które wyewoluowały w celu umożliwienia nam korzystania z języka mówionego. Dlatego powinniśmy tworzyć nazwy, które można wyartykułować.


    Jeżeli nie będziemy mogli ich wymówić, nie będzie można swobodnie dyskutować o kodzie. „Cóż, w bee cee arr three cee enn tee mamy pee ess zee kyew, widzisz?”. Ma to znaczenie, ponieważ programowanie jest aktywnością społeczną.


    Znam firmę korzystającą z nazw genymdhms (data generacji, rok, miesiąc, dzień, godzina, minuta i sekunda), więc często można było spotkać ludzi mamroczących „gen why emm dee aich emm ess”. Ja mam zwyczaj — dla niektórych irytujący — wymawiania wszystkiego, co jest napisane, więc zacząłem czytać te nazwy „gen-yah-muddahims”. Później zostało to podchwycone przez zespół projektantów i analityków, ale nadal brzmiało to głupio. Traktowaliśmy to jako dobry żart. Żart czy nie, tolerowaliśmy złe nazewnictwo. Konieczne było tłumaczenie nazw zmiennych nowym programistom, aż zaczęli korzystać z dziwnie brzmiących sztucznych słów, zamiast mówić zwykłymi angielskimi słowami. Porównajmy:


    
      class DtaRcrd102 {

    


    
         private Date genymdhms;

    


    
         private Date modymdhms;

    


    
         private final String pszqint = "102";

    


    
         /* … */

    


    
      };

    


    z:


    
      class Customer {

    


    
         private Date generationTimestamp;

    


    
         private Date modificationTimestamp;;

    


    
         private final String recordId = "102";

    


    
         /* ... */

    


    
      };

    


    Możliwa stała się całkiem inteligentna konwersacja: „Marek spójrz na ten rekord! Znacznik czasu generacji jest ustawiony na jutrzejszą datę! Jak to się mogło stać?”.


    Korzystanie z nazw łatwych do wyszukania


    Nazwy jednoliterowe i stałe numeryczne są szczególnie niewygodne, ponieważ nie można ich łatwo zlokalizować w tekście.


    Bardzo łatwo można wyszukać ciąg znaków MAX_CLASSES_PER_STUDENT, ale liczba 7 może być problematyczna. Wyszukiwanie może zwrócić cyfry z nazw plików, innych definicji stałych lub wyrażeń, w których były użyte do innych celów. Jeszcze gorszym przypadkiem jest używanie długiej stałej numerycznej, w której ktoś przestawił cyfry, ponieważ błąd ten jest trudny do znalezienia przez programistę.


    Podobnie nazwa e jest złym wyborem, jeżeli jest używana do zmiennej, którą programista będzie chciał kiedykolwiek znaleźć. Jest to najczęściej występująca litera w języku angielskim i najprawdopodobniej zostanie wyszukana w każdym fragmencie tekstu w każdym programie. Pod tym względem dłuższe nazwy przewyższają krótsze i każda dająca się wyszukać nazwa jest lepsza od stałej w kodzie.


    Osobiście używam nazw jednoliterowych WYŁĄCZNIE jako zmiennych lokalnych wewnątrz krótkich metod. Długość nazwy powinna odpowiadać rozmiarowi zasięgu [N5]. Jeżeli zmienna lub stała może być widziana lub używana w wielu miejscach w kodzie, niezwykle ważne jest nadanie jej nazwy, którą można wyszukać. Kolejny raz porównajmy:


    
      for (int j=0; j<34; j++) {

    


    
         s += (t[j]*4)/5;

    


    
      }

    


    z:


    
      int realDaysPerIdealDay = 4;

    


    
      const int WORK_DAYS_PER_WEEK = 5;

    


    
      int sum = 0;

    


    
      for (int j=0; j < NUMBER_OF_TASKS; j++) {

    


    
         int realTaskDays = taskEstimate[j] * realDaysPerIdealDay;

    


    
         int realTaskWeeks = (realdays / WORK_DAYS_PER_WEEK);

    


    
         sum += realTaskWeeks;

    


    
      }

    


    Warto zauważyć, że sum w powyższym przykładzie nie jest szczególnie użyteczną nazwą, ale przynajmniej daje się wyszukać. Kod z odpowiednimi nazwami jest dłuższy, ale zauważmy, że znacznie łatwiej znaleźć WORK_DAYS_PER_WEEK niż wszystkie miejsca, w których została użyta cyfra 5, i wśród nich te, które nas interesują.


    Unikanie kodowania


    Korzystamy na co dzień z wielu kodowań, więc nie ma potrzeby dodawania kolejnych. Kodowanie w nazwach typu lub informacji o zakresie powoduje zwiększenie nakładu pracy przy odszyfrowaniu. Trudno uznać za rozsądne wymaganie, aby każdy nowy pracownik musiał nauczyć się kolejnego „języka” kodowania oprócz zapoznania się z (zwykle rozsądną) treścią kodu, nad którym będzie pracował. Jest to niepotrzebne zakłócenie procesu myślenia w czasie rozwiązywania problemu. Kodowane nazwy zwykle trudno wymawiać, dlatego można się pomylić w ich wpisywaniu.


    Notacja węgierska


    W dawnych czasach, gdy korzystaliśmy z języków o długościach zmiennych stanowiących poważne wyzwania, z konieczności naruszaliśmy reguły. Fortran wymuszał kodowanie przez użycie pierwszej litery nazwy na kod typu. Wczesne wersje języka Basic pozwalały tylko na korzystanie z litery i jednej cyfry. Notacja węgierska (NW) pozwalała przejść na całkiem nowy poziom.


    NW była uważana za bardzo ważną w API Windows C, gdy wszystko było uchwytem całkowitym, długim wskaźnikiem lub wskaźnikiem void albo jedną z kilku odmian „string” (o różnych zastosowaniach i atrybutach). W tym czasie kompilator nie sprawdzał typów, więc programiści potrzebowali sposobu na ich zapamiętanie.


    W nowoczesnych językach mamy znacznie bogatszy system typów, a kompilator pamięta i wymusza typy. Co więcej, istnieje trend tworzenia mniejszych klas i krótszych funkcji, aby ludzie najczęściej widzieli punkt deklaracji każdej używanej zmiennej.


    Programiści korzystający z języka Java nie potrzebują kodowania typów. Obiekty mają silnie wymuszane typy, a środowiska edycyjne są na tyle zaawansowane, że wykrywają błędy typów na długo przed uruchomieniem kompilatora! Tak więc NW i inne sposoby kodowania typów po prostu przeszkadzają. Powodują one, że trudniej zmienić nazwę lub typ zmiennej, funkcji lub klasy. Powodują one, że trudniej czyta się kod. Dodatkowo sprawiają, że system kodowania może mylić czytelnika.


    
      PhoneNumber phoneString;

    


    
      // Nazwa nie została zmieniona po zmianie typu!

    


    Przedrostki składników


    Nie potrzebujemy już przedrostków m_ dla zmiennych składowych. Nasze klasy i funkcje powinny być na tyle małe, aby nie były one potrzebne. Powinniśmy używać środowiska edycyjnego, które wyróżnia lub koloruje składniki, dzięki czemu można je łatwo odróżnić.


    
      public class Part {

    


    
         private String m_dsc; // Opis tekstowy

    


    
         void setName(String name) {

    


    
            m_dsc = name;

    


    
         }

    


    
      }

    


    
      _________________________________________________

    


    
      public class Part {

    


    
         String description;

    


    
         void setDescription(String description) {

    


    
            this.description = description;

    


    
         }

    


    
      }

    


    Oprócz tego ludzie szybko uczą się ignorować przedrostki (lub przyrostki), aby widzieć znaczącą część 
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    Rozdział 15. Struktura biblioteki JUnit
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    Rozdział 16. Przebudowa klasy SerialDate
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