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  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.
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      	Kup w wersji papierowej
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      	Księgarnia internetowa
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  Spis treści


  Wprowadzenie


  1. Troska o jakość kodu


  O właściwym podejściu i nastawieniu do kodu


  I  ty.piszesz(kod);


  2. Utrzymywanie pozorów


  Prezentacja kodu — układ i nazwy


  3. Pisz mniej kodu!


  Unikanie zbędnych wierszy kodu


  4. Ulepszanie kodu przez jego usuwanie


  Identyfikowanie i usuwanie martwego kodu


  5. Duch minionego kodu bazowego


  Jak się uczyć na podstawie własnego starszego kodu?


  6. Odnajdowanie się w kodzie


  Jak się poruszać po nieznanym kodzie?


  7. Po uszy w bagnie


  Jak radzić sobie z chaotycznym kodem?


  8. Nie ignoruj tego błędu!


  Zalecane podejście do obsługi błędów


  9. Oczekuj nieoczekiwanego


  O pisaniu niezawodnego kodu odpornego na wszelkie okoliczności


  10. Polowanie na błędy


  Jak wyszukiwać i naprawiać błędy?


  11. Czas na testy


  Testy wykonywane przez programistów: jednostkowe, integracyjne i systemowe


  12. Radzenie sobie ze złożonością


  Jak dobrze projektować kod i uniknąć zbędnej złożoności?


  13. Historia dwóch systemów


  Konsekwencje dobrych i złych projektów


  II  Praktyka czyni mistrza


  14. Tworzenie oprogramowania to...


  Czym jest to całe programowanie?


  15. Zgodnie z regułami gry


  Ustalanie reguł, według ktorych funkcjonuje zespół programistyczny


  16. Zachowaj prostotę


  Twórz proste oprogramowanie


  17. Użyj głowy


  Programiści mogą i powinni używać głowy — nie bądź głupi!


  18. Nic nie jest niezmienne


  Żaden kod nie jest święty, a wszystko się zmienia


  19. Ponowne wykorzystanie kodu


  Właściwe sposoby powtórnego wykorzystania kodu


  20. Skuteczna kontrola wersji


  Poprawna kontrola wersji


  21. Jak umieścić piłkę w bramce?


  Skuteczna współpraca z działem kontroli jakości


  22. Ciekawy przypadek zamrożonego kodu


  Zamrażanie kodu — czym jest i dlaczego jest niezbędne?


  23. Proszę o wydanie


  Udostępnianie oprogramowania


  III  Sprawy osobiste


  24. Żyj tak, aby kochać się uczyć


  Jak uczyć się skutecznie?


  25. Programiści sterowani testami


  Programowanie jest jak prowadzenie samochodu — jak się tego nauczyć i zdać egzamin?


  26. Zagustuj w wyzwaniach


  Stawianie sobie wyzwań, aby zachować motywację i rozwijać umiejętności


  27. Unikaj stagnacji


  Co możesz zrobić, aby Twoje umiejętności programistyczne nie stały się przestarzałe?


  28. Etyczny programista


  Kwestie etyczne w życiu programisty


  29. Miłość do języków


  Poznaj wiele języków programowania i pokochaj te, których używasz


  30. Postawa programisty


  Dbanie o zdrowie programisty: postawa ciała, zmęczenie oczu i morale


  IV  Doprowadzanie rzeczy do końca


  31. Pracuj mądrzej, a nie ciężej


  Skuteczna praca — unikanie zbędnych zadań i rozwiązywanie właściwych problemów


  32. Kiedy kod jest gotowy?


  Zdefiniuj swoje zadania i ustal, kiedy uznasz je za wykonane


  33. Tym razem na pewno będzie dobrze...


  Zdejmij klapki z oczu — znajdź najlepszy sposób rozwiązania problemu


  V  Kwestie międzyludzkie


  34. Presja społeczna


  Jak znaleźć się w zespole świetnych programistów i dobrze z nimi współpracować?


  35. Liczy się myślenie


  Bycie odpowiedzialnym wpływa pozytywnie na Ciebie i Twoją pracę


  36. Komunikuj się!


  Umiejętności komunikowania się dla programistów


  37. Manifesty


  Manifesty w świecie oprogramowania — czym są i do czego służą?


  38. Oda do kodu


  Historia z morałem o nieumiejętnym zarządzaniu oprogramowaniem


  Epilog


  Skorowidz


  Recenzje książki Jak stać się lepszym programistą


  Książka Jak stać się lepszym programistą jest oparta na doświadczeniu i przekazuje wiedzę zdobytą w trakcie pracy w branży tworzenia oprogramowania. Zwięzłe, monotematyczne rozdziały sprawiają, że książka jest łatwa w odbiorze, a ważne zagadnienia są opisane z różnych perspektyw. Jeśli jesteś inżynierem oprogramowania i chcesz podnieść poziom swoich umiejętności, jest to pozycja dla Ciebie. Ja będę polecał ją młodszym programistom, za których rozwój odpowiadam.


  — Andrew Burrows starszy programista


  Goodliffe mierzy się z bardzo obszerną dziedziną programowania komputerów i z powodzeniem dzieli ją na przejrzyste, atrakcyjne i wciągające fragmenty. Ma wyjątkową zdolność opisywania kwestii, które teraz wydają mi się oczywiste, ale z których wcześniej nie zdawałem sobie sprawy. Każdy, kto chce stać się świetnym programistą, powinien przeczytać tę książkę.


  — Greg Law współzałożyciel i dyrektor wykonawczy firmy Undo Software


  Pete Goodliffe z powodzeniem łączy teorię z praktyką. Jeśli daną rzecz trzeba robić w określony sposób, Pete jednoznacznie o tym pisze. Gdy możliwe są różne rozwiązania, zrozumiale wyjaśnia różne punkty widzenia. Jeśli przemyślisz i zastosujesz przedstawione tu informacje, przyniesie Ci to korzyści — staniesz się lepszym programistą. Książka jest pełna wynikającej z praktycznego doświadczenia wiedzy połączonej z humorem, co pozwala autorowi w subtelny sposób podzielić się z czytelnikami mądrością.


  — Dr Andrew Bennett inżynier, doktor, członek organizacji IET i IEEE


  Ta książka rozpali w Tobie pasję do sztuki i nauki programowania. Pete rozumie, że dobre oprogramowanie powstaje dzięki świetnym ludziom, którzy dają z siebie wszystko. Autor pokazuje, jak uzyskać taki efekt — dzięki najlepszym praktykom, właściwemu nastawieniu i dobrym relacjom. Przedstawia przy tym wiele przykładów. Bonusem jest to, że książka jest naprawdę ciekawa!


  — Lisa Crispin współautorka książki Agile Testing: A Practical Guide for Testers and Agile Teams


  Pete ma bogate doświadczenie w rolach programisty i mentora. W tej książce pokategoryzował i opisał te doświadczenia z równą dbałością o szczegóły jak w trakcie programowania. Umiejętność programowania to tylko jeden z aspektów bycia programistą. Niezależnie od tego, czy dopiero zaczynasz pracę w tej branży, czy jesteś doświadczonym programistą, czy zaczynasz być mentorem innych, ta książka będzie dla Ciebie prawdziwym skarbcem wiedzy, opracowanym przez kogoś, kto zna się na rzeczy. Znajdziesz tu omówienie wielu przeszkód, na jakie natrafisz, a także dowiesz się, jak bezpiecznie i skutecznie sobie z nimi radzić.


  — Steve Love redaktor magazynu „C Vu”


  Programiści zbyt często są szufladkowani jako przeciętni pracownicy, gwiazdy lub wojownicy ninja. Praca z gwiazdą grozi powstaniem kiepskiej bazy kodu z niedziałającymi klasami i bezsensownym przepływem sterowania. Wojownik ninja może sprawić, że w środku nocy pojawią się tajemnicze błędy i problemy z kompilacją. Z kolei przeciętni programiści mają różny poziom umiejętności. W dłuższej perspektywie mniej istotne jest, jak dobrym ktoś jest programistą, a bardziej liczy się to, dokąd zmierza. Jeśli już chcesz podzielić programistów na dwie grupy, niech będą to osoby, które podnoszą swój poziom, i te, które tego nie robią. Ciebie powinna interesować pierwsza z tych grup. Ta książka jest właśnie dla niej.


  — Kevlin Henney konsultant, prelegent i autor książki 97 Things Every Programmer Should Know


  Ta książka jest nudna, a poza tym nie przekonuje mnie rybka na okładce.


  — Alice Goodliffe lat 12


  Dla mojej żony, Bryony, którą uwielbiam,

  a także dla naszych trzech wspaniałych córek.

  Psalm 150.


  Inne książki Pete’a Goodliffe’a


  Code Craft: The Practice of Writing Excellent Code


  (wydawnictwo No Starch Press)


  97 Things Every Programmer Should Know


  (wydawnictwo O’Reilly, autor trzech rozdziałów)


  Beautiful Architecture


  (wydawnictwo O’Reilly, autor jednego rozdziału)


  Wprowadzenie


  Kod jest dla Ciebie ważny, a programowanie jest Twoją pasją. Jesteś programistą, który lubi tworzyć naprawdę świetne oprogramowanie. Sięgnąłeś po tę książkę, ponieważ chcesz stać się jeszcze lepszy. To dobry początek.


  Ta książka pomoże Ci zrealizować cel.


  Zadanie tej książki jest opisane na jej okładce — ma ona pomóc Ci w staniu się lepszym programistą. Ale co dokładnie to oznacza?


  Programiści już na wczesnym etapie kariery zauważają, że aby być świetnym koderem, nie wystarczy zrozumieć składnię i opanować podstawowe projekty. Fantastyczni programiści, którzy tworzą wspaniały kod i skutecznie współpracują z innymi, wiedzą o wiele więcej. Istnieją poznawane z czasem sposoby pracy, postawy, podejścia, idiomy i techniki, dzięki którym rośnie Twoja efektywność. Przydatne są też umiejętności społeczne i odpowiedni zasób wiadomości o zwyczajach panujących w firmie, warto więc posiadać taką wiedzę.


  Oczywiście musisz też nauczyć się składni i projektowania.


  Ta książka opisuje wymienione wcześniej zagadnienia. Jest to katalog przydatnych technik oraz podejść do sztuki i rzemiosła programowania, dzięki któremu podniesiesz swoje umiejętności.


  Nie mam zamiaru udawać, że jest to kompletne omówienie. Opisywana dziedzina jest bardzo obszerna. Zawsze można nauczyć się czegoś nowego, a codziennie pojawiają się następne techniki. Przedstawione rozdziały to owoc ponad 15 lat pracy na stanowisku programisty. Widziałem naprawdę dużo kodu i popełniłem wystarczająco wiele pomyłek. Nie twierdzę, że jestem ekspertem — mam po prostu duże doświadczenie. Jeśli potrafisz wyciągnąć wnioski z popełnionych przeze mnie błędów i zainspirować się moimi doświadczeniami, zrobisz krok naprzód w karierze programisty.


  Co znajdziesz w tej książce?


  Zagadnienia opisane w tej książce dotyczą różnych aspektów życia programisty oprogramowania. Oto wybrane tematy:


  • Kwestie związane z kodem, wpływające na pisanie wierszy programu i na projektowanie modułów oprogramowania.


  • Praktyczne techniki pomocne w pracy.


  • Opisy wartych poznania sprawdzonych postaw i podejść, które pomogą Ci uzyskać wyjątkową skuteczność, a także zdobyć solidne podstawy.


  • Proceduralne i organizacyjne sztuczki oraz wskazówki, dzięki którym będziesz mógł świetnie sobie radzić, gdy trafisz do „fabryki oprogramowania”.


  Nie koncentruję się tu na żadnym konkretnym języku programowania ani na żadnej branży.


  Dla kogo przeznaczona jest ta książka?


  Dla Ciebie!


  Niezależnie od tego, czy jesteś ekspertem w branży, doświadczonym programistą, początkującym profesjonalistą czy hobbystą, ta książka będzie dla Ciebie przydatna.


  Jak stać się lepszym programistą ma pomóc w podnoszeniu umiejętności programistom o dowolnym poziomie zaawansowania. To odważne stwierdzenie, jednak zawsze można nauczyć się czegoś nowego i zawsze pozostaje pole do poprawy. Nie ma przy tym znaczenia, jak doświadczonym programistą jesteś. Każdy rozdział pozwala Ci sprawdzić swoje umiejętności i poznać praktyczne sposoby poprawy.


  Jedynym wymogiem wstępnym w trakcie lektury tej książki jest to, że musisz chcieć stać się lepszym programistą.


  Struktura książki


  Informacje w tej książce są przedstawione w prostych, niezależnych rozdziałach, z których każdy opisuje jedno zagadnienie. Jeśli masz tradycyjne podejście, możesz przeczytać je od początku do końca. Jednak równie dobrze możesz zapoznać się z rozdziałami w dowolnej kolejności. Wybierz podejście, które najbardziej Ci odpowiada.


  Rozdziały są pogrupowane w pięć części:


  ty.piszesz(kod);


  Zaczynam od podstaw — od pisania kodu — czyli od obszaru, w którym programiści czują się najlepiej. W tej części przedstawiam ważne techniki pisania kodu i pokazuję, jak tworzyć możliwie najlepszy kod. Ta część obejmuje pisanie, czytanie i projektowanie kodu, a także mechanizm tworzenia niezawodnego kodu.


  Praktyka czyni mistrza


  Po omówieniu samego pisania kodu w tej części opisane są ważne praktyki programowania, dzięki którym staniesz się lepszym programistą. Poznasz tu właściwe postawy i podejścia związane z tworzeniem kodu, a także sprawdzone techniki, które pomogą Ci rozwijać lepszy kod.


  Sprawy osobiste


  W tych rozdziałach szczegółowo opisuję, jak zapewnić optymalną jakość życia osobistego w kontekście programowania. Dowiesz się, jak skutecznie się uczyć, uwzględniać kwestie etyczne, znajdować stymulujące wyzwania, unikać stagnacji, a także poprawiać swój stan fizyczny.


  Jak doprowadzać sprawy do końca?


  W rozdziałach z tej części przedstawiam praktyczne metody doprowadzania spraw do końca: dostarczania kodu na czas bez opóźnień i zajmowania się pobocznymi sprawami.


  Kwestie międzyludzkie


  Tworzenie oprogramowania to zajęcie społeczne. Z rozdziałów z tej części dowiesz się, jak dobrze współpracować z innymi ludźmi w „fabryce oprogramowania”.


  Ważniejsze od kolejności czytania rozdziałów jest podejście do materiału. Aby poprawić swoje umiejętności, musisz zastosować zdobytą wiedzę w praktyce. Rozdziały są tak zaprojektowane, żeby Ci w tym pomóc.


  W każdym rozdziale omawiane zagadnienie jest zaprezentowane bardzo przejrzyście swobodną prozą. Będziesz się śmiał, płakał i zastanawiał. W końcowym fragmencie każdego rozdziału znajdują się następujące punkty:


  Pytania


  Jest to seria pytań, nad którymi powinieneś się zastanowić, a następnie udzielić odpowiedzi. Nie pomijaj ich! Ten punkt nie ma na celu powtórzenia informacji, z którymi wcześniej się zapoznałeś. Pytania mają zachęcić Cię do głębszych przemyśleń, wykroczenia poza zaprezentowany materiał i zastanowienia się, w jaki sposób opisane zagadnienia są powiązane z Twoją obecną sytuacją.


  Zobacz także


  Tu znajdziesz odwołania do powiązanych rozdziałów z tej książki wraz z wyjaśnieniem relacji między danymi rozdziałami.


  Spróbuj tego...


  Każdy rozdział jest zakończony prostym wyzwaniem. Są to konkretne zadania, które pomogą Ci podnieść umiejętności i wykorzystać wiedzę w procesie pisania kodu.


  W rozdziałach znajdują się szczególnie istotne kluczowe informacje. Są one wyróżnione, dzięki czemu ich nie pominiesz.


  
    KI [image: image] To kluczowe informacje. Zwróć na nie uwagę.

  


  W trakcie pracy z każdym rozdziałem zastanów się nad pytaniami, a także wyzwaniami z punktów Spróbuj tego.... Nie przeskakuj tych fragmentów. Są one ważnym elementem książki Jak stać się lepszym programistą. Jeśli ograniczysz się do przejrzenia informacji z poszczególnych rozdziałów, pozostaną one tylko suchymi faktami. Mam nadzieję, że interesującymi. Bez wątpienia pouczającymi. Ale nie sprawią wtedy, że staniesz się lepszym programistą.


  Potrzebujesz wyzwań oraz włączenia zdobytej wiedzy w zestaw umiejętności programistycznych. Końcowe ćwiczenia nie zajmą Ci dużo czasu. Obiecuję. Za to naprawdę pomogą Ci ugruntować wiedzę z poszczególnych rozdziałów.


  Uwagi dla mentorów


  Ta książka jest pomyślana jako cenne narzędzie dla mentorów innych programistów. Możesz wykorzystać ją w sesjach indywidualnych, a także w zajęciach z grupami.


  Najlepszym sposobem przerabiania materiału nie jest metodyczne omawianie razem każdego punktu. Zamiast tego każdy powinien samodzielnie przeczytać rozdział, a następnie należy wspólnie omówić jego treść. Pytania są doskonałym bodźcem do dyskusji, dlatego warto od nich zacząć.


  Podziękowania


  Pisanie książki to zaskakująco poważne przedsięwzięcie, które zaczyna dominować w życiu autora i przy okazji wciągać w proces inne osoby. Wiele osób miało swój wkład w powstanie tej książki — od pierwszych, wstępnych wersji materiału aż po kompletny tom, który stoi na Twojej półce (możliwe, że cyfrowej).


  Moja wspaniała żona, Bryony, cierpliwie wspierała (i znosiła) mnie, kiedy zajmowałem się tym przedsięwzięciem — a także wieloma innymi sprawami. Bardzo Cię kocham i doceniam. Alice i Amelia często w miły sposób mnie rozpraszały. Dzięki Wam życie jest przyjemne!


  Niektóre fragmenty tej książki powstały na podstawie artykułów, które napisałem w ciągu kilku ostatnich lat. Steve Love, poważany redaktor magazynu „C Vu” organizacji ACCU, podzielił się ze mną cennymi uwagami na temat licznych z tych tekstów. Zawsze doceniałem zachęty i mądre opinie Steve’a (ACCU — http://www.accu.org/ — to fantastyczna organizacja skupiająca programistów, którym zależy na dobrym kodzie).


  Wielu znajomych i współpracowników było dla mnie źródłem cennych inspiracji, informacji zwrotnych i krytyki. Są to między innymi osoby z mojej „rodziny” z firmy Akai: Dave English, Will Augar, Łukasz Kozakiewicz i Geoff Smith. Lisa Crispin i Jon Moore podzielili się przemyśleniami z perspektywy działu kontroli jakości. Greg Law nauczył mnie paru rzeczy na temat błędów, a Seb Rose i Chris Oldwood szybko przekazywali mi bardzo cenne opinie.


  Recenzenci techniczni, Kevlin Henney, Richard Warburton i Jim Brikman, przekazali mi wiele cennych informacji zwrotnych i pomogli nadać kształt tekstowi, który właśnie czytasz. Jestem wdzięczny za ich ekspercki wkład.


  Znakomity zespół redaktorów i geniuszy z działu produkcji z wydawnictwa O’Reilly ciężko pracował nad tą książką. Dziękuję im za to, że tak sprawnie zajęli się tą pozycją. Zwłaszcza praca Mike’a Loukidesa i Briana MacDonalda na wczesnych etapach powstawania książki bardzo przyczyniła się do nadania jej takiej, a nie innej formy.


  ROZDZIAŁ 1.


  Troska o jakość kodu


  Z troski rodzi się odwaga.


  — Lao Tzu


  Nie potrzeba Sherlocka Holmesa do stwierdzenia, że dobrzy programiści piszą dobry kod. Natomiast źli programiści tego nie robią. Zamiast tego tworzą niezgrabne potworki, które reszta z nas musi naprawiać. Chcesz pisać dobry kod, prawda? Z pewnością chcesz być dobrym programistą.


  Dobry kod nie powstaje z niczego. Nie powstaje przez przypadek dzięki szczęśliwej koniunkcji planet. Aby otrzymać dobry kod, trzeba nad nim popracować — i to ciężko. Ponadto dobry kod otrzymasz tylko wtedy, jeśli naprawdę Ci na tym zależy.


  
    KI [image: image] Aby pisać dobry kod, musi Ci na tym zależeć. Żeby stać się lepszym programistą, musisz zainwestować w to czas i wysiłek.

  


  Do dobrego programowania nie wystarczą kompetencje techniczne. Znałem bardzo inteligentnych programistów, którzy potrafili tworzyć zaawansowane i imponujące algorytmy, doskonale znali używany język, ale pisali beznadziejny kod. Aż strach było go czytać, używać i modyfikować. Spotkałem też skromnych programistów piszących bardzo prosty kod, którzy jednak tworzyli eleganckie i skuteczne programy. Praca z takim kodem była prawdziwą przyjemnością.


  Na podstawie wielu lat doświadczenia w „fabryce oprogramowania” doszedłem do wniosku, że najważniejsza różnica między przeciętnymi i świetnymi programistami wynika z nastawienia. Dobre programowanie to efekt profesjonalnego podejścia i pragnienia pisania możliwie najlepszego oprogramowania (w ramach praktycznych ograniczeń i wymogów panujących w „fabryce oprogramowania”).


  Dobrymi intencjami kod do piekła jest wybrukowany. Aby stać się doskonałym programistą, musisz wznieść się ponad dobre intencje i zacząć troszczyć się o jakość kodu — rozwijać pozytywne podejście i zdrowe nastawienie. Świetny kod jest starannie opracowywany przez znakomitych rzemieślników, a nie wklepywany bezmyślnie przez niedbałych programistów lub budowany w niezrozumiały sposób przez samozwańczych guru kodowania.


  Chcesz pisać dobry kod. Chcesz być dobrym programistą. Dlatego troszczysz się o jakość kodu. To oznacza, że postępujesz w odpowiedni sposób. Oto przykłady:


  • Nigdy nie piszesz kodu, który tylko wydaje się, że działa. Starasz się tworzyć elegancki kod, który z pewnością jest prawidłowy (i masz dobre testy pozwalające to udowodnić).


  • Piszesz kod, który jasno pokazuje swoje przeznaczenie (dzięki czemu inni programiści mogą go szybko zrozumieć), jest łatwy w konserwacji (co pozwala Tobie lub innym osobom w prosty sposób zmodyfikować go w przyszłości) i jest prawidłowy (wykonujesz wszystkie możliwe kroki, aby ustalić, że rzeczywiście rozwiązałeś problem; nie ograniczasz się do tego, aby program tylko wyglądał na działający).


  • Dobrze współpracujesz z innymi programistami. Żaden programista nie jest samotną wyspą. Niewielu programistów pracuje samodzielnie. Większość jest częścią zespołu — albo w środowisku korporacyjnym, albo w projekcie o otwartym dostępie do kodu źródłowego. Uwzględniasz innych programistów i tworzysz czytelny dla nich kod. Twoim celem jest przecież to, aby zespół tworzył jak najlepsze oprogramowanie, a nie popisywanie się przed innymi.


  • Za każdym razem, gdy modyfikujesz jakiś fragment kodu, starasz się go ulepszyć (nadać mu lepszą strukturę, dokładniej go przetestować, ułatwić jego zrozumienie itd.).


  • Zależy Ci na jakości kodu i programowania, dlatego nieustannie poznajesz nowe języki, idiomy i techniki. Stosujesz je jednak tylko wtedy, gdy ma to sens.


  Na szczęście, skoro czytasz tę książkę, troszczysz się o jakość kodu. Interesuje Cię to. Pisanie kodu to Twoja pasja i lubisz robić to dobrze. Czytaj dalej, a dowiesz się, jak przekształcić troskę o kod w praktyczne działania.


  W trakcie pracy nigdy nie zapominaj o tym, że programowanie ma sprawiać Ci przyjemność. Ciesz się pisaniem kodu przy rozwiązywaniu skomplikowanych problemów. Twórz oprogramowanie, z którego będziesz dumny.


  
    KI [image: image] Nie ma nic złego w emocjonalnym traktowaniu kodu. Duma z dobrze wykonanej pracy i odraza do kodu niskiej jakości to zdrowe emocje.

  


  Pytania


  1. Czy troszczysz się o jakość kodu? Jak przejawia się to w Twojej pracy?


  2. Czy chcesz stać się lepszym programistą? Jak myślisz, w jakich obszarach musisz najbardziej się poprawić?


  3. Jeśli nie troszczysz się o jakość kodu, to po co czytasz tę książkę?


  4. Jak trafne jest stwierdzenie: Dobrzy programiści piszą dobry kod. Kiepscy programiści tego nie robią. Czy możliwe jest, aby dobry programista pisał kod niskiej jakości? W jakich sytuacjach?


  Zobacz także


  • „Tworzenie oprogramowania to...”. Czym jest to coś, o co się troszczysz?


  • „Komunikuj się”. Zależy nam na tym, aby pracować z dobrym kodem. Ważne powinno być też to, aby pracować z dobrymi ludźmi.


  
    Spróbuj tego...


    Podejmij już teraz zobowiązanie, że poprawisz swoje umiejętności programistyczne. Obiecaj sobie, że będziesz aktywnie przerabiał materiał z tej książki, odpowiadał na pytania i wykonywał wszystkie ćwiczenia Spróbuj tego....

  


  
    [image: image]
  


  CZĘŚĆ I


  ty.piszesz(kod);


  Część I książki dotyczy życia na froncie — naszych codziennych batalii z kodem.


  Opisane są tu niskopoziomowe szczegóły pracy programistów: pisanie poszczególnych wierszy kodu, poprawianie fragmentów kodu i planowanie modyfikacji w istniejącym kodzie. Trochę miejsca poświęcono też przygotowaniom na nieoczekiwane: obsłudze błędów, pisaniu niezawodnego kodu i czarnej magii wykrywania błędów. W końcowych fragmentach poruszane są bardziej ogólne kwestie: różne aspekty projektów systemów oprogramowania oraz analizowanie technicznych i praktycznych konsekwencji takich projektów.


  ROZDZIAŁ 2.


  Utrzymywanie pozorów


  Pozory mylą.


  — Ezop


  Nikt nie lubi pracować z chaotycznym kodem. Nikt nie chce przebijać się przez gąszcz niejednolitego i niespójnego formatowania lub zmagać się z niezrozumiałymi nazwami. Nie ma w tym nic przyjemnego i trudno wtedy o efektywną pracę. Jest to prawdziwy czyściec programistów.


  Troszczymy się o jakość kodu, dlatego naturalna jest dbałość o jego estetykę. Jest to najbardziej widoczny wyznacznik tego, jak łatwo będzie pracować z danym fragmentem kodu. W niemal każdej książce poświęconej programowaniu znajduje się rozdział dotyczący wyglądu kodu. O, popatrz, w tej też tak jest! Co za niespodzianka.


  Niestety, dla programistów wygląd kodu jest tak ważny, że dochodzi do poważnych sporów na ten temat. W związku z tym zagadnieniem toczone są krucjaty. Który edytor jest najlepszy1, czy należy używać tabulacji, czy spacji, gdzie powinno się umieszczać nawiasy klamrowe, ile kolumn mają zawierać wiersze, jak używać wielkich liter itd. Ja mam swoje preferencje, a Ty swoje.


  Zgodnie z prawem Godwina wraz z przeciąganiem się dyskusji w internecie prawdopodobieństwo porównania któregoś z jej uczestników do nazistów lub Hitlera rośnie do stu procent. Prawo Goodliffe’a (opisane w tym miejscu) określa, że wraz z rosnącą długością dyskusji na temat wyglądu kodu prawdopodobieństwo przekształcenia się jej w bezowocną kłótnię także dąży do stu procent.


  Dla dobrych programistów właściwy wygląd kodu ma duże znaczenie, jednak często prowadzi to do małostkowych sporów. Zachowujmy się jak dorośli ludzie.


  
    KI [image: image] Przestań kłócić się o układ kodu. Przyjmij zdrową postawę w związku z jego prezentacją.

  


  Krótkowzroczność w postrzeganiu układu kodu najlepiej można zilustrować na podstawie standardowej nieadekwatnej recenzji kodu. Gdy programista widzi fragment kodu, zwykle od razu wychwytuje wiele usterek w jego prezentacji — zwłaszcza gdy jedynie przejrzy kod, może wskazać tylko błędy w jego układzie. Wydaje mu się wtedy, że przedstawił wiele cennych uwag. Błędy w projekcie są zupełnie pomijane, ponieważ ważne jest to, że nawias klamrowy znalazł się w niewłaściwym miejscu. Wydaje się, że im dłuższy jest recenzowany kod, tym szybciej przebiega jego sprawdzanie, przez co recenzent jest narażony na ślepotę opisanego typu.


  Prezentacja kodu jest bardzo ważna


  Przyznaję, że formatowanie kodu jest istotne. Warto jednak zrozumieć, dlaczego tak jest. Dobry układ kodu to nie ten, który najładniej wygląda. Programiści nie tworzą kodu z myślą o wyrażaniu najgłębszych odczuć artystycznych. Czy potrafisz wyobrazić sobie krytyków z dziedziny sztuki układu kodu? Kochanie, spójrz na te wspaniałe prerafaelitańskie wcięcia przy zagnieżdżonej instrukcji switch. Albo: nie da się przeoczyć wyrazistego komentarza w tej metodzie. Chyba nie o to chodzi.


  Dobry kod jest przejrzysty i spójny. Układ jest wtedy niemal niezauważalny. Dobra prezentacja nie przyciąga uwagi ani nie rozprasza; ma służyć tylko pokazaniu przeznaczenia kodu. To pomaga programistom w skutecznej pracy z kodem i ułatwia jego konserwowanie.


  
    KI [image: image] Dobra prezentacja kodu pokazuje jego przeznaczenie, natomiast nie ma pełnić funkcji artystycznych.

  


  Dobre techniki prezentacji są ważne, przy czym nie ze względu na piękno, ale po to, aby pomóc w unikaniu błędów. Przyjrzyj się poniższemu przykładowemu fragmentowi kodu w języku C:

  bool ok = thisCouldGoWrong();
if (!ok)
    fprintf(stderr, "Błąd: wyjście...\n");
    exit(0);


  Widać tu, dla których wierszy autor zastosował wcięcie. Instrukcja exit(0) powinna być wywoływana tylko wtedy, gdy warunek nie jest spełniony. Jednak prezentacja ukrywa tu rzeczywiste działanie kodu — instrukcja exit jest wywoływana zawsze. Zastosowany układ sprawił, że w kodzie pojawił się problem2.


  Równie ważne są nazwy. Złe nazwy nie tylko rozpraszają uwagę, ale mogą okazać się niebezpieczne. Która z poniższych nazw jest zła?

  bool liczbaZielonychKontrolek;
string nazwa;
void wlaczZielone();


  Nazwa liczbaZielonychKontrolek dotyczy zmiennej, prawda? Oczywiste jest, że licznik nie powinien być reprezentowany za pomocą zmiennej logicznej. Ale to nie jest właściwa odpowiedź. Pytanie było podchwytliwe — wszystkie przedstawione nazwy są złe. Łańcuch znaków nie zawiera jakiejkolwiek nazwy, ale nazwę koloru, która jest ustawiana za pomocą funkcji wlaczZielone(). Tak więc nazwa zmiennej jest myląca. Ponadto kod funkcji wlaczZielone() wygląda tak:

  void wlaczZielone()
{
    nazwa = "żółty";
}


  Wszystkie pokazane nazwy są kłamliwe!


  Czy ten przykład nie jest trochę naciągany? Możliwe, jeśli jednak programista będzie niedbale konserwował kod, może doprowadzić do takiego stanu. Jakie będą efekty pracy z takim kodem? Błędy, mnóstwo błędów.


  
    KI [image: image] Dobra prezentacja jest potrzebna, aby pomagała unikać błędów. Nie służy do tworzenia atrakcyjnych rysunków za pomocą znaków ASCII.

  


  Jeśli natrafisz na niespójny układ i chaotyczne nazwy, możesz mieć pewność, że kod jest niskiej jakości. Jeżeli autorzy nie zwracają uwagi na układ, prawdopodobnie nie interesują ich też inne ważne kwestie związane z jakością (na przykład dobry projekt, staranne testy itd.).


  Ważne jest przekazywanie informacji


  Kod pisany jest dla dwóch grup odbiorców. Pierwszą z nich są kompilatory (lub środowiska uruchomieniowe danych języków). Ci odbiorcy swobodnie odczytają kod w dowolnej postaci i przekształcą go na program wykonywalny w jedyny znany im sposób. Kompilator robi to bez emocji i bez oceniania jakości przekazanego kodu lub stylu prezentacji. Zadanie kompilatora polega tak naprawdę na przekształcaniu kodu, a nie na jego czytaniu.


  Druga, ważniejsza grupa odbiorców to inni programiści. Piszemy kod po to, aby był wykonywany przez komputer i czytany przez ludzi. Ci ludzie to:


  • Ty sam w momencie, gdy piszesz kod. Kod musi być w pełni przejrzysty, abyś nie popełniał błędów w implementacji.


  • Ty po kilku tygodniach (lub miesiącach), gdy będziesz przygotowywał oprogramowanie do udostępnienia.


  • Inne osoby z zespołu, które będą musiały zintegrować swój kod z Twoim.


  • Programista odpowiedzialny za kilka lat za konserwację kodu (możesz to być Ty sam lub ktoś inny), który będzie analizował błąd w dawnej wersji oprogramowania.


  Jeśli kod jest mało czytelny, trudno się z nim pracuje. Dlatego należy dbać o to, aby prezentowany kod był przejrzysty i pomocny oraz uwzględniał potrzeby odbiorców.


  
    KI [image: image] Pamiętaj, dla kogo piszesz kod — dla innych ludzi.

  


  Zobaczyłeś już, że kod może wyglądać dobrze, a przy tym utrudniać zrozumienie swego przeznaczenia. Ponadto czasem ładnie wyglądający kod jest niepotrzebnie trudny w konserwacji. Doskonałym przykładem są ramki z komentarzami. Niektórzy programiści lubią umieszczać komentarze w ślicznych ramkach utworzonych za pomocą znaków ASCII:

  /**************************************************
* To śliczny komentarz. Zauważ, że po prawej      *
* stronie ramki znajdują się gwiazdki.            *
* Wygląda to naprawdę ładnie. Mam nadzieję, że    *
* nigdy nie będę musiał poprawić tej liyterówki.  *
**************************************************/


  Ten komentarz wygląda efektownie, ale jest trudny w konserwacji. Jeśli zechcesz zmienić tekst komentarza, będziesz musiał ręcznie zmodyfikować prawą stronę ramki. W rzeczywistości jest to więc dość sadystyczny sposób prezentacji. Ludzie, którzy stosują to podejście, nie szanują czasu i nerwów swoich współpracowników (albo mają nadzieję, że modyfikowanie komentarzy będzie tak żmudne, że nikt nie odważy się zmieniać ich dzieła).


  Układ


  Jeśli ktoś chce pisać przejrzyście, niech zacznie od uporządkowania swoich myśli.


  — Johann von Goethe


  W układzie kodu istotne są: wcięcia, stosowanie spacji wokół operatorów, stosowanie wielkich liter, rozmieszczenie nawiasów klamrowych (w stylu K&R, Allmana, Whitesmitha itd.), a także tworzenie wcięć za pomocą tabulacji lub spacji. W każdym z tych obszarów można dokonać różnych wyborów, a przydatność wszystkich podejść można dobrze uzasadnić. Jeśli tylko układ wzbogaca strukturę kodu i pomaga unaocznić jego przeznaczenie, można go uznać za dobry.


  Szybkie spojrzenie na kod powinno pozwolić zrozumieć jego kształt i strukturę. Zamiast kłócić się o lokalizację nawiasów klamrowych, warto zastanowić się nad ważniejszymi kwestiami, opisanymi w następnych punktach.


  Dobra struktura kodu


  Pisz kod w taki sposób, jakbyś pisał prozę.


  Dziel kod na rozdziały, akapity i zdania. Łącz podobne elementy ze sobą i rozdzielaj różne rzeczy. Funkcje są odpowiednikiem rozdziałów. W każdym rozdziale może znajdować się kilka odrębnych, ale powiązanych fragmentów kodu. Podziel je na akapity za pomocą pustych wierszy. Nie wstawiaj takich wierszy, jeśli nie istnieje naturalny odstęp wynikający z nowego „akapitu”. Ta technika pomaga pokazać przepływ i strukturę kodu.


  Oto przykład:

  void exampleFunction(int param)
{
    // Grupowanie elementów powiązanych z danymi wejściowymi
    param = sanitiseParamValue(param);
    doSomethingWithParam(param);

    // W odrębnym „akapicie" znajdują się pozostałe operacje
    updateInternalInvariants();
    notifyOthersOfChange();
}


  Kolejność przedstawiania kodu też ma znaczenie. Pomyśl o czytelniku i umieść najważniejsze informacje na początku, a nie na końcu. Upewnij się, że interfejs API jest ułożony w sensownej kolejności. Najważniejsze dla czytelnika fragmenty umieść na początku definicji klasy. Wszystkie jednostki publiczne należy więc podać przed elementami prywatnymi, a obiekty powinno się tworzyć przed ich użyciem.


  Takie pogrupowanie ilustruje poniższa deklaracja klasy:

  class Example
{
public:
    Example();                   // Najpierw elementy związane z zarządzaniem cyklem życia
    ~Example();

    void doMostImportantThing(); // To początek nowego „akapitu"
    void doSomethingRelated();   // Każdy wiersz w akapicie jest jak zdanie

    void somethingDifferent();   // To następny akapit
    void aRelatedThing();

private:
    int privateStuffComesLast;
};


  Staraj się pisać krótkie bloki kodu. Nie twórz funkcji obejmujących po pięć „akapitów”. Rozważ podzielenie takich funkcji na pięć mniejszych z precyzyjnymi nazwami.


  Spójność


  Nie bądź zanadto drobiazgowy, jeśli chodzi o układ kodu. Wybierz jeden i konsekwentnie go stosuj. Najlepiej posługiwać się podejściem, które optymalnie współdziała z danym językiem programowania. Możesz wykorzystać styl używany w bibliotekach standardowych języka.


  
    Historie wojenne — wojny o odstępy


    Pewnego razu dołączyłem do prac nad projektem, w którym programiści nie zwracali uwagi na prezentację. Kod był chaotyczny, niespójny i nie wyglądał dobrze. Zaproponowałem więc wprowadzenie standardów pisania kodu.


    Wszyscy programiści zgodzili się, że to dobry pomysł, i byli gotowi ustalić konwencje układu, tworzenia nazw i budowania hierarchii katalogów. Był to wielki krok naprzód. Kod zaczął wyglądać coraz lepiej.


    Jednak w jednej kwestii nie mogliśmy dojść do konsensusu. Pewnie się domyślasz, że chodziło o stosowanie tabulacji lub spacji. Prawie wszyscy woleli dodawać wcięcia składające się z czterech spacji. Jedna osoba upierała się, że lepiej jest używać tabulatora, dlatego kłóciła się, narzekała i odmówiła zmiany stylu pisania kodu (i prawdopodobnie do dziś spiera się z innymi na ten temat).


    Ponieważ udało nam się dokonać dużych postępów, to aby uniknąć niepotrzebnych, dzielących zespół sporów, odpuściliśmy sobie tę kwestię. Wszyscy używali spacji, a jedna osoba dodawała tabulacje.


    W efekcie kod powodował frustrację i trudno było nad nim pracować. W trakcie modyfikowania go na jaw wychodziły zaskakujące niespójności. Czasem kursor przesuwał się o jedną spację, a czasem skakał o długość tabulacji. Niektóre narzędzia wyświetlały kod całkiem dobrze, jeśli programista ustawił odpowiednią wielkość tabulacji. Innych (w tym używanych przez nas przeglądarek z systemu kontroli wersji i internetowego systemu recenzowania kodu) nie dało się odpowiednio dostosować, dlatego wyświetlały nierówny, źle wyglądający kod.

  


  Pisz kod przy użyciu tego samego układu, który stosuje też reszta zespołu. Nie posługuj się własnym stylem, ponieważ wydaje Ci się, że jest ładniejszy lub lepszy. Jeśli w projekcie nie ma spójnego stylu, pomyśl o przyjęciu standardów pisania kodu lub wytycznych dotyczących stylu. Nie musi to być długi i ścisły dokument. Wystarczy kilka uzgodnionych zasad dotyczących układu, pozwalających zespołowi uzyskać spójność. W tej sytuacji standardy pisania kodu trzeba uzgodnić wspólnie; nie należy ich narzucać.


  Jeśli pracujesz nad plikiem, którego układ jest niezgodny z resztą projektu, stosuj się do konwencji używanych w tym pliku.


  Upewnij się, że środowiska IDE i edytory kodu źródłowego w całym zespole są skonfigurowane w ten sam sposób. Ustaw wszędzie identyczną wielkość tabulacji, a także pozycje nawiasów klamrowych i komentarzy. Dopasuj opcje kończenia wierszy. Ten aspekt ma znaczenie zwłaszcza w projektach międzyplatformowych, w których jednocześnie stosowane są bardzo różne środowiska programowania. Jeśli nie zachowasz odpowiedniej dbałości, kod źródłowy stanie się chaotyczny i niespójny, co oznacza jego niską jakość.


  Nazwy


  Jeżeli ja używam jakiegoś słowa — oświadczył Hojdy Bojdy tonem dość pogardliwym — znaczy ono dokładnie to, co ja sobie życzę: ni mniej, ni więcej.


  — Lewis Carroll


  Programiści tworzą nazwy dla wielu elementów: zmiennych, funkcji, metod, typów (na przykład wyliczeń lub klas), przestrzeni nazw, pakietów itd. Równie ważne są też większe jednostki: pliki, projekty i programy. Prawdopodobnie najważniejsze są nazwy w publicznych interfejsach API (na przykład w interfejsach bibliotek lub usług sieciowych), ponieważ udostępnione interfejsy tego rodzaju są ustalane raz na zawsze i bardzo trudno jest modyfikować w nich nazwy.


  Nazwa wyznacza tożsamość obiektu. Opisuje dany element, określa jego działanie i przeznaczenie. Źle nazwana zmienna może być bardzo myląca. Dobra nazwa jest opisowa, poprawna i idiomatyczna.


  Nazwę elementu można określić tylko wtedy, gdy dokładnie wiadomo, czym on jest. Jeśli programista nie potrafi precyzyjnie opisać danego elementu lub nie wie, do czego dana jednostka służy, nie będzie mógł utworzyć właściwej nazwy.


  Unikaj nadmiarowości


  Przy tworzeniu nazw unikaj nadmiarowości i korzystaj z kontekstu. Oto przykład:

  class WidgetList {
    public int numberOfWidgets() { ... }
};


  Nazwa metody numberOfWidgets jest niepotrzebnie długa i powtarza się w niej słowo Widget z nazwy klasy. Z tego powodu lektura kodu staje się trudniejsza (dłuższa). Ponieważ ta metoda zwraca długość listy, powinna się nazywać size(). Nie spowoduje to żadnych niejasności, ponieważ kontekst w postaci nazwy klasy jasno określa, co size oznacza w tym kontekście.


  Unikaj nadmiarowych słów.


  Pewnego razu pracowałem nad projektem, w którym występowała klasa DataObject. Jest to mistrzowski przykład niezrozumiałej i nadmiarowej nazwy.


  Dbaj o jednoznaczność


  Preferuj jednoznaczność nad zwięzłość. Nie twórz krótkich nazw, aby zaoszczędzić sobie pisania — w końcu nazwy zmiennych będziesz czytał dużo więcej razy, niż je wpisywał. Jednak w pewnej sytuacji stosowanie jednoliterowych nazw zmiennych ma sens — chodzi tu o zmienne licznika w krótkich pętlach, gdzie znaczenie zmiennej jest oczywiste. Także tu ważny jest kontekst.


  Nazwy nie muszą być niezrozumiałe. Najlepszym przykładem systemu tworzenia tajemniczych nazw jest notacja węgierska, która nie jest przydatna.


  Wymyślne akronimy i zaskakujące gierki słowne nie pomagają w pracy.


  Stosuj idiomy


  Preferuj idiomatyczne nazwy. Stosuj wielkie litery w sposób przyjęty w danym języku. Są to ważne konwencje, które można łamać tylko wtedy, gdy istnieją ku temu dobre powody. Oto przykłady:


  • W języku C nazwy makr zwykle składają się z wielkich liter.


  • Nazwy rozpoczynające się wielką literą zwykle oznaczają typy (na przykład klasę), natomiast nazwy zaczynające się małą literą stosuje się dla metod i zmiennych. Jest to tak uniwersalnie przyjęty idiom, że naruszenie go może sprawiać, iż kod będzie trudny do zrozumienia.


  Bądź precyzyjny


  Upewnij się, że nazwy są precyzyjne. Nie nazywaj typu WidgetSet, jeśli działa on jak tablica kontrolek. Nieprecyzyjne nazwy mogą spowodować, że czytelnik przyjmie błędne założenia na temat działania lub cech danego typu.


  Dobrze się zaprezentuj


  Każdy z nas nieustannie ma do czynienia ze źle sformatowanym kodem. Uważaj, jak z nim pracujesz.


  Jeśli musisz uporządkować kod, nigdy nie wprowadzaj jednocześnie zmian w jego układzie i działaniu. Prześlij zmiany w układzie do systemu kontroli wersji w odrębnym kroku. Dopiero potem wprowadź modyfikacje w działaniu kodu. Jednoczesne przesyłanie kodu ze zmianami w obu aspektach czasem prowadzi do pomyłek. Modyfikacje w układzie mogą ukryć błędy w działaniu kodu.


  
    KI [image: image] Nigdy nie modyfikuj jednocześnie układu i działania kodu. Zmiany w tych obszarach przesyłaj do systemu kontroli wersji w odrębnych krokach.

  


  Nie myśl, że musisz wybrać styl układu i wiernie trzymać się go przez całe życie. Nieustannie obserwuj, jak różne wybory w obszarze układu wpływają na pracę z kodem. Ucz się na podstawie kodu, który czytasz. Modyfikuj styl prezentacji wraz z nabywaniem doświadczenia.


  W trakcie swojej kariery powoli zmieniałem styl pisania kodu. Cały czas dążyłem do układu, który będzie spójny i ułatwi modyfikowanie kodu.


  Od czasu do czasu autorzy projektu rozważają uruchomienie zautomatyzowanego narzędzia na drzewie z kodem źródłowym lub automatyczne wywoływanie takiego narzędzia przed przesłaniem każdego fragmentu kodu. Warto zastanowić się nad takimi rozwiązaniami, jednak zwykle nie warto ich stosować. Narzędzia tego rodzaju (co zrozumiałe) są przeważnie bardzo uproszczone i w praktyce nie radzą sobie z subtelnymi aspektami struktury kodu.


  Wnioski


  Przestań spierać się na temat wyglądu kodu. Preferuj wspólne konwencje w projekcie, nawet jeśli nie są one identyczne z Twoim ulubionym stylem układu.


  Powinieneś jednak mieć uzasadnione opinie dotyczące dobrego stylu, które możesz poprzeć argumentami. Cały czas ucz się i zdobywaj doświadczenie dzięki lekturze kodu innych programistów.


  Staraj się zachować spójność i przejrzystość w układzie kodu.


  Pytania


  1. Czy warto zmieniać układ starszego kodu, aby dostosować go do obecnych standardów pisania kodu obowiązujących w firmie? A może lepiej jest zachować pierwotny styl autora? Dlaczego?


  2. Jak przydatne są narzędzia zmieniające formatowanie kodu? W jakim stopniu zależy to od używanego języka?


  3. Co jest ważniejsze: dobry wygląd kodu czy dobry projekt?


  4. Jak spójny jest kod w projekcie, nad którym obecnie pracujesz? W jaki sposób możesz poprawić obecny stan?


  5. Stosujesz tabulacje czy spacje? Dlaczego? Czy ma to znaczenie?


  6. Czy ważne jest stosowanie się do konwencji tworzenia nazw i układu obowiązujących w danym języku? A może warto przyjąć inny, „firmowy” styl, aby odróżnić kod aplikacji od kodu z biblioteki standardowej?


  7. Czy stosowanie edytorów kodu z funkcją kolorowania składni oznacza, że niektóre kwestie związane z wyglądem kodu stają się mniej istotne, ponieważ kolor pomaga dostrzec jego strukturę?


  Zobacz także


  • „Komunikuj się”. Przy pisaniu i prezentowaniu kodu ważna jest komunikacja. W rozdziale 36. opisano, w jaki sposób komunikują się programiści: za pomocą kodu, słowa pisanego i mowy.


  • „Duch minionego kodu bazowego”. W tym rozdziale opisano, jak z czasem rozwija się styl programowania poszczególnych osób. Styl prezentowania kodu to coś, co prawdopodobnie przyjmiesz dzięki nabraniu doświadczenia.


  
    Spróbuj tego...


    Opisz swoje preferencje dotyczące układu. Czy preferujesz idiomatyczne, proste, przejrzyste i spójne podejście? Co możesz polepszyć? Czy spierasz się z innymi członkami zespołu na temat prezentacji? Jak możecie rozwiązać dzielące Was różnice?
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  ROZDZIAŁ 3.


  Pisz mniej kodu!


  Dobrze wykorzystane minimum w zupełności wystarczy.


  — Juliusz Verne W osiemdziesiąt dni dookoła świata


  To smutne, ale prawdziwe — we współczesnym świecie jest za dużo kodu.


  Potrafię pogodzić się z tym, że silnik mojego samochodu jest sterowany przez komputer i że za gotowanie jedzenia w kuchence mikrofalowej też odpowiada oprogramowanie. Nie zaskoczy mnie nawet to, że genetycznie modyfikowane ogórki będą miały wbudowane mikrokontrolery. Akceptuję to wszystko i nie to mnie irytuje. Martwię się o ilość niepotrzebnego kodu.


  Wokół nas jest zbyt dużo zbędnego kodu. Te okropne wiersze kodu są jak chwasty — zajmują cenne bajty pamięci, zaciemniają historię zmian w systemie kontroli wersji, uparcie przeszkadzają w programowaniu i zabierają cenną przestrzeń, przez co tłamszą dobry kod.


  Dlaczego jest tak dużo zbędnego kodu?


  Niektórzy ludzie lubią dźwięk własnego głosu. Z pewnością znasz takie osoby — po prostu nie da się ich uciszyć. Nie chciałbyś utknąć przy takiej osobie w trakcie imprezy. Bla, bla, bla. Inni ludzie za bardzo lubią swój kod — do tego stopnia, że piszą go wciąż więcej i więcej: { bla->bla.bla(); }.


  Ponadto niektórzy programiści mają kiepskich menedżerów, którzy oceniają postępy w pracy na podstawie tego, ile tysięcy wierszy kodu dana osoba napisała w ciągu dnia.


  Napisanie dużej ilości kodu nie oznacza, że utworzyłeś dużo oprogramowania. Czasem nowy kod negatywnie odbija się na postępach pracy nad oprogramowaniem. Możliwe, że przeszkadza, powoduje błędy i zmniejsza komfort pracy użytkowników. Jest to programistyczny odpowiednik antymaterii.


  
    KI [image: image] Mniej kodu może oznaczać więcej oprogramowania.

  


  Niektóre z moich największych dokonań w zakresie ulepszania oprogramowania polegały na usunięciu kodu. Z przyjemnością wspominam, jak kiedyś usunąłem tysiące wierszy kodu z rozrastającego się systemu i zastąpiłem je wszystkie 10 wierszami. Cóż za wspaniałe poczucie satysfakcji! Zachęcam, abyś też kiedyś tego spróbował.


  Dlaczego ma to znaczenie?


  Dlaczego opisuję omawiane zjawisko jako złe, a nie tylko irytujące?


  Z wielu powodów niepotrzebny kod jest źródłem wszelkiego zła. Oto kilka punktów:


  • Napisanie nowego wiersza kodu jest jak narodziny małej formy życia. Jeśli chcesz udostępnić produkt z danym wierszem, musisz go rozwijać z miłością, aby stał się przydatnym i cennym członkiem społeczności tworzącej oprogramowanie.


  W cyklu życia oprogramowania wiersz kodu może wymagać konserwacji. Każdy wiersz oznacza więc pewne koszty. Im dłużej kod jest używany, tym wyższe są koszty konserwacji. Dlatego niepotrzebny kod musi zostać szybko usunięty, zanim doprowadzi firmę do bankructwa.


  • Więcej kodu oznacza, że jest więcej do przeczytania i zrozumienia, a tym samym trudniej jest pojąć program. Niepotrzebny kod może maskować przeznaczenie funkcji lub utrudniać dostrzeżenie niewielkich, ale ważnych różnic w podobnym do siebie kodzie.


  • Im więcej jest kodu, tym więcej pracy potrzeba do wprowadzenia zmian. Program jest więc trudniejszy do modyfikowania.


  • W kodzie występują błędy. Im więcej jest kodu, tym więcej miejsc, w których mogą kryć się usterki.


  • Szkodliwy jest zwłaszcza powtarzający się kod. Możesz naprawić błąd w jednym miejscu kodu i nie wiedzieć o tym, że w innych fragmentach występują 32 identyczne drobne usterki.


  Niepotrzebny kod to prawdziwy szkodnik. Przyjmuje on wiele postaci: nieużywanych komponentów i fragmentów kodu, zbędnych komentarzy, niepotrzebnie rozwlekłych instrukcji itd. Warto szczegółowo omówić niektóre z tych problemów.


  Niedbała logika


  Prostą i często spotykaną cechą zbędnego kodu jest niepotrzebne stosowanie instrukcji warunkowych i tautologiczna logika. Niedbała logika jest oznaką niedbałego umysłu (a przynajmniej kiepskiego zrozumienia konstrukcji logicznych). Oto przykład:

  if (expression)
    return true;
else
    return false;


  Ten sam kod można napisać prościej i bardziej bezpośrednio:

  return expression;


  Ta wersja nie tylko jest bardziej zwięzła i czytelna, ale też łatwiejsza do zrozumienia. Ponadto bardziej przypomina zdanie w języku angielskim, co znacznie pomaga czytelnikom. I wiesz co jeszcze? Dla kompilatora nie ma to najmniejszego znaczenia.


  Także poniższe wyrażenie:

  if (something == true)
{
    // ...
}


  jest dużo bardziej czytelne w następującej postaci:

  if (something)


  Te przykłady celowo są bardzo uproszczone. W praktyce można natrafić na dużo bardziej skomplikowane konstrukcje. Nigdy nie lekceważ zdolności programistów do komplikowania prostych rzeczy. Prawdziwy kod jest pełen fragmentów o następującej postaci:

  bool should_we_pick_bananas()
{
    if (gorilla_is_hungry())
    {
        if (bananas_are_ripe())
        {
            return true;
        }
        else
        {
            return false;
        }
    }
    else
    {
        return false;
    }
}


  Cały ten kod można zgrabnie zredukować do jednego wiersza:

  return gorilla_is_hungry() && bananas_are_ripe();


  Bądź konkretny i pisz jednoznaczny, a przy tym zwięzły kod. Nie wstydź się tego, że wiesz, jak działa używany przez Ciebie język. Nie ma w tym nic złego i nie wyrosną Ci od tego włosy na dłoniach. Znajomość kolejności przetwarzania wyrażeń (i wykorzystywanie jej) pozwala usunąć wiele zbędnych fragmentów z wyrażeń warunkowych. Oto przykład:

  if ( a
     || (!a && b) )
{
    // Cóż za skomplikowane wyrażenie!
}


  Ten kod można zapisać po prostu tak:

  if (a || b)
{
    // Czy tak nie jest lepiej?
    // Nie bolało, prawda?
}


  
    KI [image: image] Pisz jednoznaczny i zwięzły kod. Unikaj niepotrzebnie długich instrukcji.

  


  Powtórzenia


  Niepotrzebne powtórzenia w kodzie są złe. Najczęstszym ich źródłem jest programowanie w stylu kopiuj i wklej, kiedy to leniwy programista zamiast umieścić powtarzające się fragmenty kodu we wspólnej funkcji, fizycznie kopiuje je z jednego miejsca w inne w edytorze. To bardzo niedbałe podejście. Ten grzech staje się jeszcze poważniejszy, gdy we wklejanym kodzie pojawiają się drobne zmiany.


  
    Refaktoryzacja


    Pojęcie refaktoryzacja pojawiło się w słowniku programistów w latach 90. ubiegłego wieku. Opisuje ono specjalny rodzaj modyfikacji oprogramowania i zostało spopularyzowane dzięki książce Martina Fowlera: Refaktoryzacja. Ulepszanie struktury istniejącego kodu1.


    Moim zdaniem to pojęcie często jest używane błędnie.


    Oznacza ono zmianę w strukturze istniejącego kodu (czyli zmianę jego formy), która jednak nie modyfikuje jego działania. Programiści często zapominają o tym drugim aspekcie. Refaktoryzacja następuje tylko wtedy, gdy w trakcie modyfikowania kodu źródłowego zachowane zostaje jego działanie. Usprawnienie zmieniające pracę programu (choćby w najmniejszym stopniu) nie jest już refaktoryzacją — to po prostu ulepszenie. Porządkowanie kodu związane z przeróbkami interfejsu użytkownika też nie jest refaktoryzacją.


    Refaktoryzację przeprowadza się w celu zwiększenia czytelności kodu, poprawy jego wewnętrznej struktury, ułatwienia konserwacji i — najczęściej — przygotowania kodu do późniejszego wzbogacania jego funkcji.


    Istnieją katalogi prostych refaktoryzacji, które można zastosować po kolei do kodu. Środowiska IDE z wielu języków zapewniają automatyczną obsługę takich refaktoryzacji. Oto wybrane refaktoryzacje tego rodzaju: wyodrębnij klasę lub wyodrębnij metodę (pozwala podzielić funkcje na lepsze jednostki logiczne), zmień nazwę metody i przenieś w górę lub przenieś w dół (pomaga przenieść kod we właściwe miejsce).


    Właściwa refaktoryzacja wymaga dyscypliny. Można ją znacznie uprościć dzięki dobremu zestawowi testów jednostkowych dotyczących danego kodu. Pomagają one udowodnić, że w trakcie modyfikacji zachowane zostało działanie kodu.

  


  W trakcie kopiowania kodu ukryty zostaje fakt powtarzania się struktury, a wszystkie istniejące błędy są powielane. Nawet jeśli naprawisz jedno wystąpienie kodu, pozostanie cała kolejka błędów, które pewnego dnia się ujawnią. Dlatego należy umieszczać powtarzające się fragmenty kodu w jednej funkcji. Jeśli istnieją podobne fragmenty z drobnymi różnicami, warto utworzyć jedną funkcję z parametrami konfiguracyjnymi.


  
    KI [image: image] Nie kopiuj fragmentów kodu. Umieść powtarzający się kod w jednej funkcji. W celu uwzględnienia różnic zastosuj parametry.

  


  Te zalecenia są powszechnie nazywane zasadą DRY: Don’t Repeat Yourself (czyli nie powtarzaj się). Staraj się pisać kod zgodny z tą zasadą i wolny od niepotrzebnych powtórzeń. Zauważ jednak, że umieszczenie podobnego kodu w jednej funkcji prowadzi do ścisłego powiązania między różnymi fragmentami kodu. Od tego momentu te fragmenty mają wspólny interfejs. Jeśli go zmienisz, będziesz musiał dostosować do tego oba fragmenty kodu. W wielu sytuacjach nie ma w tym nic złego, jednak czasem taki efekt nie jest pożądany i w długim czasie może powodować większe problemy niż powtarzający się kod. Dlatego zachowaj rozwagę przy usuwaniu powtórzeń.


  Nie wszystkie powtórzenia kodu są szkodliwe lub wynikają z błędu leniwego programisty. Powtórzenia mogą też występować przypadkowo, gdy programista od nowa wymyśla koło, ponieważ nie wie, że ono istnieje. Przyczyną może być też utworzenie nowej funkcji, podczas gdy istnieje w pełni akceptowalna niezależna biblioteka. Jest to złe podejście, ponieważ istniejące biblioteki przeważnie są poprawne i należycie zdebugowane. Stosowanie bibliotek pozwala zaoszczędzić Ci pracy i chroni przed wieloma potencjalnymi błędami.


  Istnieją też powtórzenia na poziomie mikro. Oto przykład:

  if (foo) do something();
if (foo) do_something_else()
if (foo) do_more();


  Wszystkie te instrukcje można zgrabnie umieścić w jednej instrukcji if. Podobnie kilka pętli można zwykle przekształcić w jedną. Na przykład poniższy kod:

  for (int a = 0; a < MAX; ++a)
{
    // Wykonaj jakieś operacje
}
// Zrób grzanki
for (int a = 0; a < MAX; ++a)
{
    // Wykonaj inne operacje
}


  prawdopodobnie można przedstawić w następującej postaci:

  for (int a = 0; a < MAX; ++a)
{
    // Wykonaj operacje
    // Wykonaj inne operacje
}
// Zrób grzanki


  Warunek jest przy tym taki, że robienie grzanek nie może zależeć od żadnej pętli. Ta druga wersja jest nie tylko bardziej czytelna i łatwiejsza do zrozumienia, ale też ma wyższą wydajność, ponieważ trzeba uruchomić tylko jedną pętlę. Pomyśl też o zbędnych powtarzających się warunkach:

  if (foo)
{
    if (foo && some_other_reason)
    {
        // Drugie sprawdzanie warunku foo jest niepotrzebne
    }
}


  Pewnie nie napisałbyś świadomie takiego kodu, jednak po konserwacji kod często zaczyna mieć strukturę podobną do pokazanej.


  
    KI [image: image] Jeśli zauważysz powtórzenia, wyeliminuj je.

  


  Niedawno debugowałem sterownik urządzenia. Struktura sterownika była oparta na dwóch głównych pętlach. Po analizie odkryłem, że obie pętle były prawie identyczne. Występowały tylko drobne różnice związane z typem przetwarzanych danych. Nie było łatwo to zauważyć, ponieważ każda pętla obejmowała 300 wierszy bardzo treściwego kodu w języku C. Czytanie tego kodu było bardzo skomplikowane i trudne. W każdej pętli wprowadzono różne poprawki, dlatego kod stał się zawodny i nieprzewidywalny. Trochę pracy potrzebnej do przekształcenia dwóch pętli w jedną pozwoliło natychmiast zmniejszyć obszar, w którym mogą wystąpić problemy. Od tego momentu mogłem skoncentrować się na wyszukiwaniu i naprawianiu błędów w jednym miejscu.


  Martwy kod


  Jeśli nie konserwujesz kodu, może on stać się nieświeży. Może też „umrzeć”. Martwy kod to taki, który nigdy nie jest uruchamiany (nie można do niego dotrzeć). Taki kod „nie ma życia”. Takiemu kodowi możesz powiedzieć, aby zaczął żyć albo zniknął z pliku.


  Poniższe przykłady zawierają fragmenty martwego kodu, które przy pobieżnym przejrzeniu kodu trudno jest zauważyć:

  if (size == 0)
{
    // ... 20 wierszy nieistotnych instrukcji ...
    for (int n = 0; n < size; ++n)
    {
        // Ten kod nigdy nie jest uruchamiany
    }
    // ... 20 dalszych wierszy ...
}


  Oto następny fragment:

  void loop(char *str)
{
    size_t length = strlen(str);
    if (length == 0) return;
    for (size_t n = 0; n < length; n++)
    {
        if (str[n] == '\0')
        {
            // Ten kod nigdy nie jest wykonywany
        }
    }
    if (length) return;
    // Także ten kod nie zostanie uruchomiony
}


  Oto inne przykłady martwego kodu:


  • Funkcje, które nie są nigdy wywoływane.


  • Zmienne, których wartość jest zapisywana, ale nigdy nie zostaje wczytana.


  • Parametry przekazywane do wewnętrznej metody, ale nigdy nie używane.


  • Nieużywane wyliczenia, struktury, klasy i interfejsy.


  Komentarze


  Niestety, świat jest pełen beznadziejnych komentarzy w kodzie. Za każdym razem gdy tylko otworzysz edytor, z pewnością natkniesz się na kilka z nich. Na pewno nie pomaga w tym zakresie to, że w wielu korporacjach standardy pisania kodu są bardzo niskiej jakości i wymuszają wstawianie milionów bezsensownych komentarzy.


  Dobry kod nie wymaga pomocy ze strony licznych komentarzy wyjaśniających, jak działa. Staranny dobór nazw zmiennych, funkcji i klas oraz odpowiednia struktura sprawiają, że kod jest w pełni zrozumiały. Powielanie informacji w zbiorze komentarzy jest niepotrzebne. Takie powtórzenia (podobnie jak każde inne) są niebezpieczne, ponieważ programiści zbyt często modyfikują kod bez zmieniania komentarza.


  Istnieją różne głupie, zbędne komentarze, od klasycznego przykładu marnowania bajtów:

  ++i; // Zwiększanie i


  po bardziej subtelne przykłady, gdy algorytm jest opisany bezpośrednio nad jego kodem:

  // Przejście w pętli po wszystkich elementach i dodanie ich do siebie
int total = 0;
for (int n = 0; n < MAX; n++)
{
    total += items[n];
}


  Bardzo nieliczne algorytmy zapisane za pomocą kodu są na tyle skomplikowane, aby uzasadniało to stosowanie komentarzy tego typu (jednak niektóre rzeczywiście są tak trudne — warto nauczyć się je rozpoznawać). Jeśli algorytm wymaga komentarza, może lepiej umieścić go w nowej funkcji o odpowiedniej nazwie.


  
    KI [image: image] Zadbaj o to, aby każdy komentarz wzbogacał kod. Sam kod pokazuje, co i jak się w nim dzieje. Komentarz powinien wyjaśniać, dlaczego (ale tylko wtedy, jeśli nie jest to oczywiste).

  


  Ponadto często można natrafić na dawną bazę kodu ze „starym” kodem, który został chirurgicznie usunięty przez umieszczenie go w komentarzach. Nie stosuj tego podejścia. To oznacza, że programista nie był wystarczająco odważny, aby całkowicie usunąć kod, albo nie rozumiał tego, co robi, i myślał, że w przyszłości konieczne może okazać się przywrócenie kodu. Zawsze kompletnie usuwaj kod. W przyszłości możesz przecież odzyskać go z systemu kontroli kodu źródłowego.


  
    KI [image: image] Nie usuwaj kodu przez umieszczanie go w komentarzach. Jest to mylące dla czytelników i przeszkadza w pracy.

  


  Nie pisz komentarzy opisujących, co kod robił w przeszłości. Nie ma to już znaczenia. Nie umieszczaj komentarzy na końcu bloku kodu lub zasięgu. Struktura kodu powinna jasno pokazywać, gdzie kończą się poszczególne jednostki. Ponadto nie twórz dzieł sztuki za pomocą znaków ASCII.


  Rozwlekłość


  Kod jest często niepotrzebnie rozwlekły. Oto przykład ilustrujący prostszy koniec spektrum rozwlekłości (które rozciąga się od kodu infranadmiarowego po ultrarozwlekły):

  bool is_valid(const char *str)
{
    if (str)
        return strcmp(str, "VALID") == 0;
    else
        return false;
}


  Ten kod jest dość długi, dlatego stosunkowo trudno zrozumieć jego przeznaczenie. Łatwo można go przekształcić na następującą postać:

  bool is_valid(const char *str)
{
    return str && strcmp(str, "VALID") == 0;
}


  Nie bój się stosować operatora trójargumentowego, jeśli posługujesz się językiem, który go udostępnia. Ten operator naprawdę pomaga ograniczyć bałagan w kodzie. Poniższy okropny kod:

  public String getPath(URL url) {
    if (url == null) {
        return null;
    }
    else {
        return url.getPath();
    }
}


  można zastąpić następującą wersją:

  public String getPath(URL url) {
    return url == null ? null : url.getPath();
}


  Deklaracje w stylu języka C (kiedy to wszystkie zmienne są deklarowane na początku bloku, a używane dużo dalej) są obecnie uznawane za niemodne (chyba że nadal musisz używać przestarzałego kompilatora). Świat idzie naprzód, dlatego należy unowocześnić kod. Unikaj pisania takiego kodu:

  int a;
// ... 20 wierszy kodu w języku C ...
a = foo();
// Jaki typ miała zmienna „a"?


  Umieszczaj deklaracje i definicje zmiennych obok siebie. Dzięki temu łatwiej zrozumiesz kod i ograniczysz ewentualne błędy związane z niezainicjowanymi zmiennymi. Ponadto czasem zmienne są w ogóle niepotrzebne. Oto przykład:

  bool a;
int b;
a = fn1();
b = fn2();
if (a)
    foo(10, b);
else
    foo(5, b);


  Ten kod można zapisać w krótszy (i — choć nie każdy się z tym zgodzi — bardziej przejrzysty) sposób:

  foo(fn1() ? 10 : 5, fn2());


  Zły projekt


  Niepotrzebny kod oczywiście nie zawsze jest wynikiem niskopoziomowych błędów lub niepoprawnej konserwacji. Przyczyną mogą być też wysokopoziomowe błędy w projekcie.


  Zły projekt może prowadzić do powstania wielu niepotrzebnych ścieżek komunikacji między komponentami, co wymaga dużych ilości dodatkowego kodu do przekazywania danych bez uzasadnionego powodu. Im dalej dane są przekazywane, tym większe prawdopodobieństwo ich uszkodzenia po drodze.


  Z czasem niektóre komponenty kodu mogą stać się niepotrzebne lub ich przeznaczenie może się zmienić. W efekcie pozostają duże fragmenty nieużywanego kodu. W takiej sytuacji swobodnie usuwaj zbędne elementy. Zastąp starszy komponent nowym, który wykonuje potrzebne operacje.


  Na etapie projektowania należy uwzględnić to, czy istnieją gotowe biblioteki, które pozwolą rozwiązać stojące przed Tobą problemy programistyczne. Wykorzystanie bibliotek pozwala uniknąć pisania dużych ilości zbędnego kodu. Dodatkową korzyścią jest to, że popularne biblioteki przeważnie są niezawodne, rozszerzalne i powszechnie stosowane.


  Odstępy


  Nie panikuj! Nie zamierzam zniechęcać do używania odstępów (spacji, tabulacji i znaków nowego wiersza). Odstępy są przydatne — nie bój się ich stosować. Rozsądne używanie odstępów pomaga nadać ramy kodowi (podobnie jak krótka przerwa w dobrze wybranym momencie w trakcie recytowania wiersza).


  Odstępy zwykle nie są mylące ani zbędne. Jednak co za dużo, to niezdrowo. 20 znaków nowego wiersza między funkcjami to zwykle przesada.


  Rozważ też wykorzystanie nawiasów do grupowania konstrukcji logicznych. Nieraz nawiasy pomagają pokazać logikę kodu, nawet jeśli nie są potrzebne do zmiany kolejności działania operatorów. Czasem jednak nawiasy są zbędne i przeszkadzają w czytaniu kodu.


  Co należy robić?


  Kod niskiej jakości nie powstaje oczywiście celowo. Nikt nie stara się pisać mało czytelnego lub niepotrzebnego kodu pełnego powtórzeń (przy czym są leniwi programiści, którzy regularnie wybierają drogę na skróty, zamiast poświęcić dodatkowy czas na uzyskanie świetnego kodu). Najczęściej problemy występują w starszym kodzie, który był konserwowany, rozbudowywany, używany i debugowany przez wiele osób przez długi czas.


  Co można z tym zrobić? Należy postępować odpowiedzialnie. Nie pisz zbędnego kodu, a gdy pracujesz nad starszym kodem, zwracaj uwagę na sygnały ostrzegawcze. Pora wzmóc uwagę. Odpowiednio zastosuj odstępy. Zlikwiduj bałagan. Zrób wiosenne porządki i odzyskaj równowagę.


  Świnie tarzają się we własnym brudzie. Programiści nie muszą tego robić. Posprzątaj po sobie. W trakcie pracy nad fragmentem programu usuń cały zbędny kod, na jaki natrafisz.


  W ten sposób zastosujesz się do wskazówek Roberta Martina i będziesz przestrzegał „zasady skauta” w świecie kodu: „Zawsze zostawiaj obozowisko czystsze, niż je zastałeś”2.


  
    KI [image: image] Każdego dnia pozostawiaj kod w nieco lepszym stanie. Usuwaj niepotrzebne fragmenty i powtórzenia, które znajdziesz.

  


  Zapamiętaj jednak pewną prostą 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 4.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 5.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 6.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 7.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 8.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 9.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 10.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 11.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 12.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 13.
Dostępne w wersji pełnej.

  CZĘŚĆ II
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 14.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 15.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 16.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 17.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 18.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 19.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 20.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 21.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 22.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 23.
Dostępne w wersji pełnej.

  CZĘŚĆ III
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 24.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 25.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 26.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 27.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 28.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 29.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 30.
Dostępne w wersji pełnej.

  CZĘŚĆ IV
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 31.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 32.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 33.
Dostępne w wersji pełnej.

  CZĘŚĆ V
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 34.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 35.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 36.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 37.
Dostępne w wersji pełnej.

  ROZDZIAŁ 38.
Dostępne w wersji pełnej.

  Epilog
Dostępne w wersji pełnej.

  O autorze
Dostępne w wersji pełnej.

  Kolofon
Dostępne w wersji pełnej.

  Skorowidz
Dostępne w wersji pełnej.

  Przypisy
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
OEBPS/Images/f0002-01.jpg
HELION





OEBPS/Images/f0029-01.jpg
10 000 MALP

(LUB CO$ KOLO TEGO)

NAZYWANIE
| PRZEZYWANIE

[ WSPANIALE POMYSEY NANAZWY )

AUNDROMI
CZNE L
Y ICZNIK/ PET]

PONIENAZ
/ANIE PETL

NYW,
TO P POWTARZ4
RZAN
1 OPERAC JEDN, APOD;./GIE}

for (a : 0..10)
for (ana : a..anlal])
an[a%ana] = an[al*ana;

STYCHEM -
57CZEGOLNY ‘CH
/3 PRZESLANIE®

KOD Z AKRO

0
PIERWISZE LITERY P
\WIERSZY ZANIERAY

* NEVER DO THIS, CZYLI NIGDY TAK NIE ROB

namespace {
enum fruit {a,b};
volatile fruit juice;
extern bool orange(fruit);
run();

b

do {
orange(juice); } while (1);

template <typename S> class
Henry {

int i =0;

S¥s}
Y












OEBPS/Images/02426.jpg





OEBPS/Images/9788328302426.jpg
O’REILLY*

" Przewodnik

Jak stac sie
lepszym
programista

PODRECZNIK PRAWDZIWEGO PROGRAMISTY!

I Helion¥ Pete Goodliffe





OEBPS/Images/common-01.jpg





OEBPS/Images/f0017-01.jpg
10 000 MALP

(LUB CO$ KOLO TEGO)

BEZTROSKIE PISANIE KODV

KODOSCIOMIERZ

Sﬁzﬁ;
w &
PA A
50-50 &

MARTWIE SIE
0 JAKOSC KODV

MARTWIE SIE
O STRUKTURE KODV

Y

MARTWIE SIE O TO, CZY AUTOR
JEST PRZY ZDROWYCH ZMYSLACH!






