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Postepuj zgodnie z zasadami

Doradzam studentom, aby wiecej uwagi poswiecali podstawowym zasadom niz najnowszym
technologiom. Dana technologia stanie si¢ przestarzata, zanim ukoriczg studia. Podstawowe
zasady bedg zawsze aktualne.

— David L. Parnas

W tym rozdziale przedstawiam najwazniejsze i podstawowe zasady poprawnego projektowania oraz
budowania oprogramowania. Wyjatkowa cechg tych zasad jest to, Ze nie s3 powiazane z konkretnymi
paradygmatami ani jezykami programowania. Niektére z nich nie sa nawet ograniczone do rozwoju
oprogramowania. Na przyklad omawiana tu zasada ,,zachowaj prostote, glupku” ma zastosowania w wielu
obszarach Zycia. Niezlym pomystem jest uzywanie mozliwie prostych rozwiazan we wszystkich obszarach
zycia, nie tylko w zakresie rozwoju oprogramowania.

Oznacza to, Ze nie powinienes$ raz nauczy¢ si¢ opisanych tu zasad, a pdzniej je zapomniec.
Przedstawione rady nalezy sobie przyswoic. Sg one tak wazne, ze w idealnym scenariuszu powinny stac sie
druga naturg kazdego programisty. Ponadto wiele bardziej specyficznych regul, ktore omawiam w dalszej
czesdci ksigzki, jest opartych na tych podstawowych zasadach.

Czym sq zasady?

W tej ksigzce zetkniesz si¢ z réznymi zasadami tworzenia lepszego kodu w jezyku C++ i dobrze
zaprojektowanego oprogramowania. Czym jednak sg zasady?

Wiele 0s6b ma zasady, ktorymi kieruje si¢ w zyciu. Na przyklad jedli z roznych przyczyn jeste$ przeciwny
jedzeniu miesa, jest to Twoja zasada. Jezeli chcesz chroni¢ swoje dziecko, przekazujesz mu zasady pomagajace
w podejmowaniu wlasciwych decyzji, np.: ,Badz ostrozny i nie rozmawiaj z nieznajomymi!”. Na podstawie
takich zasad dziecko moze wywnioskowa¢, jakie zachowanie bedzie wlasciwe w konkretnych sytuacjach.

Zasady to pewnego rodzaju reguly, przekonania lub idee kierujace Twoim postepowaniem. Sa one czgsto
bezposrednio powigzane z systemem wartoséci. Na przyktad nikomu nie trzeba méwi¢, ze kanibalizm jest
czyms ztym, poniewaz z natury traktujemy ludzkie Zycie jako cos warto$ciowego. Innym przykladem jest
Manifest programowania zwinnego [Beck01], zawierajacy 12 zasad kierujacych zespotami projektowymi
w trakcie realizowania projektéw zgodnie z podej$ciem zwinnym.
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Zasady nie sg nieprzekraczalnymi prawami. Nie s3 wykute w skale. W programowaniu trzeba czasem
$wiadomie famac¢ zasady. Jesli masz ku temu bardzo dobre powody, mozesz to zrobi¢, jednak zachowaj
przy tym duzg ostrozno$¢. Przekraczanie zasad powinno by¢ wyjatkiem.

Niektore z opisanych tu podstawowych zasad sg w roznych dalszych miejscach ksigzki oméwione
w bardziej szczegdtowy sposob.

Zachowaj prostote, gtupku (KISS)

Wiszystko powinno by¢ tak proste, jak to tylko mozliwe, ale nie prostsze.
— Albert Einstein, fizyk teoretyczny, 1879 - 1955

Zasada ,,zachowaj prostote, glupku” jest tez nazywana regula KISS (ang. keep it simple, stupid lub keep it simple and
stupid to dwa najczestsze rozwiniecia tego akronimu, cho¢ istniejg tez inne). W programowaniu ekstremalnym ta
zasada przyjmuje postac praktyki ,,zrob najprostsza rzecz, jaka zadziata”. Zgodnie z zasada KISS gléwnym
celem w rozwoju oprogramowania powinna by¢ prostota, natomiast nalezy unika¢ nadmiernej ztozonosci.

Uwazam, ze KISS to jedna z zasad, o ktérych deweloperzy zwykle zapominajg w trakcie rozwoju
oprogramowania. Deweloperzy maja skfonnoé¢ do pisania kodu w wyrafinowany sposob i komplikowania
go bardziej niz to konieczne. Mam $wiadomo$¢, ze wszyscy posiadamy wysokie umiej¢tnoéci i motywacje
oraz wiemy wszystko na temat wzorcoéw projektowych i architektonicznych, platform, technologii, narzedzi
oraz innych ciekawych i wymyslnych rzeczy. Budowanie ciekawego oprogramowania nie jest tylko praca,
jaka wykonujemy od 8:00 do 16:00 — to takze nasza misja, a dzigki pracy si¢ realizujemy.

Musisz jednak pamietac, ze kazdy system oprogramowania ma naturalng zlozonoé¢, ktéra sama w sobie
sprawia trudnosci. Zlozone problemy oczywiscie czesto wymagaja skomplikowanego kodu. Naturalnej
zfozonosci nie da si¢ zmniejszy¢. Wystepuje ona dlatego, ze system musi spelniac¢ okreslone wymogi. Jednak
dodawanie do niej niepotrzebnej, samodzielnie spowodowanej ztozonosci to powazny btad. Dlatego radze,
aby nie stosowa¢ wszystkich wymyslnych cech jezyka lub wzorcoéw projektowych tylko dlatego, ze potrafisz
to zrobié. Z drugiej strony, nie nalezy przesadza¢ z upraszczaniem. Jesli w bloku switch-case potrzebnych
jest dziesig¢ opgcji, nalezy si¢ z tym pogodzi¢.

Staraj si¢, aby Twoj kod byt tak prosty, jak to mozliwe. Oczywiscie jesli priorytetowo traktowane sa
wymogi dotyczace elastyczno$ci i rozszerzalnoéci, musisz zwigkszy¢ zlozonog¢, aby je zrealizowaé. Mozesz
np. zastosowacd znany wzorzec strategii (zob. poswigcony wzorcom projektowym rozdzial 9.), aby doda¢
do kodu dajacy swobode punkt modyfikacji, jedli to konieczne. Zachowaj jednak ostroznos¢ i zwiekszaj
zlozono$é¢ tylko w takim stopniu, aby utatwia¢ sobie prace.

Koncentracja na prostocie to prawdopodobnie jedna z najtrudniejszych rzeczy dla programisty.
Czlowiek uczy sig tego przez cale Zycie.

— Adrian Bolboaca (@adibolb), 3 kwietnia 2014 r., Twitter

Nie bedziesz tego potrzebowac¢ (YAGNI)

Zawsze implementuj rzeczy, gdy naprawde ich potrzebujesz — nigdy wtedy, gdy tylko
przewidujesz, ze mogq ci si¢ przydac.

— Ron Jeffries, You’re NOT gonna need it! [Jeffries98]

Ta zasada jest $ci$le powiazana z wcze$niej opisang regula KISS. ,,Nie bedziesz tego potrzebowac”
(ang. You Aren’t Gonna Need It! lub You Ain’t Gonna Need It! — YAGNI) oznacza wypowiedzenie wojny
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spekulatywnemu uogdlnianiu i przekombinowaniu. Zgodnie z ta regulg nie nalezy pisa¢ kodu, ktéry
w danym momencie jest niepotrzebny, ale moze przyda¢ si¢ w przysztosci.

Prawdopodobnie kazdy programista zna kuszace impulsy pojawiajace si¢ w codziennej pracy: ,Moze
pdzniej sie to przyda...” lub ,Bedziemy potrzebowac...”. Nie, nie bedziesz tego potrzebowac! Powiniene$
konsekwentnie opiera¢ sie pokusie tworzenia czego$, co pdzniej moze si¢ przydaé. Mozliwe, Ze okaze si¢
to zbedne. Implementowanie niepotrzebnej rzeczy oznacza marnotrawstwo czasu, a kod staje si¢ wtedy
bardziej skomplikowany, niz powinien by¢! Oczywiécie stanowi to takze naruszenie zasady KISS. Jeszcze
gorsze konsekwencje pojawiajg sie, gdy pisane z mysla o przyszloéci fragmenty kodu zawieraja bledy i powoduja
powazne problemy. Oto moja rada: zaufaj potedze refaktoryzacji i tworz rzeczy dopiero wtedy, gdy wiesz,
Ze s3 potrzebne.

Nie powtarzaj sie (DRY)

Stosowanie techniki kopiuj-wklej to blgd projektowy.
— David L. Parnas

Cho¢ jest to jedna z najwazniejszych zasad, mam pewno$¢, Ze czesto sie ja narusza (§wiadomie lub nie).
Zasada ,nie powtarzaj sie” (ang. don’t repeat yourself — DRY) moéwi, Ze powinni$my unikaé powtorzen,
poniewaz sa one czyms$ ztym. Inna nazwa tej zasady to ,raz i tylko raz” (ang. once and only once — OAOO).

Powdd, dla ktérego powtdrzenia w kodzie sg bardzo niebezpieczne, jest oczywisty — po zmianie jednego
fragmentu trzeba odpowiednio zmodyfikowac¢ takze kopie kodu. I nie powinienes kierowa¢ sie tu optymizmem
— mozesz by¢ pewny, Ze zmiany sie pojawig. Uwazam, Ze nie trzeba wspomina¢, iz wezesniej lub pozniej
zapomnisz o kazdym skopiowanym fragmencie. Przywitaj si¢ wiec z btedami.

W porzadku, to tyle na ten temat. Nie ma juz nic do dodania? Nie, jest jeszcze co$ i trzeba si¢ temu
blizej przyjrzec.

W swojej $wietnej ksiazce The Pragmatic Programmer [Hunt99] Dave Thomas i Andy Hunt pisza, ze
stosowanie zasady DRY oznacza, iz musimy zapewni¢, ze ,,kazda porcja wiedzy ma jedna, jednoznaczna,
nadrzedng reprezentacje w systemie”. Warto zauwazy¢, ze Dave i Andy nie wspominaja bezposrednio
o kodzie, tylko o wiedzy. A wiedza w systemie obejmuje znacznie wigcej aspektow niz kod. Zasada DRY
dotyczy tez np.: dokumentacji, projektu, planow testow lub danych konfiguracyjnych systemu. Jest ona
zwigzana z wszystkimi materiatami. Zapewne sie domyélasz, ze éciste przestrzeganie tej zasady nie jest tak
tatwe, jak moze sie to poczatkowo wydawac.

Ukrywanie informaciji

Ukrywanie informacji to znana od dawna i podstawowa zasada rozwoju oprogramowania. Po raz pierwszy
zostata udokumentowana w przelomowej pracy ,,On the Criteria to Be Used in Decomposing Systems Into
Modules” [Parnas72] opublikowanej w 1972 r. przez wspomnianego juz Davida L. Parnasa.

Wedle tej zasady jeden fragment kodu, ktory wywoluje inny kod, nie powinien zna¢ wewnetrznych
mechanizméw tego ostatniego. Dzigki temu mozna modyfikowa¢ wewnetrzne elementy wywolywanego
fragmentu kodu bez koniecznosci wprowadzania zmian w kodzie zgtaszajacym wywotania.

Parnas opisuje ukrywanie informacji jako podstawowg zasade stosowang przy podziale systemow
na moduly. Dowodzi, ze modularyzacja systemu powinna obejmowa¢ ukrywanie trudnych decyzji
projektowych lub rozwigzan, ktore zapewne zostang zmienione. Im mniej wewnetrznych mechanizméw
jednostka oprogramowania (np. klasa lub komponent) udostepnia $rodowisku, tym mniejsze powigzanie
miedzy implementacja danej jednostki i jej klientami. W efekcie zmiany w wewnetrznej implementacji
jednostki programowej nie beda odczuwalne w srodowisku.
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Jest wiele zalet ukrywania informacji:

e Ograniczenie konsekwencji zmian w modutach.

e Minimalizacja wpltywu na inne moduly, gdy konieczne sa poprawki bledéw.
e Znaczny wzrost mozliwosci ponownego wykorzystania moduléw.

e Ulatwienie testowania modultow.

Ukrywanie informacji jest czesto mylone z hermetyzacja, nie jest to jednak to samo. Wiem, ze w wielu
znanych ksigzkach oba te pojecia sg stosowane jako synonimy, jednak nie zgadzam si¢ z tym podejsciem.
Ukrywanie informacji to zasada projektowa wspomagajaca deweloperéw w tworzeniu odpowiednich modutéw.
Ta zasada dziata na wielu poziomach abstrakgji i ujawnia na nich swoje pozytywne skutki (zwlaszcza w duzych
systemach).

Hermetyzacja czesto jest zalezna od jezyka programowania i stuzy do ograniczania dostgpu do wewnetrznych
elementow modutu. Na przyklad w C++ mozesz poprzedzi¢ liste skladowych klasy stowem kluczowym
private, aby zagwarantowa¢, ze nie bedzie mozliwy dostep do nich spoza klasy. Jednak cho¢ mozna wykorzysta¢
tego rodzaju zabezpieczenia do kontrolowania dost¢pu, nadal duzo nam brakuje do automatycznego
ukrywania informacji. Hermetyzacja wspomaga ukrywanie informacji, ale go nie gwarantuje.

Pokazany nizej przyktadowy kod (listing 3.1) ilustruje klase z hermetyzacja, ale z niskiej jako$ci
ukrywaniem informacji.

Listing 3.1. Klasa do automatycznego sterowania drzwiami (fragment)

class AutomaticDoor {
public:

enum class State {
closed = 1,
opening,
open,
closing

}’

private:
State state;
// ...tu wigcej atrybutow...

public:
State getState() const;
// ...tu wiecej funkcji sktadowych...
}s

To nie jest ukrywanie informacji, poniewaz fragmenty wewnetrznej implementacji tej klasy sa udostepniane
w $rodowisku, cho¢ hermetyzacja klasy wyglada poprawnie. Zauwaz, ze typ zwracanej wartosci to getState.
Klienty uzywajace przedstawionej klasy potrzebuja klasy wyliczeniowej State, co ilustruje listing 3.2.

Listing 3.2. Przyktad uzywania klasy AutomaticDoor do sprawdzania aktualnego stanu drzwi

#include "AutomaticDoor.h"

int main() {
AutomaticDoor automaticDoor;
AutomaticDoor::State doorsState = automaticDoor.getState();
if (doorsState == AutomaticDoor::State::closed) {
// Wykonywanie operacji...
}
return 0;

}
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Klasy (i struktury) wyliczeniowe [C+ +11]

W C++11 wprowadzono innowacje w postaci typéw wyliczeniowych. Aby zachowac zgodno$¢ ze starszymi
wersjami C+ 4+, nadal dostepne sg dobrze znane wyliczenia z uzyciem stowa kluczowego enum. Od wersji
C++11 dostepne sq tez klasy i struktury wyliczeniowe.

Jednym z probleméw z dawnymi wyliczeniami z C+ + jest to, ze powodowaty eksport literatow z wyliczen
do zewnetrznej przestrzeni nazw, co skutkowato konfliktami nazw — tak jak w ponizszym przyktadzie:

const std::string bear;

// ...a w innym miejscu tej samej przestrzeni nazw...

enum Animal { dog, deer, cat, bird, bear };

// Blgd: 'bear' ponownie zadeklarowany jako symbol innego rodzaju.

Ponadto dawne wyliczenia z C+ + niejawnie byty przeksztatcane na typ int, co prowadzito do subtelnych
btedéw, gdy taka konwersja byta nieoczekiwana lub niepozadana:

enum Animal { dog, deer, cat, bird, bear };
Animal animal = dog;
int aNumber = animal; // Niejawna konwersja: dziata.

Gdy uzywane sq klasy wyliczeniowe (nazywane tez ,nowymi wyliczeniami” lub ,silnymi wyliczeniami”), te
problemy nie wystepuja. Literaly z wyliczen sg wtedy lokalne, a ich wartosci nie sg niejawnie przeksztatcane
na inne typy (np. na inne wyliczenia lub na typ int).

const std::string bear;

// ...a w innym miejscu tej samej przestrzeni nazw...

enum class Animal { dog, deer, cat, bird, bear }; // Brak konfliktu z taticuchem znakéw 'bear'.
Animal animal = Animal::dog;

int aNumber = animal; // Blgd kompilatora!

Zdecydowanie zachecam do stosowania w nowoczesnych programach w C+ + klas wyliczeniowych zamiast
zwyktych dawnych wyliczen. Dzieki temu kod bedzie bezpieczniejszy, a poniewaz klasy wyliczeniowe tez sg
klasami, mozna stosowac dla nich deklaracje wyprzedzajace.

Co sig stanie, gdy trzeba bedzie zmodyfikowa¢ wewnetrzng implementacje klasy AutomaticDoor i usunaé
z niej klase wyliczeniowa State? Latwo dostrzec, ze bedzie mialo to istotny wpltyw na kod klienta. Spowoduje
to zmiany wszedzie, gdzie uzywana jest funkcja skladowa AutomaticDoor: :getState().

Na listingu 3.3 pokazana jest poddana hermetyzacji klasa AutomaticDoor z poprawnym ukrywaniem
informacji. Listing 3.4 pokazuje, jak korzystac z tej klasy.

Listing 3.3. Lepiej zaprojektowana klasa do automatycznego sterowania drzwiami

class AutomaticDoor {
public:
bool isClosed() const;
bool isOpening() const;
bool isOpen() const;
bool isClosing() const;
// ...dalsze operacje...

private:
enum class State {
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closed = 1,
opening,
open,
closing

}s

State state;
// ...dalsze atrybuty...

}3

Listing 3.4. Przyktad pokazujgcy, jak w elegancki sposob uzywaé klasy AutomaticDoor po wprowadzeniu zmian

#include "AutomaticDoor.h"

int main() {
AutomaticDoor automaticDoor;
if (automaticDoor.isClosed()) {
// Wykonywanie operacji...
}

return 0;

Teraz modyfikowanie wewnetrznych elementow klasy AutomaticDoor jest znacznie fatwiejsze. Kod kliencki
nie jest juz zalezny od wewnetrznych fragmentdw tej klasy. Mozesz wigc usung¢ wyliczenie State i zastapic
je implementacja innego rodzaju, a uzytkownicy klasy nawet tego nie zauwaza.

Wysoka spdjnosc

Zgodnie z ogdlnymi zaleceniami z obszaru rozwoju oprogramowania kazdy element oprogramowania
(synonimy: modut, komponent, jednostka, klasa, funkcja) powinien mie¢ wysoka spéjnos¢. W ogélnym
ujeciu spdjnosé jest wysoka, jesli modul wykonuje dobrze zdefiniowane zadanie.

Aby lepiej zrozumie¢ t¢ zasade, warto przyjrzec sie dwém przykladom, w ktorych sp6jnos¢ jest niska.
Zacznij od rysunku 3.1.

Na tej ilustracji podzialu systemu na moduly trzy rézne aspekty z dziedziny biznesowej sa obstugiwane
przez jeden modul. Aspekty A, B i C nie majg nic (lub prawie nic) wspolnego ze soba, jednak wszystkie trzy
zostaly uwzglednione w module MojModut. Analiza kodu modutu powinna ujawnié, ze funkcje zwiazane
z aspektami A, B i C operuja na réznych i zupelnie niezaleznych danych.

Teraz przyjrzyj sie przerywanym kreskom na rysunku. Kazda z tych kresek reprezentuje zaleznos¢.
Element na poczatku strzatki wymaga w implementacji elementu wskazywanego przez grot. W tym
scenariuszu kazdy modut systemu, kt6ry chee korzystaé z ustug A, B lub C, jest zalezny od calego modutu
M6jModut. Podstawowa wada tego projektu jest oczywista — powstaje w nim zbyt wiele zaleznosci, a fatwos¢
konserwacji powaznie spada.

Aby zwiekszy¢ spdjnoé¢, aspekty A, B i C nalezy oddzieli¢ od siebie i przenies¢ do odpowiadajacych
im modutéw (rysunek 3.2).

Teraz tatwo zobaczy¢, ze kazdy modul ma znacznie mniej zaleznoéci niz dawny modut MojModut.
Wyraznie wida¢, ze A, B i C nie majg bezposrednio nic wspolnego ze soba. Jedyny modut, ktory zalezy
od wszystkich trzech (A, B i C), to modut 1.
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Rysunek 3.1. Modut MéjModutl ma zbyt wiele zadan, co skutkuje licznymi zaleznosciami
(tego modutu od innych jednostek i na odwrot)
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Rysunek 3.2. Wysoka spdjnos¢ — polgczone wezesniej aspekty A, B i C zostaly rozdzielone migdzy odrebne moduty
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Inny rodzaj niskiej spojnosci jest opisany w antywzorcu §rutéwka (ang. shotgun anti-pattern). Srutdwka
to bron, ktdéra wystrzeliwuje mndstwo matego okraglego $rutu i ma zwykle duzy rozrzut. W rozwoju
oprogramowania ta metafora oznacza, ze okre$lony aspekt dziedziny lub jeden pomyst jest wysoce
rozdrobniony i rozdzielony migdzy wiele moduldéw. Ten scenariusz jest przedstawiony na rysunku 3.3.

Modut2 [po=——=r—r=reae- 1
r-

[

[

\ Y

s e R

Modut 7 Modut 6

>
Aspekt A . Aspekt A
Aspekt A Modut 9
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Modut 8

Modut3 | Y Y

’
> -)[ Modut 11 ] [ Modut 4 ]
Aspekt A
[
b3 Modut 5

Rysunek 3.3. Aspekt A zostal rozdrobniony miedzy pie¢ modutow

Aspekt A

Nawet przy tej postaci niskiej spdjnoéci powstaje wiele niekorzystnych zjawisk. Rozproszone fragmenty
aspektu A muszg $ciéle ze sobg wspotdziataé. To oznacza, ze kazdy modul implementujacy cze$¢ aspektu A
musi komunikowac si¢ z przynajmniej jednym innym modutem odpowiedzialnym za inng cze$¢ tego
aspektu, co prowadzi do duzej liczby zaleznoéci w projekcie. W najgorszym scenariuszu moze to skutkowaé
zalezno$ciami cyklicznymi, takimi jak miedzy modutami 113 lub 6 1 7. Wplywa to negatywnie na tatwoé¢
konserwacji i rozszerzania kodu. Ponadto, co oczywiste, testowanie jest wtedy znacznie utrudnione.

Tego rodzaju projekt wywoluje zjawisko nazywane chirurgia srutéwka (ang. shotgun surgery).

Zmiana dotyczaca aspektu A prowadzi do wielu drobnych modyfikacji w licznych modutach. Jest to bardzo
niekorzystne i nalezy tego unika¢. Trzeba rozwiaza¢ ten problem, faczac w jeden spdjny modut wszystkie
elementy kodu bedace fragmentami tego samego aspektu logicznego.

Istniejg tez inne zasady sprzyjajace wysokiej spdjnoéci — np. zasada jednej odpowiedzialnosci
(ang. single responsibility principle) w projektowaniu obiektowym (zob. rozdzial 6.). Wysoka spojnosé
czesto wspotwystepuje z luznym powigzaniem i na odwrot.

Luzne powiqgzanie
Przyjrzyj sie krétkiemu przyktadowi z listingu 3.5.

Listing 3.5. Przelgcznik stuzgcy do wlgczania i wylgczania lampy

class Lamp {
public:

void on() {
/...
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}

void off() {
//...
1
bs

class Switch {
private:

Lamp& Tamp;

bool state {false};

public:
Switch(Lamp& Tamp) : lamp(lamp) { }

void toggle() {

if (state) {
state = false;

lamp.off();

} else {
state = true;
Tamp.on();

}
}
}s

Ten kod bedzie dziatal. Najpierw mozesz utworzy¢ obiekt typu Lamp, a nastepnie przekaza¢ go przez
referencje w trakcie tworzenia obiektu typu Switch. Na diagramie UML-a ten prosty przykltad wyglada
tak jak na rysunku 3.4.

Switch lamp| L@mp
-state:Boolean —> Fon():void
+toggle():void +off():void

Rysunek 3.4. Diagram klas Switch i Lamp

Na czym polega problem z tym projektem?

Na tym, ze klasa Switch obejmuje referencje prowadzaca do konkretnego obiektu klasy Lamp.
Oznacza to, ze przelacznik wie o istnieniu lampy.

Mozliwe, ze zaczniesz argumentowac tak: ,No cdz, po to w konicu jest przelacznik — ma wlacza¢ i wylaczaé
lampy”. Odpowiem na to nastgpujaco: ,, Tak, jedli jest to jedyne zadanie przelacznika, wtedy ten projekt moze
by¢ odpowiedni. Jednak zach¢cam do wizyty w sklepie z artykulami budowlanymi i przyjrzenia si¢
dostepnym w nim przelacznikom. Czy wiedzg o istnieniu lamp?”.

A co myslisz o testowaniu przedstawionego projektu? Czy przelacznik mozna przetestowac niezaleznie,
jak jest to konieczne w testach jednostkowych? Nie, to niemozliwe. A co zrobi¢, jedli przelacznik ma wiaczaé
nie tylko lampe, ale tez wentylator lub elektryczne rolety?

W zaprezentowanym przykladzie przelacznik i lampa sa $cisle powiazane.

W rozwoju oprogramowania nalezy dazy¢ do luznego powigzania miedzy modutami. Oznacza to,
ze nalezy budowac systemy, w ktérych kazdy modut ma (lub wykorzystuje) tylko niewielka lub zerowa
wiedzg na temat definicji z innych, odr¢gbnych modutéw.

Kluczem do luznego powigzania w rozwoju oprogramowania sg interfejsy. Interfejs obejmuje deklaracje
publicznie dostepnych operacji klasy bez zobowigzywania si¢ do udost¢pniania konkretnej implementacji.
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Interfejs przypomina kontrakt. Klasy implementujace dany interfejs zobowiazuja si¢ do realizacji kontraktu,
czyli musza udostepni¢ implementacje sygnatur metod z tego interfejsu.
W C++ interfejsy sg tworzone za pomocg klas abstrakcyjnych, tak jak na listingu 3.6.

Listing 3.6. Interfejs Switchable

class Switchable {
public:
virtual void on() = 0;
virtual void off() = 0;
}s

Klasa Switch nie musi teraz obejmowac referencji do obiektu typu Lamp. Zamiast tego zawiera referencje
do nowego interfejsu Switchable, co przedstawia listing 3.7.

Listing 3.7. Zmodyfikowana klasa Switch z usunigtym obiektem typu Lamp

class Switch {

private:
Switchable& switchable;
bool state {false};

public:
Switch(Switchable& switchable) : switchable(switchable) {}

void toggle() {
if (state) {
state = false;
switchable.off();
} else {
state = true;
switchable.on();

Klasa Lamp implementuje nowy interfejs (listing 3.8).

Listing 3.8. Klasa Lamp implementuje interfejs Switchable

class Lamp : public Switchable {
public:
void on() override {
/...
}

void off() override {
/...

}
}s

Na diagramie UML-a nowy projekt wyglada tak jak na rysunku 3.5.
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z «interface»
Switch switchable]  Switchable
-state:Boolean i on():void
+toggle():void +off():void

7y

Lamp

+on():void
+off():void

Rysunek 3.5. Klasy Switch i Lamp luZno powigzane za pomocq interfejsu

Zalety takiego projektu sa oczywiste. Klasa Switch jest teraz w pelni niezalezna od klas konkretnych,
ktére ma kontrolowa¢. Ponadto mozna ja niezaleznie testowacd, tworzac zaslepke z implementacja interfejsu
Switchable. Chcesz kontrolowa¢ wentylator zamiast lampy? Nie ma problemu — ten projekt jest gotowy
do rozszerzania. Wystarczy utworzy¢ klase Fan lub inne reprezentujace urzadzenia elektryczne klasy
z implementacjg interfejsu Switchable. Ilustruje to rysunek 3.6.

Switch «interface»

switchablel Switchable
-state:Boolean o= +on():void

+toggle():void +off():void

Lamp Fan Radiator
+on():void +on():void +on():void
+off():void +off():void +off():void

Rysunek 3.6. Dzigki interfejsowi klasa Switch moze kontrolowac rozne klasy reprezentujgce urzqgdzenia
elektryczne

Przyktadanie wagi do luznego powiazania moze skutkowaé wysokim poziomem autonomii poszczegélnych
moduléw systemu. Ta zasada moze by¢ skuteczna na réznych poziomach: zar6wno w najmniejszych
modutach, jak i w duzych komponentach na poziomie architektury systemu. Wysoka spojnos¢ sprzyja
luznemu powigzaniu, poniewaz modut o $ciéle zdefiniowanych zadaniach zwykle jest zalezny od mniejszej
liczby wspétdziatajacych komponentéw.

Nie przesadzaj z optymalizacjg

W programowaniu przedwczesna optymalizacja jest Zrédlem wszelkiego (lub prawie catego) zta.
— Donald E. Knuth, amerykatnski informatyk [Knuth74]

Widzialem, jak deweloperzy zaczynali nadmiernie czasochlonne optymalizacje z jedynie ogélnym
wyobrazeniem kosztow, ale bez konkretnej wiedzy na temat Zréda niskiej wydajnoéci. Czesto majstrowali
przy pojedynczych instrukcjach lub starali si¢ zoptymalizowa¢ krotkie lokalne petle, aby wykorzystaé nawet
najmniejszg okazje do poprawy wydajnosci. Na marginesie warto wspomnie¢, ze sam bylem takim programista.
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Takie dzialania zwykle przynosza bardzo niewielkie korzysci. Oczekiwany wzrost wydajnoéci przewaznie
nie nastepuje. Ostatecznie caly wysilek oznacza tylko zmarnowanie cennego czasu. Natomiast fatwo$¢
zrozumienia i konserwacji pozornie zoptymalizowanego kodu znacznie spada. W wyjatkowo niekorzystnym
scenariuszu zdarza si¢ nawet, ze w ramach optymalizacji w kodzie pojawiaja si¢ subtelne btedy. Oto
wskazdowka: jesli nie musisz spelni¢ bezposrednio podanych wymogoéw z zakresu wydajnosci,
zrezygnuj z optymalizacji.

Nadrzednym celem powinna by¢ fatwos¢ zrozumienia i konserwacji kodu. W punkcie ,,A co z kosztami
wywolan?” w rozdziale 4. wyjasniam, ze kompilatory obecnie §wietnie sobie radza z optymalizowaniem
kodu. Gdy tylko poczujesz ochote, by co$ zoptymalizowa¢, pomysl o zasadzie YAGNI.

Do optymalizacji powiniene$ przystepowac tylko wtedy, gdy nie sa spetnione wymogi z zakresu
wydajnosci otwarcie przedstawione przez interesariusza. Wtedy powiniene$ najpierw starannie
przeanalizowa¢, z czego wynika niska wydajnos¢. Nie wprowadzaj optymalizacji wylacznie na podstawie
przeczué. Mozesz np. postuzy¢ sie profilerem do ustalenia, gdzie wystepuja waskie gardla. Po zastosowaniu
takiego narzedzia deweloperzy zazwyczaj sa zaskoczeni, ze spadek wydajnosci nastepuje w zupelnie innych
miejscach, niz poczatkowo podejrzewali.

Uwaga Profiler to narzedzie do dynamicznych analiz programu. Mierzy on m.in. czestotliwos¢ i czas wykonywania
wywotan funkji. Zebrane informacje moga postuzy¢ jako pomoc w trakcie optymalizowania programu.

Zasada minimalizowania zaskoczenia

Zasada minimalizowania zaskoczenia (ang. Principle of Least Astonishment — POLA/PLA lub Principle of
Least Surprise — POLS) jest dobrze znana w dziedzinie projektowania i ergonomii interfejséw uzytkownika.
Zgodnie z nig klient nie powinien by¢ zaskakiwany nieoczekiwanymi reakcjami interfejsu uzytkownika.

Nie powinien by¢ zadziwiany pojawiajacymi sie lub znikajacymi kontrolkami, mylgcymi komunikatami

o bledach, nietypowymi reakcjami na popularne skréty klawiszowe (pamietaj, ze w systemie Windows skrot
Ctrl+C jest niemal standardowym sposobem kopiowania informacji i nie stuzy do zamykania programu)
lub innymi niespodziewanymi dzialaniami.

Te zasade mozna przenie$¢ do obszaru projektowania interfejsow API w rozwoju oprogramowania.
Wywolanie funkeji nie powinno zaskakiwac¢ jednostki wywotujacej niespodziewanymi lub zagadkowymi
efektami ubocznymi. Funkcja powinna robi¢ dokladnie to, na co wskazuje jej nazwa (zob. punkt ,Nazwy
funkcji” w rozdziale 4.). Na przyktad wywotanie gettera dla obiektu danej klasy nie powinno skutkowa¢
modyfikacja wewnetrznego stanu tego obiektu.

Reguta harcerza

Ta zasada dotyczy Ciebie i Twojego postepowania. Oto jej tre$¢: zawsze pozostawiaj obozowisko czystsze,
niz je zastales.

Harcerze przestrzegaja wielu zasad. Jedna z nich méwi, Ze powinni natychmiast posprzata¢ batagan
lub $émieci w otoczeniu po ich napotkaniu. Jako odpowiedzialni twércy oprogramowania powinni$my
stosowac te regute w codziennej pracy. Za kazdym razem, gdy natrafisz na fragment kodu, ktéry mozna
usprawni¢ lub w ktérym wystepuje ,,brzydki zapach”, powiniene$ natychmiast go poprawic.

Zaletg takiego postepowania jest to, Ze zapobiega sie degradacji kodu. Jesli wszyscy bedziemy postepowaé
w ten sposob, kod sie nie zepsuje, poniewaz entropia bedzie miala niewielkie szanse na opanowanie systemu.
Wprowadzane usprawnienia nie musza by¢ duze. Moga to by¢ bardzo drobne poprawki. Oto przyktady:

e Przemianowanie klas, zmiennych, funkcji lub metod o nieodpowiednich nazwach
(zob. punkt ,Dobre nazwy” w rozdziale 4.).

e Podzial kodu duzej funkcji na mniejsze fragmenty (zob. punkt ,, Twdrz mate funkcje” w rozdziale 4.).
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e Usunigcie komentarza przez sprawienie, Ze opatrzony nim kod stanie si¢ oczywisty
(zob. punkt ,Komentarze” w rozdziale 4.).

e Uporzadkowanie ztozonego i zagadkowego bloku if-else.

e Usunigcie niewielkiego fragmentu powtarzajacego si¢ kodu (zob. punkt poswiecony zasadzie DRY
z tego rozdziatu).

Poniewaz wiekszos¢ tych usprawnien to refaktoryzacje kodu, niezbedna jest solidna siatka
bezpieczenstwa sktadajaca si¢ z dobrych testéw jednostkowych, co opisano w rozdziale 2. Bez testow
jednostkowych nie mozesz mie¢ pewnosci, Ze czegos$ nie uszkodzisz.

Oprocz wysokiego pokrycia kodu testami jednostkowymi niezbedna jest tez specjalna kultura pracy
w zespole: wspolwlasnos¢ kodu.

Wspotwlasno$é kodu oznacza, ze powinnismy pracowac jak prawdziwa wspdlnota. Kazdy cztonek
zespolu moze w dowolnym momencie modyfikowa¢ lub rozszerza¢ wybrany fragment kodu. Nalezy unika¢
nastawienia: ,,To kod Piotrka, a to modut Jacka — nie mam zamiaru tego rusza¢!”. Powinni$my uwazac za
korzystne, ze inne osoby moga przejac napisany przez nas kod. Nikt w prawdziwym zespole nie powinien
obawiac sie porzadkowania kodu lub dodawania nowych funkgji ani prosi¢ o pozwolenie na to. W kulturze
wspotwlasnoéci kodu reguta harcerza dobrze si¢ sprawdzi.
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piramida, Patrz: piramida testow
systemu, 25, 26
warto$ci NULL, 78
test doubles, Patrz: zaslepka
test-driven development, Patrz: TDD
testowanie, 23
Thomas Dave, 41, 200
TMP, 17, 175, 176
transakgja, 93, 130
Turing Alan, 175
Turinga
kompletnos¢, Patrz: kompletno$¢ w sensie Turinga
maszyna, Patrz: maszyna Turinga
typ
arytmetyczny, 254
cecha, Patrz: cecha typu
Customer, 276
dedukcja automatyczna, 110, 112
double, 253, 254
float, 253, 254
HANDLE, 101
inferencja, 110
long double, 253, 254
Momentum, 119, 120
niekompletny, 157
rzutowanie, Patrz: rzutowanie typow
semantyczny, 119
std::array, 87
std::chrono:duration, 129
std::chrono::system_clock, 129
std::exception, 135
std::initializer_list, 111
std::shared_ptr, 97, 101, 102
std::string, 107, 124
std:string_view, 225
std::type_info, 151
std::type_info::hash_code, 151
std::unique_ptr, 102
std::vector, 111
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std::weak_ptr, 98
T, 97,108
wyliczeniowy, 43

type trait, Patrz: cecha typu

U

uchwyt, 101
ustuga, Patrz: funkcja
uzytkownika historia, Patrz: historia uzytkownika

\

Vlissides John, 219

w

warto$ciowanie leniwe, 171
warto$é¢ z lokalizacjg, 103
watek, 93
wielowgtkowos¢, 125, 172
Wing Jeannette, 150
Wirth Niklaus, 77
wskaznik
inteligentny, 80, 81, 95, 117
implementacja, 97
jako argument, Patrz: argument w postaci
wskaznika
NULL, 77, 78, 80, 256
nullptr, 77, 78, 107, 134, 256
z deklaracjg wyprzedzajacy, 156, 158
wspdlbieznos¢, 140, 172
wstrzykiwanie
z uzyciem settera, 231
za pomocg konstruktora, 230
zaleznosci, 221, 224, 230, 250
zaslepki, 231
wyjatek, 134
definiowanie, 135
obstuga, 94, 130
przechwytywanie, 94
std::bac_alloc, 134
unikanie, 130
wyrazenie
lambda, 17, 112, 184, 185
generyczne, 187
implementacja, 185
lista przechwytywania, 185
nazwa, 185
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wywolanie, 186
zapowiedz, 185
redukgji, 191
state, 113
throw, 133
wyszukiwanie Koeniga, Patrz: ADL
wywolanie
delete, 100, 101
new, 100, 101
wzorzec projektowy, 77, 143, 219, 220
fabryka, 250
fasada, 252, 253
iterator, 220
kompozyt, 243, 245
fanicuch odpowiedzialnosci, 240
MVC, 245
obserwator, 246
polecenie, 237, 238
przypadek specjalny, 257, 258
singleton, 221, 222, 223, 224
strategia, 233, 236

X
XP, Patrz: programowanie ekstremalne
xUnit, 28
x-warto$¢, 103
Y
Yoder Joseph, 15
A

zagadnienie przekrojowe, 130
zalezno$¢, 73, 278
cykliczna, 99, 100, 156, 158
zrywanie, 159, 160
odwracanie, 160
tworzenia, 278
uzytkowania, 278
zarzgdzanie zasobami, 93
zasada
DRY, 41, 65, 148, 152, 192
harcerza, 50
jednego zadania, 74
jednej odpowiedzialnosci, 46, 142, 163, 193, 252
KISS, 40, 192, 198, 220
minimalizowania zaskoczenia, 149
minimalnej wiedzy, Patrz: prawo Demeter
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moéw zamiast pytac, 167, 168

nie bedziesz tego potrzebowac, Patrz: zasada
YAGNI

nie powtarzaj sie, Patrz: zasada DRY

nie rozmawiaj z nieznajomymi, Patrz: prawo
Demeter

0OAOO, 41

odwracania zalezno$ci, 158, 161, 162

otwarte — zamkniete, 143, 233, 235, 238

pieciu, 106, 107, 108

podstawiania Liskov, 144, 150

podziatu interfejsu, 154, 155, 240

podziatu odpowiedzialnosci, 250, 252

projektowa, 220

przedkladaj kompozycje nad dziedziczenie, 154

spojnosci, 44, 46, 74

TDD, 200, 203, 208

trzech, 106

ukrywania informacji, 41, 42, 79, 252

YAGNTI, 40, 192

zachowaj prostote, gtupku, Patrz: zasada KISS

zaleznoéci acyklicznych, 100, 156, 158

zera, 109
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zasoby
dealokacja, 108
niezalezne, 101
wyciekanie, 94
zarzgdzanie, Patrz: zarzadzanie zasobami
zaslepka, 36, 143, 199, 224
wstrzykiwanie, Patrz: wstrzykiwanie zaslepki
zdarzenie rejestrowania, 130
zegar, 93
zozonos¢ cyklomatyczna, 69, 207
zmienna, 81
lokalna, 185
nazwa, 55, 58, 60, 65, 71
skladowa statyczna, 170
typ, 59
zakres, 59
znacznik @addtogroup, 67
znak tancuch, Patrz: fancuch znakéow
zwijanie, Patrz: redukcja
zwykte dawne testy jednostkowe, Patrz: POUT
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Czysty kod C++17: elegancja, prostota i moc.

C++ jest wszechstronnym, poteznym jezykiem programowania, ktéry ma bardzo rézne zastosowania.

To klasyczne, wciaz udoskonalane i unowoczesniane narzedzie. Problemem jednak jest to, ze programisci
piszacy w C++ dos¢ czesto maja zte nawyki. Nie przestrzegaja zasad manifestu Software Craftsmanship,
stosuja okropna sktadnie, calkowicie ignoruja podstawowe reguty prawidtowego projektowania i pisania
oprogramowania, a tworzony przez nich kod, choé niejednokrotnie wydajny i szybki, bywa niemal niemozliwy
w utrzymaniu.

Jesli chcesz, aby Twoj kod C++ stat sie optymalny i zyskat wyzsza jakosc, powinienes uwaznie przestudiowac
te ksiazke. Pisanie dobrego kodu oznacza przyjemniejsza i wydajniejsza prace. Niezaleznie od tego, czy
dopiero zaczynasz przygode z C++, czy jestes doswiadczonym deweloperem, znajdziesz w tej publikaciji
cenne i przydatne informacje dotyczace zasad pisania kodu. Akronimy KISS, YAGNI i DRY zyskaja dla Ciebie
nowe znaczenie! Otrzymasz tez mnoéstwo przydatnych wskazéwek odnoszacych sie do pisania funkciji,
prowadzenia testdw, obstugi wyjatkow i bteddw, a nawet umieszczania komentarzy w kodzie. Na licznych
przyktadach pokazano, jak pisac¢ zrozumiaty, elastyczny, fatwy w konserwacji i wydajny kod w C++.

W ksiazce miedzy innymi:

* solidne wyjasnienie zasad pisania czystego kodu w C++

* programowanie funkcyjne i obiektowe

* wskazowki dotyczace programowania sterowanego testami (test-driven development)
* wzorce projektowe i idiomy z C++

¢ praktyczne wykorzystanie wzorcéw projektowych podczas programowania

Stephan Roth — jest petnym pasji coachem, konsultantem i szkoleniowcem specjalizujacym sie w inzynierii
systemow i oprogramowania. Ma doswiadczenie jako architekt oprogramowania w obszarach rozpoznania
radiowego oraz telekomunikacyjnych systeméw wywiadowczych. Zabiera gtos na specjalistycznych
konferencjach i jest autorem kilku publikacii. To aktywny zwolennik ruchu Software Craftsmanship,

ktérego interesuja zasady i praktyki podejscia Clean Code Development.
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