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R O Z2 D Z | A t

Standardy i zasady
kodowania w jezyku C#

Podstawowym celem stosowania przez programistéw standardéw i zasad kodowania w jezyku C#
jest dazenie do stania sie lepszymi w swoim rzemiosle. Dzieje sie tak dzieki programowaniu kodu,
ktory jest bardziej wydajny i tatwiejszy w utrzymaniu. W tym rozdziale zajme sie kilkoma przy-
ktadami dobrego kodu, zestawiajac go ze ztym kodem. Oméwie powody, dla ktérych potrze-
bujemy standardéw kodowania, zasad i metodologii. Nastepnie przejde do rozwazenia konwencji
nazewnictwa, komentowania i formatowania kodu zrédtowego, w tym klas, metod i zmiennych.

Zrozumienie i utrzymywanie duzego programu moze by¢ dosé trudne. Poznanie kodu i zro-
zumienie co robi, moze by¢ dla poczatkujgcych programistéw nie lada wyzwaniem. Wsp6l-
praca zespolow w takich projektach moze stwarza¢ wiele ktopotéw. Duze programy sg réw-
niez z reguly trudne do testowania. Z tego powodu przyjrzymy sie sposobom dzielenia
programéw na mniejsze fragmenty (moduly), ktére wspolnie tworzg w pelni dziatajace roz-
wigzania. Moduly moga byé w petni testowalne, pozwalaja na jednoczesng prace przez wiele
zespoléw oraz sg znacznie tatwiejsze do czytania, zrozumienia i dokumentowania.

Rozdzial zakoricze wyszczegblnieniem kilku wytycznych projektowania oprogramowania,
gléwnie KISS, YAGNI, DRY, SOLID oraz Brzytwy Ockhama.

W niniejszym rozdziale zostang oméwione nastepujace tematy:
Potrzeba stosowania standardéw kodowania, zasad i metodologii.
Konwencje nazewnictwa i sposoby ich egzekwowania.
Komentarze i formatowanie.

Modutowosé.
KISS.
YAGNI.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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DRY.
SOLID.
Brzytwa Ockhama.

Po przeczytaniu niniejszego rozdziatu:
Zrozumiesz, dlaczego zly kod negatywnie wplywa na projekty.
Bedziesz wiedzieé, dlaczego dobry kod pozytywnie wptywa na projekty.
Dowiesz sie, ze standardy kodowania poprawiajg kod i nauczysz sie egzekwowaé
te standardy.
Zrozumiesz, ze zasady kodowania poprawiaja jako$¢ oprogramowania.
Dowiesz sie dlaczego stosowanie metodologii wspomaga rozwoj czystego kodu.
Nauczysz sie stosowaé standardy kodowania.
Dowiesz sie, jak wybiera¢ rozwigzania z jak najmniejsza liczbg zatozen.

Nauczysz sie minimalizowaé¢ dublowanie kodu i pisa¢ kod zgodnie z zasadami
SOLID.

Wymagania techniczne

Do pracy nad kodem w tym rozdziale trzeba pobraé i zainstalowac srodowisko Visual Studio 2019
Community Edition lub jego nowsza wersje. To srodowisko IDE mozna pobra¢ pod adresem
https:/fvisualstudio.microsoft.com/.

Kod przyktadéw do tej ksigzki znajduje sie na stronie https://github.com/PacktPublishing/
Clean-Code-in-C-. Umie$cilem go w jednym rozwiazaniu, a kazdy rozdzial to osobny folder.
Kod dla poszczegdlnych rozdziatéw znajdziesz w odpowiednich folderach. Jesli chcesz uru-
chomié¢ jakis projekt, pamietaj, aby ustawié¢ go jako projekt startowy.

Dobry kod kontra zty kod

Zaréwno dobry, jak i zty kod kompilujg sie. To pierwsza rzecz, jakg nalezy zapamietaé. Nalezy
takze zrozumied, ze zly kod jest zly nie bez powodu, a dobry kod jest dobry réwniez z okreslonych
wzgled6éw. Przyjrzyjmy sie niektérym z tych powodéw zestawionych w tabeli na nastepnej
stronie.

To dosé obszerna lista. W kolejnych punktach przyjrzymy sie, jak te cechy wplywaja na wydajno$é
kodu, zwrécimy takze uwage na réznice pomiedzy dobrym, a ztym kodem.

24
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Rozdziat 1. e Standardy i zasady kodowania w jezyku C#

Dobry kod

Zty kod

Odpowiednie wciecia.

Sensowne komentarze.
Komentarze dokumentacji API.

Wiasciwa organizacja za pomocg
przestrzeni nazw.

Dobre konwencje nazewnictwa.
Klasy, ktére wykonuja jedno zadanie.

Metody, ktére wykonuja jedno
dziatanie.

Metody z mniejszg liczbg wierszy
niz 10, a najlepiej nie wiecej niz 4.
Metody zawierajgce nie wiecej
niz dwa parametry.

Wiasciwe stosowanie wyjatkéw.

Czytelny kod.
Kod, ktory jest luzno sprzezony.
Wysoka spojnos¢ kodu.

Obiekty sg niszczone w czysty sposéb.

Unikanie metody Finalize().

Wiasciwy poziom abstrakgji.

Korzystanie z regionéw w duzych
klasach.

Hermetyzacja i ukrywanie informacji.
Kod obiektowy.

Wzorce projektowe.

Niewtasciwe wciecia.

Komentarze zawierajgce oczywiste
stwierdzenia.

Komentarze, ktdre usprawiedliwiajg zty kod.
Zakomentowane wiersze kodu.

Nieprawidtowa organizacja za pomoca
przestrzeni nazw.

Zte konwencje nazewnictwa.
Klasy, ktére wykonuja wiele zadan.

Metody, ktére wykonujg wiele dziatan.

Metody zawierajace wiecej niz 10 wierszy
kodu.

Metody z wiecej niz dwoma parametrami.

Korzystanie z wyjatkéw do sterowania
przeptywem programu.

Kod trudny do czytania.

Kod zawierajacy Sciste sprzezenia.

Niska spojnos¢ kodu.

Obiekty sq pozostawiane bez niszczenia.
Stosowanie metody Finalize().

Nadmierna ztozonos¢ (ang. over-
engineering).

Brak stosowania regionéw w duzych
klasach.

Bezposrednie ujawnianie informacji.
Kod spaghetti.

Antywzorce projektowe.

Zty kod

W tym punkcie przyjrzymy sie krétko kazdej ze ztych praktyk kodowania, ktére wymienilismy

wecze$niej. Pokaze tez w jaki sposéb okreslona praktyka wptywa na kod.

Kup ksigzke
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Niewtasciwe wciecia

Stosowanie nieprawidlowych weieé moze bardzo utrudniaé czytanie kodu, zwlaszcza jesli metody
sg rozbudowane. Aby kod byt tatwy do czytania przez czlowieka, trzeba stosowaé odpowiednie
weiecia. Jesli w kodzie brakuje weieé, stwierdzenie, ktéra czesé kodu nalezy do danego bloku,
moze byé bardzo trudne.

Domyslnie §rodowisko Visual Studio 2019 poprawnie formatuje kod i stosuje w nim wciecia
bezposrednio po wprowadzeniu w kodzie zamykajacej klamry. Czasami jednak srodowisko
nieprawidlowo formatuje kod, aby zwr6ci¢ uwage, ze napisany kod zawiera wyjatek. Jesli jednak
do pisania programéw stosujesz prosty edytor tekstu, musisz samodzielnie zadbaé o sformatowanie

kodu.

Poprawianie kodu z niepoprawnymi wcieciami jest czasochlonne. Jest to frustrujaca strata
czasu programowania, ktérej mozna z fatwoscig unikngé. Przyjrzyjmy sie prostemu przyktadowi:

public void DoSomething()

{

for (var i = 0; i < 1000; i++)
{

var productCode = $"PRCO00{i}";

//...implementacja

}
}

Powyzszy kod nie wyglada zbyt estetycznie, ale wciaz jest czytelny. Jednak im wiecej linijek
dodasz, tym program stanie sie trudniejszy do odczytania.

Bardzo tatwo przegapi¢ zamykajacy nawias klamrowy. Jezeli kod nie ma prawidlowych wcieg,
znalezienie brakujacej klamry zamykajacej moze staé sie znacznie trudniejsze, poniewaz nie
mozna tatwo rozpoznaé¢, w ktérym bloku kodu brakuje zamykajacej klamry.

Komentarze zawierajace oczywiste stwierdzenia

Wielu programistéw bardzo denerwujg komentarze zawierajace oczywiste stwierdzenia, po-
niewaz sprawiajg one wrazenie protekcjonalnych. Podezas rozméw z programistami styszalem
ich opinie o tym, ze nie lubig komentarzy, poniewaz kod powinien sam sie dokumentowac.

Doskonale rozumiem ich odczucia. Jesli potrafisz przeczyta¢ kod bez komentarzy réwnie tatwo,
jak czytasz ksigzke, i jeste§ w stanie go zrozumied, to jest to naprawde dobry kawalek kodu.
Jesli zmienna jest zadeklarowana jako string, to w jakim celu dodawa¢ komentarz //string?
Przyjrzyjmy sie przyktadowi:

public int value; //Uiywana do przechowywania wartosci catkowitoliczbowych. ..

W tym fragmencie kodu wiadomo, ze zmienna przechowuje wartos$é catkowitoliczbowa, poniewaz
jest typu int. W zwigzku z tym nie ma potrzeby, aby w komentarzu zamieszcza¢ oczywiste
stwierdzenie. Wprowadzajac tego rodzaju komentarze marnujesz tylko czas i energie, a zarazem
za$miecasz kod.
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Komentarze, ktére usprawiedliwiajq zty kod

Czasami mamy napiete terminy, ale komentarze w stylu //Wiem, ze ten kod jest do bani,
ale to przynajmniej dziata! sa po prostu straszne. Nie réb tego. Wprowadzanie takich komen-
tarzy pokazuje brak profesjonalizmu i moze bardzo rozzloscié Twoich kolegéw z zespolu.

Jesli naprawde musisz wprowadzié cos, co zaledwie dziala, zaznacz przynajmniej potrzebe refak-
toryzacji za pomocg komentarza T0D0. Na przyklad //T0D0: PBI23154 Refaktoryzacja kodu w celu
doprowadzenia do zgodnosci z firmowymi praktykami kodowania. Nastepnie Ty sam — albo
inni programisci, ktorzy otrzymajg zadanie pracy nad ,splacaniem technicznego dlugu” —
bedziecie mogli pobra¢ zadanie PBI (ang. Product Backlog Ttem) i zrefaktoryzowac kod.

Oto inny przyklad:

int value = GetDataValue(); //Tenkod czasamipowoduje blgd dzielenia przez zero. Nie wiem, dlaczego!

Taki komentarz jest wyjatkowo zly. Co prawda nalezy sie chwata za poinformowanie zespotu
o mozliwosci wystapienia bledu dzielenia przez zero. Ale czy zglosites btad? Czy sprébowates
znalez¢ przyczyne bledu i ja usunaé? Jesli nie wszyscy, ktérzy aktywnie pracuja nad projektem,
dotykaja tego kodu, to w jaki sposéb dowiedza sie, ze kod jest wadliwy?

Minimum tego, co powiniene$ zrobié, to wprowadzenie odpowiedniego komentarza //T0D0:.
W takim przypadku komentarz pojawi sie na liscie zadan, dzieki czemu programisci beda sie
mogli dowiedzie¢ o btedzie i zaczaé nad nim pracowac.

Zakomentowane wiersze kodu

Zakomentowanie wierszy kodu, aby czego$ sprobowaé, nie jest niczym zlym. Jesli jednak
masz zamiar uzy¢ innego kodu zamiast kodu zakomentowanego, to usun zakomentowany kod
przed oddaniem go do repozytorium. Jeden lub dwa zakomentowane wiersze nie sg niczym
specjalnie zlym. Jednak wystepowanie w kodzie wielu zakomentowanych wierszy jest rozprasza-
jace i sprawia, ze kod staje sie trudny do utrzymania, a czasami moze nawet wprowadza¢ w blad:

/* Metoda juz nie jest uzywana. Zastgpiono jg metodq DoSomethinElse().

public void DoSomething()

{

//...implementacja

}
%/

Dlaczego usuwaé niepotrzebny kod? Po prostu tak trzeba. Jezeli metoda zostala zastgpiona
przez inng i nie jest juz potrzebna, po prostu jg usui. Jesli kod jest zarzadzany przez system
kontroli wersji i bedziesz potrzebowaé starej metody, zawsze mozesz przejrze¢ historie pliku
i ja odtworzyd.

27

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/czykoc
http://helion.pl/rt/czykoc

Czysty kod w C#

Niewtasciwa organizacja przestrzeni nazw

Jesli korzystasz z przestrzeni nazw, nie umieszczaj w nich kodu, ktéry powinien znalez¢ sie w in-
nym miejscu. Moze to znacznie utrudnié lub wrecz uniemozliwié znalezienie odpowiedniego
kodu, zwlaszcza w duzych bazach kodu. Przyjrzyjmy sie przyktadowi:

namespace MyProject.TextFileMonitor

{

+ public class Program { ... }

+ public class DateTime { ... }

+ public class FileMonitorService { ... }
+ public class Cryptography { ... }

}

Widzimy, ze wszystkie klasy w powyzszym kodzie naleza do jednej przestrzeni nazw. Aby lepiej

zorganizowaé ten kod, mozemy jednak doda¢ trzy inne przestrzenie:
MyProject.TextFileMonitor.Core — tutaj znajda sie podstawowe klasy definiujace
powszechnie stosowane elementy, na przyklad klasa DateTime.

MyProject.TextFileMonitor.Services — w tej przestrzeni nazw znajdg sie
wszystkie klasy, ktére dzialajg jako ustugi, na przyklad FileMonitorService.
MyProject.TextFileMonitor.Security — tu z kolei bedg zawarte wszystkie klasy
zwigzane z bezpieczenistwem, na przyklad klasa Cryptography.

Zte konwencje nazewnictwa

W czasach programowania w Visual Basic 6 uzywano notacji wegierskiej. Pamietam, ze uzywaltem
jej po raz pierwszy, gdy przetaczytem sie na Visual Basic 1.0. Obecnie stosowanie notacji we-
gierskiej nie jest juz konieczne. Poza tym korzystanie z niej sprawia, ze kod wyglada brzydko.
Zamiast wiec uzywaé takich nazw jak 1b1Name, txtName lub btnSave, nowoczesnym sposobem
jest uzywanie nazw — odpowiednio — NameLabel, NameTextBox i SaveButton.

Korzystanie z tajemniczych nazw oraz takich, ktére nie oddaja celu kodu, moze znacznie
utrudnié jego czytanie. Co oznacza nazwa ihridx? Oznacza Human Resources Index i jest
liczbg catkowitg. Naprawde! Unikaj uzywania takich nazw, jak mystring, myint czy mymethod.
Ich stosowanie naprawde nie stuzy zadnemu celowi.

Nie uzywaj znaku podkreslenia pomiedzy stowami w nazwie, na przyktad Bad_Programmer.
Moze to powodowaé wizualny dyskomfort dla programistéw i utrudnia¢ czytanie kodu. Wystarczy
usuna¢ znaki podkreslenia.

Nie stosuj tej samej konwencji kodu dla zmiennych na poziomie klasy i na poziomie metody.
Moze to spowodowaé trudnosci w ustaleniu zakresu zmiennej. Dobra konwencja dotyczaca
nazewnictwa jest uzywanie notacji camelCase dla nazw zmiennych, na przyktad alienSpawn,
i PascalCase dla nazw metod, klas, struktur i interfejséw, na przykltad EnemySpawnGenerator.
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Dzieki stosowaniu dobrej konwencji nazw zmiennych, bez trudu rozréznisz zmienne lokalne (za-
warte wewngtrz konstruktora lub metody) od zmiennych sktadowych (umieszczonych na poczatku
klasy, na zewnatrz konstruktoréw i metod). Wystarczy, ze poprzedzisz zmienne sktadowe zna-
kiem podkreslenia. Osobiscie uzywam takiej konwencji kodowania. Sprawdza sie naprawde do-
brze, a programisci ja lubia.

Klasy, ktore wykonuja wiele zadan

Dobra klasa powinna wykonywa¢ tylko jedno zadanie. Klasa, ktéra nawigzuje polaczenie z bazg
danych, pobiera dane, wykonuje na nich dziatania, faduje raport, przypisuje dane do raportu,
wyswietla go, zapisuje na dysku, drukuje i eksportuje go, robi zbyt duzo. Takg klase trzeba
poddac¢ refaktoryzacji na mniejsze, lepiej zorganizowane klasy. Takie wszechstronne klasy sg
bardzo trudne do czytania. Dla mnie czytanie ich kodu jest bardzo ucigzliwe. Jesli natkniesz
sie na klasy tego rodzaju, zorganizuj ich funkcjonalnosci za pomoca regionéw. Nastepnie prze-
nies kod z tych regionéw do nowych klas, ktére wykonuja jedno zadanie.

Przyjrzyjmy sie przykladowi klasy, ktéra wykonuje wiele zadan:

public class DbAndFileManager

{

#region Operacje na bazie danych

public void OpenDatabaseConnection() { throw new
NotImplementedException(); }

public void CloseDatabaseConnection() { throw new
NotImplementedException(); }

public int ExecuteSql(string sql) { throw new
NotImplementedException(); }

public SqlDataReader SelectSql(string sql) { throw new
NotImplementedException(); }

public int UpdateSql(string sql) { throw new
NotImplementedException(); }

public int DeleteSql(string sql) { throw new
NotImplementedException(); }

public int InsertSql(string sql) { throw new
NotImplementedException(); }

#endregion

#region Operacje na plikach

public string ReadText(string filename) { throw new
NotImplementedException(); }

public void WriteText(string filename, string text) { throw new
NotImplementedException(); }

public byte[] ReadFile(string filename) { throw new
NotImplementedException(); }

public void WriteFile(string filename, byte[] binaryData) { throw new
NotImplementedException(); }

#endregion

}

Jak wida¢ w powyzszym kodzie, klasa wykonuje dwa podstawowe zadania: operacje na bazie da-
nych oraz operacje na plikach. Teraz kod jest starannie zorganizowany w odpowiednio nazwanych
regionach wykorzystanych do logicznego rozdzielenia kodu wewnatrz klasy. Jednak zasada
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pojedynczej odpowiedzialnosci (ang. Single Responsibility Principle — SRP) jest zlamana.
Nalezaloby zaczaé¢ od refaktoryzacji tego kodu, aby wydzieli¢ operacje bazodanowe do od-
dzielnej klasy o nazwie, na przyklad, DatabaseManager-.

Nastepnie mozna by usunaé operacje bazodanowe z klasy DbAndFileManager i pozostawié je-
dynie operacje na plikach, a nastepnie zmieni¢ nazwe klasy z DbAndFileManager na FileMana-
ger. Warto by réwniez zastanowi¢ sie nad przestrzeniami nazw kazdego pliku i zdecydowa¢,
czy nie nalezy ich zmodyfikowaé¢ w taki sposéb, aby klasa DatabaseManager zostata umiesz-
czona w przestrzeni nazw Data, natomiast FileManager w przestrzeni nazw FileSystem lub ich
odpowiednikach w naszym programie.

Ponizszy kod jest wynikiem wyodrebnienia kodu obstugi bazy danych z klasy DbAndFileManager
do oddzielnej klasy i skorygowania przestrzeni nazw:

using System;
using System.Data.SqlClient;

namespace CHO1 CodingStandardsAndPrinciples.GoodCode.Data
{
public class DatabaseManager

{

#region Operacje na bazie danych

public void OpenDatabaseConnection() { throw new
NotImplementedException(); }

public void CloseDatabaseConnection() { throw new
NotImplementedException(); }

public int ExecuteSql(string sql) { throw new
NotImplementedException(); }

public SqlDataReader SelectSql(string sql) { throw new
NotImplementedException(); }

public int UpdateSql(string sql) { throw new
NotImplementedException(); }

public int DeleteSql(string sql) { throw new
NotImplementedException(); }

public int InsertSql(string sql) { throw new
NotImplementedException(); }

#endregion
}
W wyniku refaktoryzacji kodu obslugi systemu plikéw otrzymujemy klase FileManager w prze-
strzeni nazw FileSystem, jak pokazalem w ponizszym kodzie:

using System;

namespace CHO1 CodingStandardsAndPrinciples.GoodCode.FileSystem
{

public class FileManager

{

#region Operacje na plikach
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public string ReadText(string filename) { throw new
NotImplementedException(); }

public void WriteText(string filename, string text) { throw new
NotImplementedException(); }

public byte[] ReadFile(string filename) { throw new
NotImplementedException(); }

public void WriteFile(string filename, byte[] binaryData) { throw
new NotImplementedException(); }

#endregion
}

Powyzej pokazatem jak rozpoznaé klasy, ktére wykonuja zbyt wiele zadan i jak mozna je zrefak-
toryzowad, aby wykonywaty tylko jedno zadanie. Teraz powtérze ten proces dla metod —
przyjrzyjmy sie metodom, ktére wykonuja wiele dziatan.

Metody, ktére wykonujg wiele dziatan

Osobiscie gubie sie czytajac metody zawierajace wiele pozioméw weieé, w ktérych wykony-
wanych jest bardzo wiele réznych dziatain. Spotykatem zadziwiajace permutacje weieé i dzia-
tan wykonywanych w pojedynczej metodzie. Niejednokrotnie cheialem zrefaktoryzowaé kod,
aby ulatwié jego utrzymanie, ale méj szef mi tego zabranial. Widziatem wyraznie, w jaki spo-
s6b mozna skrécié metode dzieki przeniesieniu kodu do innych metod.

Czas na przyklad. W tym fragmencie metoda pobiera ciag znakéw. Ten ciag znakéw jest nastepnie
szyfrowany i odszyfrowywany. Metoda jest zbyt dluga. Na jej przykladzie pokaze, dlaczego
metody powinny by¢ krétkie:

public string security(string plainText)
{
try
{

byte[] encrypted;

using (AesManaged aes = new AesManaged())

{
ICryptoTransform encryptor = aes.CreateEncryptor(Key, IV);
using (MemoryStream ms = new MemoryStream())
using (CryptoStream cs = new CryptoStream(ms, encryptor,
CryptoStreamMode.Write))
{

using (StreamWriter sw = new StreamWriter(cs))
sw.Write(plainText);
encrypted = ms.ToArray();

1

1

Console.WriteLine($"Zaszyfrowane dane:

{ System.Text.Encoding.UTF8.GetString(encrypted)}

")

using (AesManaged aesm = new AesManaged())

{
ICryptoTransform decryptor = aesm.CreateDecryptor(Key, IV);
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using (MemoryStream ms = new MemoryStream(encrypted))
{
using (CryptoStream cs = new CryptoStream(ms, decryptor,
CryptoStreamMode.Read))
{
using (StreamReader reader = new StreamReader(cs))
plainText = reader.ReadToEnd();

}
}

Console.WriteLine($"0dszyfrowane dane: {plainText}");

}

catch (Exception exp)

{

}
Console.ReadKey();
return plainText;

Console.WriteLine(exp.Message);

}

Jak wida¢, powyzsza metoda ma powyzej 10 wierszy kodu i jest trudna do czytania. Poza tym
wykonuje wiecej niz jedno dziatanie. Jej kod mozna podzielié¢ na dwie metody, z ktérych kazda
bedzie wykonywala tylko jedno dziatanie. Jedna z metod szyfrowalaby cigg znakéw, a druga
odszyfrowywalaby go. Powyzszy przyklad pokazuje tez, dlaczego metody nie powinny mieé wie-
cej niz 10 wierszy kodu.

Metody zawierajace wiecej niz 10 wierszy kodu

Rozbudowane metody nie sg tatwe do czytania i trudno je zrozumieé. Wystepujace w nich
btedy moga by¢ réwniez bardzo trudne do odszukania. Kolejny problem z rozwleklymi meto-
dami polega na tym, ze bardzo tatwo zapomnie¢ o ich pierwotnym celu. Jest jeszcze gorzej,
gdy mamy rozbudowang metode, ktéra zawiera sekcje kodu rozdzielone komentarzami oraz
kod podzielony na regiony.

Jesli musisz przewija¢ ekran, by czyta¢ metode, to jest ona zbyt dtuga. Czytanie takiej metody
moze by¢ ktopotliwe i prowadzi¢ do blednej interpretaciji jej dzialania. To z kolei moze pro-
wadzié¢ do wprowadzania modyfikacji, ktére powodujg bledne dzialanie kodu, wypaczaja jego
zamiar, albo jedno i drugie. Metody powinny by¢ jak najkrétsze. Trzeba jednak zachowaé
zdrowy rozsadek. Mozna bowiem doprowadzié¢ do nadmiernego skracania metod. Kluczem
do uzyskania wlasciwej réwnowagi jest zadbanie o to, by cel metody byt jasny i zaimplemento-
wane w zwiezly sposéb.

Powyzszy kod jest dobrym kandydatem do uzasadnienia powodéw, dla ktérych warto dbaé o to,
by metody byly krétkie. Krétkie metody sa czytelne i fatwe do zrozumienia. Zazwyczaj jesli
kod metody przekracza 10 wierszy, to istnieje prawdopodobieristwo, ze robi wiecej niz powi-
nien. Zadbaj o to, aby nazwy metod odpowiadaly wykonywanym przez nie dziataniom, na
przyktad OpenDatabaseConnection() i CloseDatabaseConnection(). Pamietaj tez, ze po wprowa-
dzeniu modyfikacji powinny utrzymywac ich pierwotny cel i nie powinny od niego odbiegac.

W kolejnym punkcie przyjrzymy sie parametrom metod.
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Metody z wiecej niz dwoma parametrami

Metody z wieloma parametrami mogg by¢é nieporeczne. Poza tym, ze sg trudne do czytania,
to bardzo fatwo moze dojsé do przekazania wartoSci do niewlasciwego parametru i ztamania
bezpieczenstwa typow.

Wraz ze wzrostem liczby parametréw rosnie trudno$é testowania metod. Gtéwnym powodem
jest koniecznosé zastosowania wiekszej liczby permutacji w przypadkach testowych. Istnieje za-
tem zagrozenie, ze pominiesz przypadek uzycia, ktéry pézniej spowoduje problemy w produkeji.

Korzystanie z wyjatkéw do sterowania przeptywem programu

Wyjatki wykorzystywane do sterowania przeplywem programu mogg ukryé wyrazone w ko-
dzie intencje programisty. Moga réwniez prowadzié¢ do nieoczekiwanych i niezamierzonych
rezultatéw. Sam fakt, ze kod zostal zaprogramowany tak, ze spodziewa sie wystgpienia jed-
nego lub wiekszej liczby wyjatkéw, $wiadezy o btedach w projekcie. Typowy scenariusz opi-
salem bardziej szczegétowo w rozdziale 5., ,,Obstuga wyjatkéw”.

Zazwyczaj w oprogramowaniu wykorzystywane sa wyjatki regul biznesowych (Business Rule
Exceptions — BRE). Metoda wykonujac dziatanie przewiduje mozliwos$¢ zgloszenia wyjatku.
Przeplyw programu jest okreslony przez to, czy wyjatek wystapit, czy nie. Duzo lepszym spo-
sobem postepowania jest uzycie dostepnych konstrukeji jezyka w celu dokonania weryfikacji,
w wyniku ktérej otrzymujemy warto$¢ logiczna.

Zastosowanie wyjatkéw BRE do sterowania przeptywem programu pokazatem w ponizszym
przyktadzie kodu:

public void BreFlowControlExample(BusinessRuleException bre)

{

switch (bre.Message)

{
case "OutOfAcceptableRange":

DoOutOfAcceptableRangeWork();
break;

default:
DoInAcceptableRangeWork();
break;

}

Powyzsza metoda przyjmuje parametr typu BusinessRuleException. W zaleznosci od komuni-
katu w wyjatku BreFlowControlExample() kod wywoluje metode DoOutOfAcceptableRangeWork ()
lub metode DoInAcceptableRangeWork().

O wiele lepszym sposobem sterowania przeplywem jest korzystanie z logiki Boole’a. Przyjrzyjmy
sie ponizszej metodzie BetterFlowControlExample():

public void BetterFlowControlExample(bool isInAcceptableRange)

{
if (isInAcceptableRange)
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DoInAcceptableRangeWork();
else
DoOutOfAcceptableRangeWork();

}

Do metody BetterFlowControlExample() przekazywana jest warto$¢ logiczna. Ta wartosé jest
uzywana do ustalenia Sciezki wykonania programu. Jesli warunek miesci sie w dopuszczalnym
zakresie, wykonywana jest metoda DoInAcceptableRangeWork (). W przeciwnym razie jest wy-
wolywana metoda DoOutOfAcceptableRangeWork ().

W kolejnym podpunkcie rozwazymy kod, ktéry jest trudny do czytania.

Kod trudny do czytania

Kod okreslany mianem lasagne code lub spaghetti code jest bardzo trudny do czytania lub
§ledzenia. Klopot mogg réwniez sprawia¢ Zle nazwane metody, poniewaz moga one zaciem-
nia¢ cel kodu. Metody stajg sie jeszcze bardziej niejasne, jesli sa rozbudowane oraz jesli powia-
zane metody sg rozdzielone kilkoma metodami, ktére nie majg z nimi zwigzku.

Kod lasagne, zwany réwniez powszechnie kodem typu indirection, odwoluje sie do warstw
abstrakcji, w ktérych obowigzuja odwolania przez nazwe, a nie przez dziatania. W programo-
waniu obiektowym warstwy maja szerokie zastosowanie i sg bardzo skuteczne. Jednak im wie-
cej poziom6éw abstrakeji w kodzie, tym staje sie on bardziej ztozony. To moze sprawiaé, ze
szybkie zrozumienie kodu przez nowych programistéw pracujacych nad projektem staje sie
bardzo trudne. Trzeba wiec zachowa¢ réwnowage pomiedzy poziomem abstrakeji, a fatwoscia
zrozumienia kodu.

Kod spaghetti oznacza splatany balagan szczelnie sprzezonego kodu o niskiej spéjnosci. Taki kod
jest bardzo trudny do utrzymania, refaktoryzacji, rozszerzania i wprowadzania zmian w pro-
jekcie. Ma jednak jeden plus — ze wzgledu na to, ze jest w wiekszym stopniu proceduralny,
moze by¢ tatwy do czytania i §ledzenia. Pamietam moja prace na stanowisku mtodszego pro-
gramisty nad programem VB6 GIS, ktéry zostal sprzedany do réznych firm i byt wykorzysty-
wany do celéw marketingowych. M6j dyrektor techniczny i starsi programisci wezeséniej starali
sie zmieni¢ projekt oprogramowania, ale ich préby sie nie powiodly. Dlatego to mnie powie-
rzyli to zadanie. Jednak w tamtym czasie nie bytem specjalista w analizie i projektowaniu
oprogramowania, dlatego mnie réwniez sie nie udalo.

Kod byt po prostu zbyt skomplikowany, aby mozna go bylo §ledzi¢ oraz pogrupowaé na powia-
zane ze soba czesci. Byl po porostu zbyt rozbudowany. Z perspektywy czasu uwazam, ze osia-
gnatbym lepsze efekty, gdybym zrobil zestawienie wszystkiego, co program robil, rozdzielit
te liste na grupy wedtug funkcji, a nastepnie stworzyt liste wymagan nawet nie patrzac na kod.

Zasada, ktorej nauczytem sie podczas proby zmiany projektu oprogramowania brzmi, ze pod-
czas takiej proby nalezy unika¢ zagladania do kodu. Zapisz wszystko, co program robi, a potem
wymien wszystkie nowe funkcjonalnosci, ktére powinien zawieraé. Przeksztalé liste na zbior
wymagan programowych z powigzanymi zadaniami, testami oraz kryteriami akceptacji, a na-
stepnie zacznij programowaé zgodnie ze specyfikacja.
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Kod zawierajacy Sciste sprzezenia

Kod, ktéry ma Sciste sprzezenia, jest trudny do testowania, rozszerzania lub modyfikowania.
Kod, ktéry zalezy od innego kodu w systemie, trudno jest réwniez wykorzystywac wielokrotnie.

Przykladem §cistego sprzezenia jest odwolywanie sie na liscie parametréw do konkretnego typu
klasy zamiast do interfejsu. Gdy odwolujesz sie do konkretnej klasy, wszelkie zmiany w konkret-
nej klasie bezposrednio wplywaja na klase, ktéra sie do niej odwoluje. W zwigzku z tym, jesli
masz klase realizujacg polaczenie z bazg danych dla klienta, ktéry tgczy sie z systemem SQL
Server, a nastepnie bedziesz chcial sprzedaé¢ rozwigzanie innemu klientowi, ktéry wymaga bazy
danych Oracle, to bedziesz zmuszony zmodyfikowa¢ konkretng klase dla tego konkretnego
klienta i stosowanej przez niego bazy danych Oracle. Takie postepowanie prowadzi do powstania
dwoch wersji kodu.

Im wiecej masz klientéw, tym wiecej potrzebnych wersji kodu. Utrzymywanie takiego projektu
staje sie prawdziwym koszmarem. Wyobraz sobie, ze Twoja klasa do polaczen z baza danych
ma 100 000 r6znych klientéw uzywajacych 1 z 30 odmian tej klasy, a wszystkie one maja ten
sam blad, ktéry dotyczy wszystkich tych odmian. To oznacza, ze trzeba wprowadzié te sama
zmiane w 30 klasach, a nastepnie je przetestowac¢, zbudowac i wdrozyé. To oznacza olbrzymig
pracochtonnosé utrzymania, a takze wysokie koszty.

Rozwigzaniem probleméw w wymienionym powyzej scenariuszu moze byé¢ odwolywanie sie
do interfejsu, a nastepnie zastosowanie fabryki bazy danych w celu zbudowania wymaganego
obiektu polgczenia. Nastepnie klient moze ustawi¢ cigg potaczenia w pliku konfiguracyjnym
i przekaza¢ go do fabryki. Fabryka utworzy konkretng klase polaczenia, ktéra implementuje
interfejs potaczenia dla konkretnego typu bazy danych okreslonego w ciagu potaczenia.

Oto przyklad zle — zbyt $cisle — sprzezonego kodu:

public class Database

{
private SqlServerConnection _databaseConnection;
public Database(Sql1ServerConnection databaseConnection)

{
}

_databaseConnection = databaseConnection;
}

Jak wida¢ w tym przykladzie, klasa Database jest powigzana z uzyciem systemu SQL Server,
a zmiana jej w celu przystosowania do wykorzystania dowolnego innego typu bazy danych
wymaga wprowadzenia poprawek w kodzie. Sposéb refaktoryzacji kodu, wraz z odpowied-
nimi przykladami, oméwie w dalszych rozdziatach.

Niska spdjnos¢ kodu

Kod o niskiej sp6jnosci to grupa niepowigzanych ze sobg fragmentéw, ktére realizujg wiele
réznych zadan. Przyktadem moze by¢ klasa narzedziowa zawierajaca zbiér ré6znych metod
narzedziowych do obstugi dat, tekstu, liczb, plikowych operacji wejscia-wyjécia, walidacji da-
nych oraz szyfrowania i deszyfrowania.
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Pozostawione obiekty

Obiekty niezniszczone i pozostawione w pamieci moga prowadzié¢ do jej wyciekéw.

Do wyciekéw pamieci (z kilku powod6éw) moze réwniez prowadzi¢ korzystanie ze zmiennych
statycznych. Jesli nie uzywasz klasy DependencyObject lub INotifyPropertyChanged, to w grun-
cie rzeczy korzystasz z subskrypcji zdarzeni. Srodowisko CLR (Common Language Runtime)
tworzy silne odwoltania przy uzyciu zdarzenia ValueChanged za posrednictwem zdarzenia
PropertyDescriptor.AddValueChanged, ktére powoduje przechowywanie obiektu Property
>Descriptor odwolujacego sie do powigzanego z nim obiektu.

Jesli nie anulujesz subskrypcji tych powigzan, dojdzie do wycieku pamieci. Moze do niego
dojs¢é réwniez wtedy, gdy uzywasz zmiennych statycznych odwotujacych sie do obiektéw,
ktére nie zostaly zwolnione. Kazdy obiekt, do ktérego odwotujesz sie za pomocg zmiennej
statycznej, jest oznaczony po to, by mechanizm od$miecania (ang. garbage collector) go nie
niszczyt. To dlatego, ze statyczne zmienne odwolujace sie do obiektéw s tzw. korzeniami GC
(Garbage Collection roots) oznaczonymi w celu wylaczenia ich z procesu od$miecania.

Podczas korzystania z metod anonimowych, ktére odwotujg sie do sktadowych klasy, odwota-
nia dotycza egzemplarza tej klasy. Z tego powodu odwolanie do egzemplarza klasy pozostaje
aktywne tak dlugo, jak dtugo jest wykorzystywana metoda anonimowa.

Do wyciekéw pamieci dojdzie takze wtedy, gdy uzywasz kodu niezarzgdzanego (COM) i wyraz-
nie nie zwolnisz dowolnych obiektéw zarzadzanych i niezarzadzanych.

Kod, ktéry w nieskonczono$é buforuje obiekty, bez uzycia stabych referencji, usuwania nieuzy-
wanej pamieci podrecznej lub ograniczenia jej rozmiaru w koicu doprowadzi do tego, Ze pa-
mieci zabraknie.

Do wyciekéw pamieci moze réwniez doj$é w przypadku, gdy stworzysz referencje do obiek-
tow w watku, ktéry nigdy sie nie konczy.

Subskrypcje zdarzen, ktére nie sg anonimowe, odwolujg sie do klas. Jesli subskrypcje tych
zdarzeni nie bedg anulowane, obiekty, ktérych one dotycza, pozostana w pamieci. Trzeba zatem
pamietaé, ze jesli nie anulujesz subskrypcji zdarzen, gdy przestang by¢ potrzebne, réwniez
moze doj$é do wycieku pamieci.

Korzystanie z metody Finalize()

Cho¢ finalizatory — poprzez to, ze moga poméc w zwalnianiu zasobéw obiektéw, ktére nie zo-
staly prawidlowo zniszczone — pomagaja zapobiec wyciekom pamieci, majg szereg wad.

Nie wiemy, kiedy finalizator zostanie wywolany. Finalizatory sg promowane przez mechanizm
od$miecania wraz ze wszystkimi zaleznoSciami do nastepnej generacji i nie sg sprzatane do
czasu, az mechanizm od$miecania zdecyduje sie to zrobié. To moze oznaczaé, ze obiekty po-
zostang w pamieci przez dhugi czas. Uzywanie finalizator6w moze prowadzi¢ do powstawania
wyjatkéw wyczerpywania sie pamieci, poniewaz czesto nowe obiekty sg tworzone szybciej niz
stare sg niszczone przez mechanizm od$miecania.
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Nadmierna ztozonos¢

Nadmierna ztozonosé kodu moze staé¢ sie prawdziwym koszmarem. Trzeba pamietaé, ze je-
ste$my tylko ludzmi, a analiza zagmatwanego systemu, dgzenie do zrozumienia jego mecha-
nizméw oraz sposob6w ich wykorzystywania to bardzo czasochtonny proces. Zrozumienie sys-
temu jest szczegblnie trudne, gdy nie ma on dokumentacji, jest dla nas nowoscia, a nawet osoby,
ktére uzywaja go znacznie dtuzej niz my, nie potrafia odpowiedzieé na stawiane pytania.

Nadmierna ztozonosé moze by¢ gtéwna przyczyng stresu. Dzieje sie tak zwlaszeza wtedy, gdy
menedzerowie wymagaja od nas pracy pod presjg czasu.

Naucz sie stosowac zasade KISS

Dobrym przykladem stusznosci stosowania tej zasady jest sytuacja z jednego z miejsc, w kto-
rym pracowalem. Mialem napisaé test dla aplikacji webowej, ktéry mial przyjmowaé ciag
JSON z ustugi, pozwalal procesowi potomnemu wykona¢ test, a nastepnie przekazywal uzy-
skang punktacje do innej ustugi. Nie zastosowalem zasad OOE, SOLID ani DRY, tak jak po-
winienem zgodnie z zasadami obowigzujacymi w firmie. Wykonatem jednak zadanie stosujac
zasade KISS (ang. Keep It Simple, Stupid — dost. to ma by¢ proste, glupcze). Zrobitem to bardzo
szybko wykorzystujac programowanie proceduralne i zdarzenia. Zostalem za to zganiony i zmu-
szony do przepisania zadania z uzyciem stworzonego w firmie systemu testowego.

Musiatem wiec nauczyé sie korzystaé z tego systemu. Nie bylo zadnej dokumentacji, system nie
byl stworzony zgodnie z zasadami DRY i bardzo niewiele 0s6b rozumiato zasady jego funkcjo-
nowania. Zadanie zamiast zaja¢ mi kilka dni (tyle zajeto mi tworzenie mojego systemu w prostej
postaci), w nowej wersji zajelo mi kilka tygodni, poniewaz system testowy nie robit tego, co
bylo potrzebne do wykonania zadania, a nie wolno mi bylo go zmodyfikowaé, aby robit to,
czego potrzebowatem. Moje prace zostaly zatem spowolnione, poniewaz bytem zmuszony czekad,
az inny programista wprowadzi dla mnie potrzebne zmiany.

Moje pierwsze rozwigzanie spetnialo wymagania biznesowe i bylo niezaleznym fragmentem
kodu, ktéry nie wptywal na prace nikogo innego. Drugie rozwigzanie spelnialo wymagania tech-
niczne zespotu programistéow. Realizacja projektu trwata dtuzej niz planowano. Kazdy projekt,
ktory przekracza wyznaczony termin, kosztuje firme wiecej pieniedzy niz pierwotnie zakladano.

Poza tym, méj system, ktéry zostat odrzucony, byt o wiele prostszy i tatwiejszy do zrozumienia niz
nowszy system, ktory przepisatem tak, by korzystal z firmowego systemu uruchamiania testow.

Nie zawsze trzeba stosowaé zasady OOP, SOLID i DRY. Czasami sie to nie oplaca. Ostatecznie,
nawet system stosujacy SciSle zasady OOP ,,pod maska” jest konwertowany do kodu procedu-
ralnego, ktéry jest blizszy temu, w jaki spos6b komputer go interpretuje!

Brak stosowania regionéw w rozbudowanych klasach

Rozbudowane klasy z wieloma regionami sa bardzo trudne do czytania i §ledzenia, zwlaszcza
gdy powiazane ze soba metody nie sa pogrupowane. Regiony sa bardzo dobre do grupowania
powiazanych ze sobg sktadowych w duzej klasie. Nie jest dobrze, jesli z nich nie korzystasz!
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Utrata intencji wyrazonych w kodzie

Jesli przegladasz klase, ktéra robi kilka rzeczy, nie masz pojecia, jaki byly pierwotne intencje
programisty. Jesli, na przyklad, szukasz metody przetwarzania daty i znajdujesz jg w klasie
nalezacej do przestrzeni nazw wejScia-wyjscia, to czy ta metoda przetwarzania daty znajduje
sie we wlasciwym miejscu? Nie. Czy innym programistom, ktérzy nie znajg Twojego kodu,
znalezienie tej metody przysporzy trudnosci? Oczywiscie, ze tak. Spéjrzmy na ponizszy kod:

public class MyClass

{
public void MyMethod()

{

//...implementacja

public DateTime AddDates(DateTime datel, DateTime date2)
{

//...implementacja

public Product GetData(int id)
{

}

//...implementacja
}

Jaki jest cel dziatania tej klasy? Nazwa nie daje zadnych wskazéwek, nie wiemy tez, co robi
metoda myMethod. Wydaje sie, ze klasa wykonuje operacje na datach oraz pobiera dane o pro-
dukcie. Metoda AddDates powinna znalezé sie w klasie zajmujacej sie wylacznie zarzgdzaniem
datami. Z kolei metoda GetData powinna naleze¢ do modelu widoku produktu.

Bezposrednie ujawnianie informagji

Klasy, ktére bezposrednio ujawniaja informacje, sa zte. Oprécz tego, ze generuja Sciste sprze-
zenia, ktére moga prowadzié do btedéw, to jesli chcesz zmienié typ informacji, musisz zmienié
typ wszedzie, gdzie jest on wykorzystywany. Ponadto powstaje ktopot w sytuacji, gdy chcesz
sprawdzi¢ poprawno$é¢ danych przed ich przypisaniem. Oto przyktad:

public class Product

{
public int Id;
pubTic int Name;
public int Description;
public string ProductCode;
public decimal Price;
public Tong UnitsInStock

}

Przy takiej postaci klasy Product, gdybys chcial zmienié pole UnitsInStock z typu long na int,
musialtby$ to zrobié we wszystkich miejscach w kodzie, w ktérych odwolujesz sie do klasy
Product. To samo dotyczy pola ProductCode. Jesli kody nowych produktéw musza mieé $cisly
format, nie bedziesz w stanie sprawdzi¢ ich poprawnos$ci w sytuacji, gdy kody sa przypisane
bezposrednio przez klase wywoltujaca.
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Dobry kod

Teraz, gdy juz wiesz, czego nie robi¢, nadszedl czas, aby krétko przyjrze¢ sie kilku dobrym prak-
tykom kodowania, aby$ mégl pisa¢ dobry i wydajny kod.

Odpowiednie wciecia

Czytanie kodu jest znacznie latwiejsze, jesli s4 w nim odpowiednie wciecia. Na podstawie
weie¢ mozna powiedzie¢, gdzie zaczynajq sie bloki kodu i gdzie sie koficza, a takze jaki kod
nalezy do tych blokéw kodu:

public void DoSomething()
{
for (var i = 0; i < 1000; i++)
{
var productCode = $"PRC0O00{i}";

//...implementacja
}

W powyzszym prostym przykladzie kod wyglada estetycznie i jest czytelny. Mozna wyraznie
zobaczyé, gdzie rozpoczyna sie kazdy blok kodu i gdzie sie koficzy.

Sensowne komentarze

Sensowne komentarze to takie, ktére wyrazaja intencje programisty. Kod moze wydawad sie
zrozumialy, gdy jest poprawny, ale moze byé niezrozumiaty dla oséb, ktére go nie znaja lub
nawet dla programisty bedacego jego autorem po uptywie kilku tygodni. W takim przypadku
sensowne komentarze bardzo sie przydaja.

Komentarze dokumentacji API

Dobry interfejs API to taki, ktéry ma dobra i tatwa do sledzenia dokumentacje. Komentarze API
majg format XML i mogg by¢ wykorzystane do generowania dokumentacji HTML. Dokumentacja
HTML jest wazna dla programistéw chegeych korzystac z Twojego APL. Im lepsza dokumentacja,
tym wiecej programistow bedzie korzysta¢ z API. Oto przyklad:

/// <summary>

/// Tworzynowy <see cref="KustoCode"/> egzemplarz na podstawie tekstu i wartosci globalnych. Nie wykonuje
/// analizy semantycznej.

/// </summary>

/// <param name="text">Tekst kodu</param>

/// <param name="globals">

/// Ustawienia globalne do wykorzystania podczas parsowania i analizy semantycznej.
Domyslnie <see cref = GlobalState. Default />

/] </param>.

public static KustoCode Parse(string text, GlobalState globals = null)
{

}
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Ten fragment projektu Kusto Query Language jest dobrym przykladem komentarza zawiera-
jacego dokumentacje API.

Wtasciwa organizacja kodu za pomocg przestrzeni nazw

Kod, ktéry jest whasciwie zorganizowany i umieszczony w odpowiednich przestrzeniach nazw,
moze zaoszczedzié programistom sporg ilo$¢ czasu podezas poszukiwania okreslonego fragmentu.
Na przyklad, jesli szukasz klas i metod przetwarzajacych daty i godziny, dobrym pomystem
jest utworzenie przestrzeni nazw o nazwie DateTime, klasy o nazwie Time zawierajacej metody
przetwarzania godzin oraz klasy o nazwie Date zawierajacej metody dotyczace dat.

Ponizej znajduje sie przyklad wlasciwej organizacji przestrzeni nazw:

Nazwa Opis

CompanyName.I0.FileSystem Przestrzen nazw zawierajaca klasy, ktére
definiujg operacje na plikach i katalogach.

CompanyName.Converters Przestrzen nazw zawierajaca klasy do
wykonywania réznych operacji konwers;ji.

CompanyName.I0.Streams Przestrzen nazw zawierajaca typy zarzadzania
strumieniami wejscia i wyjscia.

Dobre konwencje nazewnictwa

Zalecam stosowanie konwencji nazewnictwa Microsoft C#. Do nazw klas, interfejséw, ty-
péw wyliczeniowych i metod uzywaj konwencji PascalCase. Do nazw zmiennych i argumentéw
stosuj konwencje camelCase. Zadbaj o to, aby zmienne sktadowe mialy prefiks w postaci znaku
podkreslenia.

Przyjrzyjmy sie ponizszemu fragmentowi kodu:

using System;
using System.Text.RegularExpressions;
namespace CompanyName.ProductName.RegEx
{
//] <summary>
/// Klasa rozszerzen zawierajgca operacje z wykorzystaniem wyrazen regularnych
/// </summary>
public static class RegularExpressions
{
private static string preprocessed;
public static string RegularExpression { get; set; }
public static bool IsValidEmail(this string email)
{
// Adres e-mail: format RFC 2822.
// Pasuje do standardowego adresu e-mail. Nie sprawdza
// domeny najwyzszego poziomu.
// Wymaga ustawienia opcji "case insensitive" na ON.
var exp = @"\A(?:[a-z0-9!#$%&"'*+/=2" ~{|}~-]+(?:\.
[a-z0-9!#$%&' *+/=2~ ~{|}~-]1+)@(?:[a-20-9] (?: [a-20-9-]
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[a-z0-9])?\.)+[a-20-9] (?:[a-z0-9-]*[a-z0-9])?)\Z";
bool isEmail = Regex.IsMatch(email, exp, RegexOptions.IgnoreCase);
return isEmail;

1
// ... pozostala czes¢ implementacii. ..
}

Powyzszy fragment kodu prezentuje odpowiednie przyktady konwencji nazewnictwa dla prze-
strzeni nazw, klas, zmiennych sktadowych, parametréw i zmiennych lokalnych.

Klasy, ktore wykonuja jedno zadanie

Dobra klasa to taka, ktéra wykonuje tylko jedno zadanie. Podczas czytania kodu takiej klasy,
bez trudu mozna odczytaé jej cel. W klasie powinien znalez¢ sie tylko ten kod, ktéry dotyczy
danej klasy i nic poza tym.

Metody, ktére wykonuja tylko jedno zadanie

Metoda powinna realizowa¢ tylko jedno zadanie. Nie nalezy tworzy¢ metod, ktére wykonuja
wiecej niz jedna operacje, na przyktad odszyfrowywanie ciagu znakéw i jego zastepowanie.
Intencja utworzenia metody powinna by¢ czytelna. Metody, ktére wykonuja tylko jedng rzecz
zazwyczaj sg krétkie, czytelne i lepiej komunikujg swéj cel.

Metody z mniejszg liczbg wierszy niz 10, a najlepiej nie wiecej niz 4

W idealnej sytuacji metody nie powinny mie¢ wiecej niz 4 wiersze kodu. Nie zawsze jest to
jednak mozliwe, dlatego nalezy dazy¢ do tworzenia metod, ktére nie maja wiecej niz 10 wierszy.
Dzicki temu bedg one tatwe do czytania i utrzymania.

Metody z nie wiecej niz dwoma parametrami

Najlepiej, gdy metody nie maja zadnych parametr6w, ale nie ma problemu, jesli metoda przyj-
muje jeden lub dwa parametry. Jesli jednak ma wiecej niz dwa parametry, warto sie zastanowié
nad odpowiedzialno$cig klasy, do ktérej nalezy, oraz jej metod: czy parametréw nie jest zbyt duzo?
Jesli potrzebujesz wiecej niz dwéch parametréw, to bedzie lepiej, jesli przekazesz obiekt.

Kazda metoda z wiecej niz dwoma parametrami moze staé sie trudna do czytania i Sledzenia.
Jesli metody maja nie wiecej niz dwa parametry, ich kod jest czytelny, a pojedynczy parametr,
ktéry jest obiektem, jest znacznie bardziej czytelny niz metoda z kilkoma parametrami.

Wtasciwe stosowanie wyjatkéw

Nigdy nie korzystaj z wyjatkéw do sterowania przeplywem programu. Staraj sie obstugiwaé
znane warunki, ktére moga powodowaé wyjatki, w taki sposéb, aby wyjatki nie byty zglaszane.
Dobrze zaprojektowana klasa powinna unikaé wyjatkow.
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Dzialania naprawcze po wystapieniu wyjatkéw i (lub) zwalnianie zasobéw wykonuj za pomoca
konstrukcji try /catch/finally. Podczas przechwytywania wyjatkéw uzywaj konkretnych typéw
wyjatkéw, ktére moga byé rzucane w kodzie. Dzieki temu bedziesz mieé dostep do szczegoéto-
wych informacji, ktére mozna umiesci¢ w logu badz wykorzysta¢ do obstugi wyjatku.

Czasami uzywanie predefiniowanych typéw wyjatkéw $rodowiska .NET nie jest mozliwe.
W takich przypadkach konieczne jest stworzenie wtasnych wyjatkéw. Klasy definiujace niestan-
dardowe wyjatki powinny mieé¢ nazwy koficzace sie stowem Exception. Zadbaj o zdefiniowa-
nie w nich nastepujacych trzech konstruktoréw:

Exception() — uzywa warto$ci domyslnych.
Exception(string) — przyjmuje cigg komunikatu.

Exception(string, exception) — przyjmuje ciag komunikatu i wyjatek wewnetrzny.

W przypadku konieczno$ci rzucania wyjatku, nie zwracaj kodéw bledéw, ale wyjatki zawiera-
jace istotne informacje.

Czytelny kod

Im bardziej czytelny kod, tym wiecej programistéow bedzie mialo przyjemnosé pracy z nim.
Takiego kodu tatwiej sie nauczy¢ i wygodniej sie z nim pracuje. Programisci przychodza do
projektu i z niego odchodza, dlatego warto zadba¢ o zapewnienie czytelnosci kodu tak, by
nowym osobom w projekcie latwiej bylo czytaé, rozszerzaé i utrzymywaé kod. Czytelny kod
jest réwniez mniej podatny na bledy i problemy z zabezpieczeniami.

Luzno sprzezony kod

Luzno sprzezony kod jest latwiejszy do testowania i refaktoryzacji. Takze zastepowanie i mody-
fikowanie takiego kodu jest fatwiejsze. Kolejng jego zaletg jest mozliwo$¢ jego wielokrotnego
wykorzystywania.

Odwotajmy sie do naszego przykladu ztego przekazywania potgczenia do bazy danych SQL
Server. Te samg klase mogliby$my zaprojektowac tak, by byla luzno sprzezona, dzieki odwo-
faniu do interfejsu zamiast do konkretnego typu. Sp6jrzmy na przyktad wezesniejszego kodu
po refaktoryzacji:

pubTic class Database

{
private IDatabaseConnection _databaseConnection;
public Database(IDatabaseConnection databaseConnection)

{
}

_databaseConnection = databaseConnection;
}

Jak wida¢ w tym dosé prostym przyktadzie, do klasy mozemy przekaza¢ dowolng klase implemen-
tujaca polaczenie z dowolng baza danych, pod warunkiem, ze klasa ta implementuje interfejs
IDatabaseConnection. Jesli zatem blad wystepuje w klasie implementujacej polaczenie z SQL
Server, to ten btad wplywa wylgcznie na klienty SQL Server. Oznacza to, ze aplikacje klienckie
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korzystajace z innych baz danych beda nadal dziataé, a zeby naprawié¢ btad, wystarczy zmo-
dyfikowa¢ klase implementujgcg polaczenie z bazg SQL Server. Takie pisanie kodu ulatwia
jego utrzymywanie, a tym samym zmniejsza og6lne koszty zwigzane z jego konserwacja,.

Wysoka spojnos¢

O wspoldzielonych funkcjonalno$ciach, ktére sg poprawnie pogrupowane, méwimy, ze sa spéjne.
Jesli kod jest spGjny, mozemy tatwo odnalezé w nim te fragmenty, ktére nas interesuja. Na
przyklad, jesli przyjrzymy sie przestrzeni nazw Microsoft System.Diagnostics odkryjemy, ze
zawiera ona kod dotyczacy wylacznie diagnostyki. Umieszezenie w przestrzeni nazw Diagnostics
kolekeji oraz kodu obstugi systemu plikéw nie miatoby sensu.

Czyste niszczenie obiektow

Jesli korzystamy z klas implementujacych interfejs IDisposable, zawsze powinni$my pamietaé
o wywolaniu metody Dispose(), aby w czysty sposéb zniszczyé wszystkie wykorzystywane
zasoby. Pomaga to zminimalizowaé ryzyko wystgpienia wyciekéw pamieci.

Czasami trzeba ustawié¢ obiekt na nul1 po to, aby usungé go z zasiegu. Przykladem moze by¢
zmienna statyczna zawierajaca referencje do obiektu, ktérego juz nie potrzebujemy.

Dobrym sposobem na czyste uzywanie jednorazowych obiektéw jest réwniez korzystanie z in-
strukcji using. Dzieki niej, gdy obiekt znajdzie sie poza zasiegiem, jest automatycznie usu-
wany. Programista nie musi wiec jawnie wywolywa¢ metody Dispose(). Przyjrzyjmy sie poniz-
szemu fragmentowi kodu:

using (var unitOfWork = new UnitOfWork())
{

}

/] Wykonanie jednostki pracy.
// W tym miejscu obiekt UnitOfWork zostal zniszczony.

Kod definiuje jednorazowy obiekt w instrukcji using. Obiekt robi to, do czego zostal stwo-
rzony, pomiedzy otwierajacym a zamykajacym nawiasem klamrowym, i zostaje automatycznie
usuniety po tym, jak sterowanie wyjdzie poza blok oznaczony nawiasami klamrowymi. Nie ma
wiec potrzeby, aby recznie wywolywaé metode Dispose(), poniewaz jest ona wywolywana
automatycznie.

Unikanie korzystania z metody Finalize()

Podczas korzystania z zasob6w niezarzadzanych, najlepiej zaimplementowac interfejs IDisposable,
by unikna¢ stosowania metody Finalize(). Nie ma pewnosci, kiedy zostana uruchomione fina-
lizatory. Nie zawsze sg one uruchamiane w kolejnosci, w jakiej tego oczekujemy, czy w ogéle
wtedy, gdy sie tego spodziewamy. Zamiast metody Finalize() lepszym i bardziej niezawod-
nym sposobem niszczenia niezarzadzanych zasobéw jest skorzystanie z metody Dispose().
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Wiasciwy poziom abstrakg;ji

Kod ma wlasciwy poziom abstrakeji, jesli do wyzszego poziomu udostepniamy tylko to, co po-
winno by¢ udostepnione, i nie gubimy sie w implementacji.

Jesli gubisz sie w szczegétach implementacji, to znaczy, ze poziom abstrakcji jest zbyt wysoki.
Jesli okazuje sie, ze wiele 0s6b musi pracowaé nad ta sama klasg jednoczesnie, to poziom
abstrakeji jest zbyt niski. W obu przypadkach potrzebna jest refaktoryzacja, ktérej celem jest
doprowadzenie abstrakeji do wlasciwego poziomu.

Korzystanie z regionéw w duzych klasach

Regiony sg bardzo przydatne do grupowania elementéw w duzych klasach, poniewaz pozwa-
laja na rozwijanie i zwijanie fragmentéw kodu. Czytanie kodu rozbudowanej klasy, zwigzane
z koniecznos$cig przetaczania sie pomiedzy metodami, moze by¢ do$¢ trudne, dlatego grupowa-
nie w klasie metod, ktére wywoluja sie nawzajem, jest dobrym sposobem na ich grupowanie.
Podczas pracy nad fragmentem kodu metody te moga by¢ w razie potrzeby rozwijane i zwijane.

Jak mozna zobaczy¢ na podstawie przyktadéw, z ktérymi spotkalismy sie do tej pory, stosowa-
nie dobrych praktyk kodowania sprawia, ze powstaje kod, ktéry jest znacznie bardziej czytelny
i latwiejszy do utrzymania. W ponizszym punkcie oméwimy potrzebe stosowania standardéw
i regul kodowania, ktére poprzemy kilkoma metodami wytwarzania oprogramowania, takimi
jak SOLID i DRY.

Potrzeba stosowania standardow
kodowania, zasad i metodologii

Wiekszo$é wspoélezesnego oprogramowania jest efektem pracy wielu zespoléw programistéw.
Jak wiadomo, kazdy z nas ma wlasne, unikatowe sposoby kodowania, a wszyscy mamy jakas
forme ideologii programowania. Toczy sie wiele dyskusji dotyczacych réznych paradygmatéw
rozwijania oprogramowania. Wszyscy jednak jesteSmy zgodni co do tego, ze zycie programi-
stow staje sie tatwiejsze, jesli stosujemy sie do ustalonego zbioru standardéw kodowania, zasad
i metodologii.

Przyjrzyjmy sie nieco bardziej szczegétowo temu, co przez nie rozumiemy.

Standardy kodowania

Standardy kodowania okre§lajg szereg zakazéw i nakazéw, ktérych powinniSmy przestrzegad.
Takie standardy moga byé egzekwowane za pomoca odpowiednich narzedzi, na przyktad
FxCop, a takze recznie, poprzez stosowanie wzajemnych przegladéw kodu. Wszystkie firmy
maja wlasne standardy kodowania, ktére musza by¢ przestrzegane przez pracujacych w nich
programistéw. Jednak w realnym $wiecie obserwujemy sytuacje, kiedy w obliczu zblizajacego
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sie terminu te standardy kodowania znikaja z pola widzenia, a dotrzymanie terminu staje sie
wazniejsze od rzeczywistej jakosci kodu. Zazwyczaj w takich sytuacjach do listy btedéw do
obstuzenia dodaje sie wymagane refaktoryzacje jako dtug techniczny, ktéry nalezy sptaci¢ po
opublikowaniu oprogramowania.

Firma Microsoft ma swoje wlasne standardy kodowania. W wiekszos$ci przypadkéw sa to przy-
jete standardy, modyfikowane w zaleznosci od konkretnych potrzeb biznesowych. Oto kilka
przykladéw standardéw kodowania opisanych w internecie:

hitps:/fwww.c-sharpcorner.com/UploadFilefankurmalik 123/C-Sharp-codingstandards/

hitps:/lwww.dofactory.com/reference/csharp-coding-standards

https://blog.submain.com/coding-standards-c-developers-need)/

Stosowanie standard6w kodowania przez programistéw z r6znych zespotéw lub z tego samego
zespohu prowadzi do ujednolicenia bazy kodu. Ujednolicona baza kodu staje sie znacznie latwiej-
sza do czytania, rozszerzania i utrzymania. Zwykle jest rowniez mniej podatna na bledy. A jesli
btedy wystapia, znalezienie ich jest tatwiejsze, poniewaz kod jest zgodny ze standardowym
zestawem wytycznych stosowanych przez wszystkich programistéw.

Zasady kodowania

Zasady kodowania to zbiér wytycznych do pisania kodu wysokiej jakosci, testowania i debu-
gowania tego kodu oraz jego utrzymania. Zasady moga sie r6znié¢ w zaleznosci od konkretnych
programistéw i zespoléw programistow.

Nawet jesli pracujesz sam, zrobisz sobie wielky przystuge, jesli zdefiniujesz wlasne zasady
kodowania i bedziesz je konsekwentnie stosowaé. W przypadku pracy w zespole bardzo ko-
rzystne jest uzgodnienie zbioru standardéw kodowania. Dzieki temu praca nad wsp6lnym
kodem jest tatwiejsza.

W tej ksigzce pokaze i szczegétowo wyjasnie przyklady zasad kodowania takich jak SOLID,
YAGNI, KISS i DRY. Zacznijmy od wyjasnienia skrétéw. SOLID to skrét pochodzacy od
pierwszych liter pieciu zasad: Single Responsibility Principle (zasada pojedynczej odpowiedzial-
nosci), Open-Closed Principle (zasada otwarty-zamkniety), Liskov Substitution (zasada podstawia-
nia Liskov), Inferface Segregation Principle (zasada segregacji interfejséw) oraz Dependency
Inversion Principle (zasada odwracania zaleznosci). YAGNI to skrét od You Ain't Gonna Need It
— dost. nie potrzebujesz tego. KISS to skrét od Keep It Simple, Stupid (to ma by¢ proste,
glupcze), a DRY oznacza Don’t Repeat Yourself (dost. nie powtarzaj sie).

Metodologie kodowania

Metodologie kodowania pozwalajg rozbié proces tworzenia oprogramowania na kilka predefi-
niowanych faz. Kazda z nich sktada sie z szeregu dziatant do wykonania. R6zni programisci i ze-
spoly programistéw stosuja rézne metodologie kodowania. Gléwnym celem stosowania me-
todologii kodowania jest usprawnienie procesu wytwarzania oprogramowania — od pomystu,
poprzez faze kodowania, az do wdrozenia i utrzymania.

45

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/czykoc
http://helion.pl/rt/czykoc

Czysty kod w C#

W tej ksiazee zaprezentuje metodologie TDD (Test-Driven Development — dosl. wytwarzanie
oprogramowania sterowane testami), BDD (Behavioral Driven Development — dost. wytwa-
rzanie oprogramowania sterowane zachowaniami) z uzyciem frameworka SpecFlow oraz AOP
(Aspect-Oriented Programming — dost. programowanie aspektowe) z wykorzystaniem frame-
worka PostSharp.

Konwencje kodowania

Najlepiej stosowaé konwencje kodowania Microsoft C#. Mozna sie z nimi zapoznaé pod adresem
hitps://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/programming-guide/inside-aprogram/coding-
-conventions.

Stosowanie standardéw kodowania Microsoftu daje gwarancje pisania kodu w formalnie akcep-
towanym i uzgodnionym formacie. Stosowanie wspomnianych konwencji kodowania w jezyku C#
pomaga skoncentrowaé sie na czytaniu kodu i pozwala zaoszczedzié czas pracy nad uktadem
kodu. Standardy kodowania Microsoftu promujg stosowanie najlepszych praktyk.

Modutowos¢

Drzielenie duzych programéw na mniejsze moduty ma wiele sensu. Mate moduly sg tatwe do
testowania, latwiej je wielokrotnie wykorzystaé¢ oraz mozna nad nimi pracowaé niezaleznie od
innych modul6w. Niewielkie moduly sg takze tatwiejsze do rozszerzania i utrzymania.

Modulowy program mozna podzielié¢ na r6zne komponenty oraz r6zne przestrzenie nazw w obre-
bie tych komponentéw. Modutowe programy sa réwniez znacznie latwiejsze do pracy w srodo-
wiskach ztozonych z zespotéw, poniewaz rézne zespoly moga pracowa¢ nad réznymi modutami.

W ramach tego samego projektu kod dzieli sie na moduly poprzez dodanie folderéw odpowia-
dajacych przestrzeniom nazw. Przestrzen nazw powinna zawiera¢ wylacznie kod, ktory jest
zwigzany z jej nazwa. Jesli zatem mamy — na przyklad — przestrzen nazw FileSystem, to w fol-
derze przypisanym do tej przestrzeni nazw powinny sie znalez¢ wylgcznie typy zwigzane z pli-
kami i katalogami. Podobnie, jesli mamy przestrzen nazw Data, to powinny sie w niej znalezé
wylgeznie typy zwigzane z danymi i Zrédtami danych.

Kolejng cechg wynikajaca z prawidlowej modutowosci jest czytelnosé kodu — jesli moduty sa
niewielkie i proste, to czytanie ich jest latwe. Oprécz pisania kodu wiekszo$¢ czasu programi-
sty zajmuje czytanie go i dazenie do jego zrozumienia. Zatem im kod jest mniejszy i lepiej
podzielony na moduly, tym czytanie go i zrozumienie staje sie tatwiejsze. Prowadzi to do lepszego
zrozumienia kodu i ulatwia programistom jego uzytkowanie i modyfikowanie.
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KISS

By¢ moze jeste§ geniuszem programowania komputeréw. Byé moze potrafisz tworzy¢ kod,
ktory jest tak ,.seksowny”, Ze inni programisci patrza na niego z podziwem i §linig sie na swoje
klawiatury. Ale czy ci inni programi$ci potrafia powiedzieé, co robi Twoj kod, jesli tylko rzuca
na niego okiem? Jesli popatrzysz na ten kod po 10 tygodniach pracy nad innym kodem w celu
dotrzymania napietych terminéw, to czy bedziesz w stanie wyjasni¢ z absolutng pewnoscig,
co robi Twoj kod i dlaczego zastosowale$ wlasnie taka metode kodowania? Czy przyszto Ci do
gltowy, ze bedziesz pracowaé nad tym kodem pé6zniej?

Czy kiedykolwiek zdarzylo Ci sie zaprogramowac jakis kod, oddaé¢ go, a nastepnie powrécié
do niego po wiecej niz kilku dniach i pomysleé¢: przeciez to nie moze byé méj kod? Co to ma
by¢? Wiem, ze to robota moja oraz moich bylych wspétpracownikéw.

Podczas programowania kodu nalezy pamietaé, by zachowa¢ jego prosty format tak, by byt
czytelny i zrozumialy nawet dla poczatkujacych programistéw. Mtodsi programisci czesto mu-
sza przeczytaé kod, zrozumied, a nastepnie go utrzymywac. Im kod jest bardziej skompliko-
wany, tym czas wdrazania nowych oséb do projektu trwa dtuzej. Nawet do§wiadczonym pro-
gramistom zrozumienie zlozonych systeméw moze stwarza¢ tak duze trudnosci, ze sa sktonni
zmieni¢ prace na mniej wymagajaca.

Na przyklad, jesli pracujesz nad prosta strong internetowa, zadaj sobie kilka pytan. Czy na-
prawde potrzebujesz mikroustug? Czy projekt typu brownfield, nad ktérym pracujesz, jest
bardzo skomplikowany? Czy istnieje mozliwo$¢ jego uproszcezenia tak, by stal sie latwiejszy
do utrzymania? Gdy pracujesz nad nowym systemem zastanéw sie, jaka jest minimalna liczba
jego komponentéw wymagana do napisania solidnego, tatwego w utrzymaniu i skalowalnego
rozwigzania, ktére bedzie wydajnie dziataé.

YAGNI

YAGNI to zasada wytwarzania zwinnego oprogramowania, ktéra stanowi, ze programista nie
powinien dodawaé zadnego kodu, jesli nie jest to absolutnie konieczne. Uczciwy programista
pisze testy dla projektu, ktére nie przechodza, a nastepnie pisze tylko tyle kodu produkeyjnego,
aby te testy zaczely przechodzié, po czym refaktoryzuje kod, aby usunaé wystepujace duplikaty.
Stosowanie metodologii tworzenia oprogramowania YAGNI polega na utrzymywaniu liczby
klas, metod i ogdlnej liczby wierszy kodu na absolutnym minimum.

Podstawowym celem stosowania YAGNT jest zapobieganie nadmiernej zlozonosci systeméw
oprogramowania. Nie wprowadzaj zlozonosci, jesli nie jest to konieczne. Musisz pamietad,
aby pisa¢ tylko taki kod, ktéry jest niezbedny. Nie pisz kodu, ktérego nie potrzebujesz, ani
takiego, ktérego jedynym celem jest eksperymentowanie i uczenie sie. Kod eksperymentalny
i stuzacy do uczenia sie utrzymuj w projektach typu ,,piaskownica” przeznaczonych specjalnie
do tych celéw.
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DRY

Zasada DRY oznacza Don’t Repeat Yourself — nie powtarzaj sie! Jesli odkryjesz, ze piszesz
ten sam kodu w wielu miejscach, to z pewnoscig jest to kandydat do refaktoryzacji. Nalezy
przyjrzeé sie kodowi, aby sprawdzié, czy mozna go uogélnié i umiesci¢ w klasie pomocniczej, ktéra
moze by¢ uzyta w wielu miejscach systemu, albo umiesci¢ go w bibliotece, aby uzy¢ jej w innych
projektach.

Jesli ten sam fragment kodu wystepuje w wielu miejscach i okaze sie, ze jest w nim blad,
bedziesz zmuszony zmodyfikowaé¢ kod we wszystkich tych miejscach. W takich sytuacjach
bardzo tatwo przeoczyé kod, ktéry wymaga modyfikacji. W rezultacie moze dojsé do opublikowa-
nia kodu, w ktérym problem zostal poprawiony w niektérych miejscach, ale wciaz istnieje
w innych.

Dlatego dobrym pomystem jest usuniecie duplikatéw w kodzie natychmiast po ich odnalezieniu.
Jesli tego nie zrobisz, mozesz natknaé sie p6zniej na wiecej probleméw.

SOLID

SOLID to zestaw pieciu zasad projektowych, ktérych celem jest tworzenie oprogramowania
fatwiejszego do zrozumienia i utrzymania. Kod oprogramowania powinien by¢ tatwy do czytania
i rozszerzania bez koniecznosci modyfikowania czesei istniejacego kodu. Oto pieé zasad projek-
towania SOLID:

Zasada pojedynczej odpowiedzialnosci (Single Responsibility Principle) — klasy
i metody powinny odpowiada¢ za tylko jedno zadanie. Wszystkie elementy,

ktére tworza pojedyncza odpowiedzialno$é, powinny by¢ pogrupowane

i shermetyzowane.

Zasada otwarty-zamkniety (Open/Closed Principle) — klasy i metody powinny
by¢ otwarte na rozbudowe i zamkniete dla modyfikacji. Gdy wymagana jest zmiana
oprogramowania, powiniene$§ by¢ w stanie rozszerzy¢ je bez modyfikowania
istniejacego kodu.

Zasada podstawiania Liskov (Liskov Substitution) — Twoja funkcja ma wskaznik
do klasy bazowej? Powinna by¢ w stanie wykorzysta¢ dowolng klase pochodng nie
wiedzac o tym, jaka jest jej klasa konkretna.

Zasada segregacji interfejséw (Interface Segregation Principle — ISP) — gdy
interfejsy sa rozbudowane, klienty, ktére z nich korzystaja, nie zawsze wymagaja
wszystkich metod. W zwigzku z tym, stosujgc zasade ISP, mozna wyodrebnié
metody do r6znych interfejséw. Dzieki temu zamiast postugiwaé sie jednym,
duzym interfejsem, korzystamy z wielu matych. Klasy mogg nastepnie
implementowa¢ interfejsy zawierajace tylko te metody, ktére sg niezbedne.
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Zasada odwracania zaleznosci (Dependency Inversion Principle) —
wysokopoziomowy modul nie powinien zaleze¢ od jakichkolwiek modutéw
niskopoziomowych. Powinienes by¢ w stanie swobodnie przelacza¢ sie miedzy
niskopoziomowymi modutami bez wplywu na uzywane przez nie moduty
wysokopoziomowe. Zaréwno moduly wysokopoziomowe, jak i niskopoziomowe,
powinny zaleze¢ od abstrakcji.

Abstrakcja nie powinna zaleze¢ od szczeg6tow, ale szczegélty powinny zaleze¢ od abstrake;i.

Kiedy deklarujesz zmienne, zawsze powiniene$ uzywaé typow statycznych takich jak interfejs
lub Kklasa abstrakcyjna. Nastepnie do zmiennej mozna przypisywaé klasy konkretne, ktére im-
plementujy interfejs lub dziedzicza po klasie abstrakcyjne;j.

Brzytwa Ockhama

Zasada brzytwy Ockhama brzmi nastepujaco: nie nalezy mnozyé bytéw bez koniecznosci. W isto-
cie oznacza to, ze najprostsze rozwigzanie zazwyczaj jest rowniez najbardziej prawidltowe. Tak
wiec w dziedzinie rozwoju oprogramowania famanie zasady brzytwy Ockhama polega na przyj-
mowaniu niepotrzebnych zalozen oraz wykorzystywaniu zbyt zlozonych rozwigzan problemu
programistycznego.

Projekty oprogramowania zazwyczaj bazuja na zbiorze faktéw i zatozen. Fakty sa tatwe do ob-
stuzenia, inaczej jest z zatozeniami. Kiedy przystepujesz do pracy nad projektem oprogramo-
wania, zazwyczaj omawiasz problem i jego mozliwe rozwigzania w zespole. Przy wyborze roz-
wigzania zawsze nalezy wybieraé projekt z najmniejszg liczbg zalozen, poniewaz jest to
najdoktadniejszy wybér do implementacji. Jezeli w projekcie istnieje kilka zalozen, to im wiecej
ich jest, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze projekt okaze sie wadliwy.

W projekcie z mniejsza liczbg komponentéw istnieje mniejsze ryzyko wystgpienia probleméw.
Zatem by spetni¢ zasade brzytwy Ockhama nalezy dba¢ o to, by projekty byly jak najmniejsze,
by nie przyjmowa¢ zalozen, jesli nie sg konieczne, oraz by korzysta¢ wylgcznie z faktéw.

Podsumowanie

W tym rozdziale zaprezentowalem wprowadzenie do dobrego i ztego kodu. Mam nadzieje, ze
po jego lekturze rozumiesz, co oznacza dobry kod. Zamiescitem link do konwencji kodowania
Microsoft C#. Zachecam do ich stosowania i przestrzegania najlepszych praktyk kodowania
proponowanych przez Microsoft.

Krétko zaprezentowalem réwniez r6zne metodologie i zasady tworzenia oprogramowania, w tym

DRY, KISS, SOLID, YAGNI oraz brzytwe Ockhama.
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Czysty kod w C#

Pokazatem ponadto zalety modutowosci kodu oraz stosowania przestrzeni nazw i komponentéw.
Wsréd tych korzysci nalezy wymienié mozliwo$é pracy nad niezaleznymi modulami przez
oddzielne zespoly, a takze mozliwosé wielokrotnego uzywania kodu oraz tatwosé utrzymania.

W nastepnym rozdziale przyjrzymy sie zagadnieniu przegladéw kodu przez partneréw z zespohu.
Czasami moga one byé¢ nieprzyjemne, ale ich stosowanie pomaga przestrzega¢ firmowych
procedur kodowania.

Pytania
1. Jakie sa skutki pisania ztego kodu?
2. Jakie sg niektére z efektéw pisania dobrego kodu?
3. Jakie korzysci wynikajg z pisania kodu modutowego?
4. Jaki kod spelnia zasade DRY?
5. Dlaczego podczas pisania kodu warto stosowaé zasade KISS?
6. Co oznacza skrét SOLID?
7. Wyjasnij zasade YAGNI.
8. Co to jest brzytwa Ockhama?

Dalsza lektura

Gary McLean Hall, Adaptive Code: Agile coding with design patterns and SOLID
principles, wydanie drugie.

Jeffrey Chilberto i Gaurav Aroraa, Hands-On Design Patterns with C# and .NET Core.
Rob can der Leek, Pascal can Eck, Gijs Wijnholds, Sylvan Rigal i Joost Visser,
Building Maintainable Software, C# Edition.

Interesujace informacje na temat antywzorcéw tworzenia oprogramowania mozna
znaleZ¢ na stronie
https://en.wikibooks.org/wiki/Introduction_to_Software_Engineering/
Architecture/Anti-Patterns.

Ciekawe informacje na temat wzorcéw projektowych, wraz z lista wzorcéw
projektowych oraz linkami do schematéw i kodu Zrédlowego, mozna znalezé

na stronie hitps://en.wikipedia.org/wiki/Software_design_patterns.
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj! % «sﬁ;?
http://program-partnerski.helion.pl
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C#. Sekret sukcesu tkwi w czystym
i najbardziej przejrzystym kodzie

Jezyk C# cechuja dojrzatosé, prostota | nowoczesnosE. Stuzy on do wielu celéw: do tworzenia aplikacji
sieciowych, aplikacji dziatajacych w chmurze, oprogramowania dla urzadzen mabilnych i internetu
rzeczy. Cho¢ pozwala na pisanie kodu bezpiecznego, przejrzystedo, wydajnedo i prostego w konserwacji,
zdarzaja sie przypadki, ddy jest on tak fatalnej jakosci, Ze uzyskanie wtasciwe] skalowalnosci i wydajnosci
oprogramowania staje sie niemozliwe. W takim wypadku trzeba zidentyfikowac i rozwigzaé problemy
wystepujace w kodzie. Nie jest to tatwe zadanie.

Dzieki tej ksigzce zrozumiesz znaczenie standarddw kodowania, zasad | metodologii. Dowiesz sie,

czemu stuza przeglady kodu oraz jak przyczyniaja sie do jedo poprawiania i zapewnienia zgodnosci

Z uznanymi standardami. Opisano tu takze testy jednostkowe, zagadnienia zwigzane z technika TDD

oraz rozwigzywaniem zadan przekrojowych. Zaprezentowano dobre praktyki w zakresie programowania
obiektow, struktur danych, obstugiwania wyjatkéw oraz innych aspektéw pisania prodramow w jezyku C#.
Poszczegolne zagadnienia zilustrowano licznymi przyktadami dziatajacedo kodu C# oraz wyczerpujgcymi
wyjasnieniami w postaci procedur krok po kroku.

W ksigzce:

dobre praktyki pisania kodu w C#

implementacja metodologii fail-pass-refactor dla kodu w C#
wzorce projektowe i ich stosowanie

rozpoznawanie koadu ztej jakosci

zabezpieczanie interfejséw API i ustuga Azure Key Vault
wykorzystywanie narzedzi do profilowania i refaktoryzacji
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