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Sztuka Wytwarzania Oprogramowania

> Software craftsmanship
> Osobiscie wole ttumaczenie ,,rzemiosto”
> Talent + warsztat (peten narzedzi)

> Dadaizm, prymitywizm, czy ogdlnie rozumiana sztuka
abstrakcyjna nie powinna trafia¢ do oprogramowania

> Mini dygresja: ten warsztat nigdy nie bedzie kompletny
— badz zamrozony

> Standardy kodowania sg jednym z narzedzi




Standardy kodowania

> Cel: usystematyzowanie procesu wytwarzania kodu i samego kodu

> Ujednolicenie — usprawnienie utrzymywalnosci (maintainability)
| pracy w zespole

> Zbior regut ma pomagac osiggnac zaktadang jakosc

> Coding conventions, coding standards, coding style — stosowane czesto
zamiennie, ale czasem ktos rozréznia style od standard

> Bo coding standard to moze by¢ wiecej niz gtebokos¢ weciec...
— Czy tabs vs spaces

> Mini dygresja:
— dostosowanie sie do obowigzujgcego coding standardu stanowi test ,, dojrzatosci”
— usprawnianie standardow to cecha lidera i eksperta, ale konsensus jest kluczowy
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Standard kodowania - Styl

> Czyli: wciecia, pozycje klamerek, biate znaki, biate linie etc.

int* a vs 1int *a
while( a==b ) vs while (a == b)
if (x) A vs 1if (x)

{

> Niektore jezyki proponujq style opracowane przez tworcow
np. Python (PEP8), C# (C# Coding Conventions)

> | na szczescie coraz czesciej raczej sie go wybiera, niz wymysla
> Wbrew pozorom nie musi by¢ sktadnikiem standardu




Standard kodowania - Nazewnictwo

> Zarowno notacja jak i semantyka
Nazwa rzeczownik;
rzeczownik->czasownik();

bool isManager;

DtugaNazwa

VS

VS

VS

VS

LPSTR strl;
strl->m _len;

bool manager;

dluga nazwa




Standard kodowania — co wiecej?

> Reguty komentowania kodu
> Metryki kodu (dtugosc funkcji, liczba parametrow etc.)

> Wykorzystywane paradygmaty
(np. czy programujemy obiektowo w C)

> Reguty bezpiecznego kodu
(np. nie uzywamy gofych wskaznikow w C++,
wszystkie parametry funkcji powinny byc¢ const)

> Reguty wynikajgce ze specyfiki przemystu
(np. zakaz uzywania dynamicznej alokacji)

> Wiele innych...




Standard kodowania — podsumowanie

> Nie ma jedynego stusznego poprawnego zawsze
> W idealnym swiecie jest osiggany przez konsensus zespotu

> Zespoty mogg uzywac roznych, a nawet ten sam zespot moze
uzywac wielu w roznych projektach

> Rewolucje w inzynierii rzadko sg lepsze od ewolucji

(przestarzaty standard trzeba powoli i konsekwentnie przepychac
ku jasnej stronie mocy)

> Istniejg formalne standardy przemystowe, czasem wymagane w
konkretnej branzy (np. MISRA C), wtedy mniejszy wybor...

> Istniejg standardy (reguty) przemystowe de-facto, ktére mozna
stosowac do wielu zestawow: KISS, DRY, GRASP czy SOLID




SOLID

> Reguty dobrego projektowania kodu obiektowego

> Zlepek innych skrotow:
— SRP - Single Responsibility Principle
— OCP - Open-Closed Principle
— LSP — Liskov Substitution Principle
— ISP — Interface Segregation Principle
— DIP — Dependency Inversion Principle

> To sg zalecenia i, jak wszystko w inzynierii, trzeba podchodzi¢ do
nich z rozsgdkiem (ptyngcym niestety z doswiadczenia)




SRP - Single Responsibility Principle

» Klasa/funkcja powinna robic tylko jedna rzecz
> Prosta reguta, a potrafi radykalnie wptyngc¢ na jakosc kodu

> Robert C. Martin —
klase powinno sie zmieniac tylko z jednego powodu

> Jesli opisujac klase musze powiedziec ,i”, to zapala mi sie lampka

> Np.: jak w klasie Circle sg metody
saveTo(File) i draw(Screen)




OCP — Open-Closed Principle

> Moduty powinny byc otwarte na rozszerzenie,
ale zamkniete na modyfikacje

> Czyli — modut powinien pozwala¢ dodawac sobie zachowanie, ale
Zzmiana zachowania innego modutu, bgdz dodanie nowego, nie
powinna wptywac na moj

> A takze — nie powinnismy musiec¢ dotyka¢ kodu modutu, by
wykorzystac jego funkcje w inny sposob

> Np.: saveTo(File)
vs saveTo(Stream)
vs saveUsing(Serializer)
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LSP — Liskov Substitution Principle

> Funkcje ktore uzywajq referencji do klas bazowych, muszqg byc¢ w
stanie uzywac rowniez obiektow klas dziedziczgcych po klasach
bazowych, bez doktadnej znajomosci tych obiektow

Let (;5(3:) be a property provable about objects z of type T. Then qf)(y) should be true for objects y of type S where S is a subtype of T.

> Czyli — kazdy obiekt pochodny po obiekcie bazowym powinien
byC jego dobrym zastepnikiem

> Kluczowa reguta dla dobrego zrozumienia kontraktow klas

> Np.: implementacja saveUsing(Serializer) powinna méc
traktowac kazdg implementacje interfejsu Serializer w ten
sam sposob, a zapisany obiekt powinien sie da¢ poprawnie
odczytac
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LSP — Liskov Substitution Principle

» Jesli Rectangle ma metody:
- setWidth
- setHeight

> To czy Square moze po nim dziedziczyc?

> Bonus: a moze po prostu set* sq juz,bez sensu”?
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ISP — Interface Segregation Principle

> Wiele dedykowanych interfejsow jest lepsze niz jeden ogolny

> Klient klasy nie powinien by¢ zmuszany by zalezat od interfejsu,
ktorego nie potrzebuje

> To troche jak SRP ale ,,od zewnatrz” — jesli potrzebuje metody
draw to nie powinienem ,widzie¢” tez metody saveUsingiw
efekcie zaleze¢ od Serializer

> Ale klasy zgodne z SRP tez mogg skorzystac na ISP: np.: klasa
implementujgca mapowanie obiektu do bazy danych i
udostepniajgca interfejs Serializer mogta by tez udostepniac
Deserializer
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ISP — Interface Segregation Principle

> Ale Zeby pokazac, ze te dyskusje mozna odbywac na wielu poziomach abstrakcji:

> Wezmy
auto area(std::shared_ptr<Rectangle> r) {
) return r->w1dth(§ * r->height();

Tutaj do metody przekazane s3 tak naprawde dwa interfejsy:
Rectangleishared ptr

v

v

A uzyty tylko jeden

v

To moze jednak
auto area(const Rectangle& r) {
) return r.width() * r.height();

Bonus: jak spojrzec na to od strony wywofania to ta metoda tamie tez OCP.
Wiekszosc ,,ztego” kodu tamie wiecej niz jednq zasade, co tez oznacza, ze mozna go
,podejs¢” wychodzgc od réznych zasad (tutaj nawet KISS mégfbg sie zapalic).

Nie jest wazne ktdra regutke sie rozpoznato, ale zeby kod byt dobry.

v
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DIP — Dependency Inversion Principle

> Abstrakcje nie powinny zalezec od konkretow, ale na odwrot

> Inaczej: obiekty wysokiego poziomu i obiekty niskiego poziomu,
zamiast zalezec jakos od siebie nawzajem, zalezg od wspolnej
abstrakgji

render

Circle GpuDriver

draw render

Circle Screen GpuScreen GpuDriver
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Clean Code

> Wspottworca i propagator SOLID — Robert C. Martin (Uncle Bob)
opublikowat w 2009 ksigzke zbierajgcg wiele porad i definiujaca
podejscie Clean Code (potem Clean Coder, tez warto)

> Moim zdaniem — jedna z obowigzkowych pozycji kazdego, kto
chce tworzy¢ oprogramowanie (ale jak wszystko — nie jest to
bezwzgledna wyktadnia Prawdy przed duze P)

> Gtdwne przestanie: dobry kod czyta sie jak proze
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Clean Code — hasta, ktore pobudzajg dyskusje

> Komentarze ktamig

> Jesli czuje, ze musze skomentowac kod, to zastanawiam sie, co
zrobitem Zle

> Funkcje mogqg miec¢ po max. 3 - 4 linijki

» TDD wszedzie Clean Code

.
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