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Standardy kodowania



Standard kodowania — przypomnienie
> To wiecej niz styl

> 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 rozsadkiem (ptyngcym niestety z doswiadczenia)




SRP - Single Responsibility Principle

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

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

> Jesli opisujgc 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
Zmiana zachowania innego modutu, bgdz dodanie nowego, nie
powinna wptywac na moj

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

> Np.: saveTo(File)
vs saveTo(Stream)
vs saveUsing(Serializer)




LSP — Liskov Substitution Principle

> Funkcje ktore uzywajq referencji do klas bazowych, muszqg by¢ 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
by¢ 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 dac¢ poprawnie
odczytac




LSP — Liskov Substitution Principle

> Jesli Rectangle ma metody:
- setWidth
- setHeight

> To czy Square moze po nim dziedziczy¢?

> Bonus: a moze po prostu set* sqgjuz,bez sensu”?




ISP — Interface Segregation Principle

> Wiele dedykowanych interfejsow jest lepsze niz jeden ogdlny

> 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




ISP — Interface Segregation Principle

> Ale Zeby pokazac, ze te dyskusje mozna prowadzi¢ 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

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 uzycia metody to tamie ona 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




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

Circle GpuDriver

draw render

Circle Screen GpuScreen GpuDriver
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c.d. SOLID, Coding Standards etc.

> Wszystkie opisane wczesniej reguty sg subiektywne

> Pomagajg poprawiac utrzymywalnosc kodu, czyli potencjat na
dostarczanie szybko poprawnie dziatajgcych nowych wers;ji

> Ale (zazwyczaj) nie odnoszg sie do samej poprawnosci dziatania
programu

> A co pozwala weryfikowac¢ poprawnosc?
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Testowanie w wytwarzaniu oprogramowania

> Bez testdw nie ma programu
> Jest wiecej rodzajow testow, niz tylko jednostkowe...

> ...ale one sg najlepszym przyjacielem programisty
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Test-Driven Development

> Pomyst — uzywac testow nie tylko do weryfikacji procesu
wytwarzania oprogramowania, ale do sterowania nim

> To nie jest ,,najpierw napisze testy a potem caty kod”

> Blizsze prawdy zdanie: ,pozwole testom sie poprowadzic przez
rozwigzanie problemu”.

> Wazne — TDD nie zastepuje testowania oprogramowania — to
inne procesy!

- Kod ,,wytededowany” nie jest ,wytestowany”

> Im kto gorzej sobie radzi z testami i tworzeniem kodu, tym
wiecej da mu stosowanie sie do regut/rygoréw TDD
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Test-Driven Development

> Kent Beck 2003
> 3-step cycle:
1. Minimal failing
test
: 2. Minimal
3. Refactoring implementation
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Three Rules of TDD

> Write production code only to pass a failing unit test.

> Write no more of a unit test than sufficient to fail
(compilation failures are failures).

> Write no more production code than necessary to pass the one
failing unit test.
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Live Demo

> Prymitywny przyktad, ale pozwala zrozumiec ,sterowanie”
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Dlaczego warto sprobowac

> Wieksza pewnosc (siebie i kodu)

> Mniejszy strach przed zmiang (Fear of Change) — mniejszy stres
> Lepsza koncentracja

> Poczucie osiggniec (achievement) i satysfakcji z pracy

> Wdrazanie sie w rygorystycznosc

> To sg argumenty psychologiczne ale inzynier nie moze
zapominac, ze jest cztowiekiem
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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 Wsze dZie AHa!gtilt)st?m'(lufgglgmemuhlp

..
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Dziekuje za uwage

Konrad.Grochowski@pw.edu.pl
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