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13. Jak pisa¢ projekty?

1 Tworzenie programu

Po pierwsze, celem programisty jest napisanie kodu, który b¦dzie speªniaª postawione zaªo»enia,

tzn. b¦dzie robiª prawidªowo to co jest oczekiwane. Nast¦pnie wa»ne jest sprawdzenie i uwzgl¦d-

nienie przypadków skrajnych lub szczególnych, aby unikn¡¢ ewentualnych bª¦dów. Je»eli jest to

istotne, w dalszej kolejno±ci mo»na próbowa¢ zwi¦kszy¢ wydajno±¢ zaimplementowanego sposobu

rozwi¡zania problemu.

W trakcie pisania kodu nale»y zwraca¢ uwag¦ aby byª on w odpowiednim stopniu czytelny. Gdy

program (lub cz¦±ciej jego fragment) zostanie napisany i dziaªa tak jak od niego oczekujemy,

nale»y dokona¢ jego refaktoryzacji. Jest to tym bardziej istotne, im dªu»szy jest kod lub je»eli

jest on wspóªtworzony przez kilka osób.

Refaktoryzacja to proces wprowadzania zmian w kodzie programu, który zasadniczo nie zmienia

jego funkcjonalno±ci, lecz sªu»y utrzymaniu wysokiej jako±ci organizacji kodu projektu. Refak-

toryzacja powinna m.in. zwi¦ksza¢ czytelno±ci kodu, ogranicza¢ redundancj¦ (powtarzaj¡ce si¦

fragmenty kodu), prowadzi¢ do lepszego zorganizowania struktury projektu.

2 Czysty kod

Po pierwsze, konieczne jest przestrzeganie wybranego schematu wci¦¢ w kodzie. Ka»d¡ lini¦ kodu

zagnie»d»on¡ w bloku pomi¦dzy nawiasami klamrowymi powinna poprzedza¢ liczba tabulacji (lub

np. czterech spacji w zale»no±ci od konwencji) o jeden wi¦ksza ni» dla instrukcji nadrz¦dnej.

Istotne jest tak»e zachowanie logicznych odst¦pów pionowych, np. brak pustej linii mi¦dzy in-

strukcjami powinien oznacza¢, »e zgrupowane instrukcje s¡ ze sob¡ w pewien sposób powi¡zane.

Nie:
1 int foo = 0;

2

3 while(bar)

4 {

5 if(bar % 2)

6 foo += 2;

7 baz(3);

8

9 }

Tak:
1 int foo = 0;

2

3 while (bar) {

4 if (bar % 2) {

5 foo += 2;

6 }

7

8 baz(3);

9 }

Z powy»szego wynika, »e zmienne powinny z reguªy by¢ tworzone przed miejscem pierwszego ich

u»ycia, zamiast zbiorczo w jednym miejscu na pocz¡tku programu.

Dla zwi¦kszenia czytelno±ci warto stosowa¢ spacje mi¦dzy operandami w warunkach lub podczas

przypisywania warto±ci zmiennym. Warto równie» ograniczy¢ dªugo±¢ wiersza oraz unika¢ bardzo

dªugich instrukcji (na przykªad wypisuj¡c co± na ekran).
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Nie:
1 int foo=0, temp, i = 0;

2

3 bar( foo );

4

5 for(i=0;i<=n;i++){

6 temp=bar(i);

7

8 foo +=baz(temp); }

Tak:
1 int foo = 0;

2

3 bar(foo);

4

5 for (int i = 0; i <= n; i++) {

6 int temp = bar(i);

7 foo += baz(temp);

8 }

Dobry programista powinien starannie dobiera¢ nazwy dla tworzonych zmiennych i funkcji. To

gªównie nazwy decyduj¡ o poziomie czytelno±ci kodu! Opisowe nazwy znacznie przyspiesz¡ orien-

tacj¦ w kodzie. Istotne jest stosowanie jednolitego nazewnictwa w obr¦bie caªego programu, np.:

1 #define UPPERCASE 7 // dla stalych

2 int snake_case = 0; // dla nazw zmiennych i funkcji

3 struct CamelCase; // dla nowych typow

Jedn¡ z najstarszych zasad programowania jest unikanie tzw. magicznych liczb. S¡ to liczby,

które powinny by¢ staªymi. Na przykªad liczba 3600 mo»e zosta¢ zamieniona staª¡ o nazwie

SECONDS_PER_HOUR, a liczba PI w programie powinna rzeczywi±cie wyst¦powa¢ pod tak¡ nazw¡

zamiast wielokrotnego u»ywania warto±ci 3.14.

Nie:
1 for (int i=0;i<d;i++)

2 {

3 cin >> t;

4

5 if (t > y) s += t - y;

6 else if (t < x) s += x - t;

7 else s = 0;

8 }

Tak:
1 for (int i = 0; i < liczbaRzutow; i++) {

2 wczytaj(rzut);

3

4 if (czyTrafiono(rzut))

5 punktyKarne = 0;

6 else

7 punktyKarne = policzPunktyKarne(rzut);

8 }

Komentarze równie» uªatwiaj¡ zrozumienie kodu, jednak nale»y je stosowa¢ tylko wówczas gdy

nazwy zmiennych i funkcji wydaj¡ si¦ w tym niewystarczaj¡ce.

Nie:
1 // parzysta to zwieksz

2 if (i % 2 == 0) {

3 i++; //zwiekszenie

4 }

Tak:
1 if (czyParzysta(i)) {

2 i++;

3 }

Komentarz powinien odpowiada¢ na pytanie dlaczego to robi¦?, a nie co robi¦?, dlatego po-

wy»sze komentarze s¡ niewªa±ciwe. Natomiast komentarz opisuj¡cy ogólny algorytm dziaªania

skomplikowanej funkcji mo»e by¢ czasem niezb¦dny.

Nie nale»y si¦ równie» ba¢ stosowania funkcji � wprowadzenie funkcji daje cz¦sto mo»liwo±¢

rezygnacji z nadmiarowego komentarza i zwi¦ksza czytelno±¢ kodu poprzez u»ycie odpowied-
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niej nazwy funkcji. Je»eli jakie± obliczenia w programie wykonywane s¡ kilkakrotnie, to jest to

przesªanka do tego aby utworzy¢ odpowiedzialn¡ funkcj¦ zamiast powiela¢ kod.

3 Pisanie programu

Poni»sze wskazówki pomog¡ w pisaniu dªu»szego programu:

• Rozpoczynaj od implementacji najbardziej ogólnych funkcjonalno±ci. Np. projekt dotyczy

gry albo bazy danych? Zacznij od zaimplementowania pustego menu dla gracza lub u»yt-

kownika.

• Pisz program przyrostowo. Nie jest dobrym pomysªem dokonanie pierwszej kompilacji pro-

gramu po wytworzeniu du»ej ilo±ci kodu. Kompiluj program cz¦sto, upewniaj¡c si¦, »e

ka»dy napisany fragment kodu (funkcja, mo»liwa do przetestowania cz¦±¢ funkcjonalno±ci)

kompiluje si¦ i (je»eli to mo»liwe) dziaªa poprawnie.

• Po zaimplementowaniu funkcjonalno±ci (funkcji), po±wi¦¢ chwil¦ na jej refaktoryzowanie.

Upewnij si¦, czy nazwy zmiennych s¡ wystarczaj¡ce opisowe, czy sposób rozwi¡zania pro-

blemu jest najprostszy itd., i ew. dokonaj poprawek.

• Dbaj o odpowiednie nazywanie zmiennych i funkcji. Opisowe nazwy znacznie uproszcz¡

pó¹niejsze szukanie bª¦dów oraz uªatwi¡ czytanie kodu po krótkiej przerwie w jego pisaniu.

• Nie bój si¦ funkcji! (wr¦cz twórz ich jak najwi¦cej). Funkcje uªatwiaj¡ przyrostowe pisanie

programu, pozwalaj¡ na unikni¦cie kopiowania kodu i cz¦sto zast¦puj¡ komentarze.

• Komentarze powinny bardziej odpowiada¢ na pytanie dlaczego, a nie co robi dany fragment

kodu. To co robi fragment programu powinno by¢ oczywiste na podstawie samego kodu i

u»ytych nazw zmiennych i funkcji.

• Funkcje odpowiadaj¡ce za podobne funkcjonalno±ci wydziel do osobnych plików. Zwi¦kszy

to czytelno±¢ plików ¹ródªowych.

4 Zadanie � refaktoryzacja

1. Studenci dopieraj¡ si¦ w pary.

2. Student z mniejszym numerem indeksu oblicza liczb¦ wedªug wzoru: (numer indeksu % 4)

+ 1 i wybiera odpowiadaj¡ce jej zadanie z poni»szych: ppr16, ppr17, ppr20, ppr22.

Je»eli zadanie nie jest wykonane przez którego± ze studenta, wybiera on nast¦pne z listy.

3. Studenci w parze wymieniaj¡ si¦ swoim rozwi¡zaniem zadania i samodzielnie refaktoryzuj¡

kod zadania (rozwi¡zanego przez drug¡ osob¦ w parze), zgodnie ze wskazówkami podanymi na

zaj¦ciach.

4. Studenci w parze wymieniaj¡ si¦ do±wiadczeniem i porównuj¡ co zmienili i dlaczego? Co byªo

najmniej zrozumiaªe w cudzym kodzie? Jakie funkcje i komentarze zostaªy dodane, aby zwi¦kszy¢

czytelno±¢ kodu?

5. Trzy ochotnicze pary omawiaj¡ swoj¡ refaktoryzacj¦ przed grup¡.
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