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13. Jak pisac projekty?
1 Tworzenie programu

Po pierwsze, celem programisty jest napisanie kodu, ktéry bedzie spetniat postawione zatozenia,
tzn. bedzie robit prawidtowo to co jest oczekiwane. Nastepnie wazne jest sprawdzenie i uwzgled-
nienie przypadkéw skrajnych lub szczegdlnych, aby unikngé ewentualnych bteddw. Jezeli jest to
istotne, w dalszej kolejnosci mozna prébowa¢ zwiekszy¢ wydajnosé zaimplementowanego sposobu
rozwigzania problemu.

W trakcie pisania kodu nalezy zwraca¢ uwage aby byt on w odpowiednim stopniu czytelny. Gdy
program (lub czesciej jego fragment) zostanie napisany i dziata tak jak od niego oczekujemy,
nalezy dokonaé jego refaktoryzacji. Jest to tym bardziej istotne, im dtuzszy jest kod lub jezeli
jest on wspéttworzony przez kilka oséb.

Refaktoryzacja to proces wprowadzania zmian w kodzie programu, ktéry zasadniczo nie zmienia
jego funkcjonalnosci, lecz stuzy utrzymaniu wysokiej jakosci organizacji kodu projektu. Refak-
toryzacja powinna m.in. zwieksza¢ czytelnosci kodu, ogranicza¢ redundancje (powtarzajace sie
fragmenty kodu), prowadzi¢ do lepszego zorganizowania struktury projektu.

2 Czysty kod

Po pierwsze, konieczne jest przestrzeganie wybranego schematu wcie¢ w kodzie. Kazdg linie kodu
zagniezdzona w bloku pomiedzy nawiasami klamrowymi powinna poprzedza¢ liczba tabulacji (lub
np. czterech spacji w zaleznosci od konwencji) o jeden wieksza niz dla instrukcji nadrzednej.

Istotne jest takze zachowanie logicznych odstepéw pionowych, np. brak pustej linii miedzy in-
strukcjami powinien oznacza¢, ze zgrupowane instrukcje s3 ze soba w pewien sposéb powigzane.

Nie: Tak:
int foo = 0; 1 int foo = O;
2
while (bar) 3 while (bar) {
{ 4 if (bar % 2) {
if(bar % 2) 5 foo += 2;
foo += 2; 6 }
baz(3); 7
8 baz(3) ;
} o }

Z powyzszego wynika, ze zmienne powinny z reguty by¢ tworzone przed miejscem pierwszego ich
uzycia, zamiast zbiorczo w jednym miejscu na poczatku programu.

Dla zwiekszenia czytelnosci warto stosowac spacje miedzy operandami w warunkach lub podczas
przypisywania wartosci zmiennym. Warto réwniez ograniczy¢ dtugos¢ wiersza oraz unikaé bardzo
dtugich instrukcji (na przyktad wypisujac cos$ na ekran).
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Nie: Tak:
int foo=0, temp, i = O0; 1 int foo = O;
2
bar( foo ); 3 bar(foo);
4
for(i=0;i<=n;i++){ 5 for (int 1 = 0; 1 <= n; i++) {
temp=bar(i); 6 int temp = bar(i);
7 foo += baz(temp);
foo +=baz(temp); } s }

Dobry programista powinien starannie dobiera¢ nazwy dla tworzonych zmiennych i funkgji. To
gtéwnie nazwy decyduja o poziomie czytelnosci kodu! Opisowe nazwy znacznie przyspieszg orien-
tacje w kodzie. Istotne jest stosowanie jednolitego nazewnictwa w obrebie catego programu, np.:

#define UPPERCASE 7 // dla stalych
int snake_case = 0; // dla nazw zmiennych i funkcji
struct CamelCase; // dla nowych typow

Jedna z najstarszych zasad programowania jest unikanie tzw. magicznych liczb. S3 to liczby,
ktére powinny by¢ statymi. Na przyktad liczba 3600 moze zostaé zamieniona stata o nazwie
SECONDS_PER_HOUR, a liczba Pl w programie powinna rzeczywiscie wystepowa¢ pod taka nazwa
zamiast wielokrotnego uzywania wartosci 3.14.

Nie: Tak:
for (int i=0;i<d;i++) 1 for (int i = 0; i < liczbaRzutow; i++) {
{ 2 wczytaj (rzut) ;

cin >> t; 3

1 if (czyTrafiono(rzut))

if (¢ >y) s +=1t - y; 5 punktyKarne = 0;

else if (¢t < x) 8 += x - t; 6 else

else s = 0; 7 punktyKarne = policzPunktyKarne(rzut);
} s }

Komentarze réwniez utatwiaja zrozumienie kodu, jednak nalezy je stosowaé tylko wéwczas gdy
nazwy zmiennych i funkcji wydaja sie w tym niewystarczajace.

Nie: Tak:
// parzysta to zwieksz 1 if (czyParzysta(i)) {
if (1% 2==0) { 2 it+;
i++; //zwiekszenie 3}
}

Komentarz powinien odpowiadaé na pytanie dlaczego to robie?, a nie co robie?, dlatego po-
wyzsze komentarze s3 niewtasciwe. Natomiast komentarz opisujacy ogélny algorytm dziatania
skomplikowanej funkcji moze by¢ czasem niezbedny.

Nie nalezy sie réwniez ba¢ stosowania funkcji — wprowadzenie funkgcji daje czesto mozliwos¢
rezygnacji z nadmiarowego komentarza i zwieksza czytelno$¢ kodu poprzez uzycie odpowied-
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niej nazwy funkgji. Jezeli jakie$ obliczenia w programie wykonywane sa kilkakrotnie, to jest to
przestanka do tego aby utworzy¢ odpowiedzialng funkcje zamiast powiela¢ kod.

3 Pisanie programu

Ponizsze wskazéwki pomoga w pisaniu dtuzszego programu:

e Rozpoczynaj od implementacji najbardziej ogélnych funkcjonalnosci. Np. projekt dotyczy
gry albo bazy danych? Zacznij od zaimplementowania pustego menu dla gracza lub uzyt-
kownika.

e Pisz program przyrostowo. Nie jest dobrym pomystem dokonanie pierwszej kompilacji pro-
gramu po wytworzeniu duzej ilosci kodu. Kompiluj program czesto, upewniajac sie, ze
kazdy napisany fragment kodu (funkcja, mozliwa do przetestowania czes¢ funkcjonalnosci)
kompiluje sie i (jezeli to mozliwe) dziata poprawnie.

e Po zaimplementowaniu funkcjonalnosci (funkgji), poswie¢ chwile na jej refaktoryzowanie.
Upewnij sie, czy nazwy zmiennych s3 wystarczajace opisowe, czy sposéb rozwigzania pro-
blemu jest najprostszy itd., i ew. dokonaj poprawek.

e Dbaj o odpowiednie nazywanie zmiennych i funkcji. Opisowe nazwy znacznie uproszcza
p6zniejsze szukanie btedéw oraz utatwig czytanie kodu po krétkiej przerwie w jego pisaniu.

e Nie bgj sie funkcji! (wrecz twérz ich jak najwiecej). Funkcje utatwiaja przyrostowe pisanie
programu, pozwalaja na unikniecie kopiowania kodu i czesto zastepujg komentarze.

e Komentarze powinny bardziej odpowiada¢ na pytanie dlaczego, a nie co robi dany fragment
kodu. To co robi fragment programu powinno byé oczywiste na podstawie samego kodu i
uzytych nazw zmiennych i funkgji.

e Funkcje odpowiadajace za podobne funkcjonalnosci wydziel do osobnych plikéw. Zwiekszy
to czytelnos¢ plikéw Zrédtowych.

4 Zadanie — refaktoryzacja

1. Studenci dopieraja sie w pary.
2. Student z mniejszym numerem indeksu oblicza liczbe wedtug wzoru: (numer indeksu % 4)
+ 1 i wybiera odpowiadajace jej zadanie z ponizszych: ppr16, pprl7, ppr20, ppr22.

Jezeli zadanie nie jest wykonane przez ktéregos ze studenta, wybiera on nastepne z listy.

3. Studenci w parze wymieniaja sie swoim rozwigzaniem zadania i samodzielnie refaktoryzuja
kod zadania (rozwiazanego przez druga osobe w parze), zgodnie ze wskazéwkami podanymi na
zajeciach.

4. Studenci w parze wymieniaja sie doswiadczeniem i poréwnuja co zmienili i dlaczego? Co byto
najmniej zrozumiate w cudzym kodzie? Jakie funkcje i komentarze zostaty dodane, aby zwiekszy¢
czytelnosé kodu?

5. Trzy ochotnicze pary omawiaja swoja refaktoryzacje przed grupa.
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