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,97 rzeczy ktore kazdy programista powinien wiedzie¢” to zbiér zasad, ktére profesjonalista
powinien przyswoic i starac sie stosowac w codziennej pracy. Zasady te sg uniwersalne, poniewaz
nie sg scisle zwigzane z zadnym z paradygmatéw programowania, technologia czy srodowiskiem
— dowiesz sie raczej jak programista powinien zachowywac sie podczas pracy w projekcie czy

wspotpracujac z innymi osobami.

Oryginalny zbidr zostat przygotowany przez wydawnictwo O’Reilly Media i wydany pod tytutem
»97 Things Every Programmer Should Know. Collective Wisdom from the Experts” gdzie swoich
rad udzielity takie osoby jak Robert C. Martin, Dan North czy Heinz Kabutz. Przez lata zestawienie

to byto ogdlnie dostepne, poniewaz byto udostepnione przez wydawnictwo catkowicie za darmo.

W tym dokumencie znajdziesz streszczenie tych wszystkich zasad w jezyku polskim. Jak
zobaczysz, niektore z nich potrzebowaty szerszego rozwiniecia, a niektdre zasady mozna opisac
przy pomocy jednego zdania. Staratem sie catkowicie przenies¢ sens i istote wszystkich zalecen

ekspertéw, ale czasem tez wzbogacatem je o wtasne doswiadczenia czy zewnetrzne linki.

Wszystkie streszczenia publikowane byty na blogu devenv.pl w serii kilku postéw. Postanowitem
jednak skompletowac¢ wszystkie elementy i stworzyé ten dokument by umozliwi¢ jeszcze

wygodniejszy sposdb zapoznania sie z tym waznym materiatem.

Niech ten dokument dotrze do jak najszerszego grona odbiorcow bo wszystkim nam powinno
zaleze¢ na tym aby nasza branza posiadata coraz wiecej profesjonalistow, ktérym nie jest

,wszystko jedno”.

Pozdrawiam,

Mateusz Ksigzek
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1) Sptacaj dtug techniczny tak szybko jak to mozliwe

2) Zaadaptowanie zasad programowania funkcyjnego pozwoli
zwiekszyc¢ jakos¢ kodu
o funkcja zwracajg zawsze ten sam wynik dla tego samego wejscia, bez wzgledu na to

gdzie i kiedy jest uzyta

e powstaje wiele matych funkcji, ktore sg fatwe w utrzymaniu i debugowaniu

3) Uzytkownik, ktory uzywa Twojej aplikacji nie mysli tak jak Ty

Uzytkownicy oprogramowania nie sg zwykle tak samo bieli w obstudze systemow i aplikacji jak
ich Tworcy, nalezy obserwowac¢ i monitorowaé ich zachowania aby lepiej dostosowad

uzytecznosé produktu

4) Zadbaj o to aby caty zespot stosowat ten sam ,,Code Style”

Uzywaj narzedzi do statycznej analizy kodu aby upewnic sie, ze wszystkie osoby, ktdre uczestnicza

w tworzeniu aplikacji postugiwaty sie tymi samymi zasadami kodowania.

5) Piekno drzemie w prostocie

Jesli system jest pouktadany z matych i prostych czesci to nie wazne jak bardzo jest duza i
skomplikowana cato$é projektu. Mate obiekty z pojedynczg odpowiedzialnoscig to klucz do

utrzymywalnego i ponadczasowego projektu, ktdry bedzie czysty, testowalny i prosty w rozwoju.

6) Dobrze sie zastandw zanim zabierzesz sie za refactor

e przed rozpoczeciem refaktoryzacji przyjrzyj sie dobrze stanowi kodu i testéw

o unikaj pokusy przepisania wszystkiego od nowa

e wiele mniejszych zmian jest lepsze od jednej masowej zmiany

e o0sobiste preferencje i ego nie powinny by¢ powodem do refaktoryzacji (jesli co$

dobrze dziata to po co to poprawiac?)
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e nowa technologia nie jest powodem do refaktoryzacji
e |udzie zawsze popetniajg btedy i nie ma zadnej gwarancji, ze poprawki nie wprowadzg

dodatkowych btedéw

7) Strzez sie wspotdzielenia kodu

Zanim zdecydujesz sie przepisa¢ podobne czesci kodu z dwéch réznych warstw aplikacji do

jednego miejsca zastandw sie czy mieszanie kontekstow jest dobrym pomystem.

8) Zawsze pozostaw modut w lepszym stanie niz go zastates

Jesli co$ dodajesz do kodu to sprawdz czy nie mozna w nim przy okazji czego$ poprawié. Moze
warto zmieni¢ nazwe zmiennej, ktora nie do konca jest jasna, albo podzieli¢ funkcje na dwie

mniejsze?

9) Musisz uwierzy¢, ze mogtes$ popetnic btad
Biblioteki, kompilatory i narzedzia do wytwarzania oprogramowania uzywane sg przez sporg
liczbe ludzii prawdopodobienstwo, ze co$ w nich nie dziafa jest duzo mniejsze niz to, ze Ty wtasnie
popetnites btad. Zanim zaczniesz doszukiwaé sie problemédw w zewnetrznych narzedziach

najpierw dobrze sie upewnij, ze zrobites wszystko jak nalezy.

10) Dobieraj narzedzia rozwaznie

e projekt rozpoczynaj tylko z niezbednym zestawem dodatkowych bibliotek
e izoluj zewnetrzne narzedzia od domeny biznesowej

e zadbaj o odpowiednig abstrakcje

11) Programuj w jezyku zrozumiatym dla Twojej domeny

e Nazywaj funkcje i zmienne tak aby byty zrozumiate dla wszystkich (nawet dla oséb
nietechnicznych)

e Ukrywaj szczegéty implementacyjne pod zrozumiatym kodem
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12) Traktuj kod jako konstrukcje, ktéra wymaga wysokiej jakosci

Wielkie konstrukcje wykonane sg przez wspaniatych konstruktoréw, ktérzy sg mistrzami

swojego rzemiosta. Ciggle rozwijaj swoje umiejetnosci i doskonal projekty nad ktérymi pracujesz.

13) Styliwyglad kodu ma znaczenie. Kod powinien wygladac jak poezja

14) Proces Code Review pozwala utrzymac wysoka jakos¢ kodu

zapobiega btedom poprzez szybkie ich wykrycie

wszyscy uczestnicy wiedzg co zmienia sie w kodzie

komentarze powinny by¢ konstruktywne, a nie uszczypliwe

pozwala na wymiane wiedzy

15) Kod powinien by¢ samo dokumentujacy sie — rob mate funkcje

skupione na jednym zadaniu

16) Jesli dodajesz komentarze to muszg by¢ zrozumiate, proste, krétkie

i klarowne

17) Komentuj tylko to czego kod nie moze powiedziec

Bardzo czesto kod sie zmienia, ale komentarze pozostajg te same i nie sg aktualne. Z tego powodu
programisci zaczynajg je ignorowa¢ co prowadzi do tego, ze mozina pomingc istotne

informacje. Komentarz powinien zawierac jakqs wartosc dla czytajgcego.

18) Aby zapewni¢ dobry rozwdj swojej kariery musisz poswiecic¢ na to
troche wolnego czasu

e czytaj ksigzki i magazyny techniczne

e aby pozna¢ lepiej technologie napisz troche kodu
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e staraj sie mie¢ mentora, ktory bedzie Cie uczyc
e subskrybuj blogi
e staraj sie uczy¢ innych
o odwiedzaj konferencje
19) Staraj sie jasno nazywac Twoje funkcje aby wyjasniaty to co maja

robic

20) Nie zostawiaj sprawy zwigzanej z procesem instalacji i deploymentu

na koniec projektu. To rownie wazna rzecz jak kod zrédtowy

21) W aplikacjach mozna wydzieli¢ dwa typy wyjatkow: techniczne i
wynikajace z niezgodnosci logiki domenowej, ktore muszg byc
traktowane inaczej.

[Wiecej na ten temat mozna przeczytac w poscie Obstuga wyjgtkow]

22) Rozmyslna praktyka to umiejetnos¢ wychodzenia z wtasnej strefy

komfortu

Ciggte robienie czegos w czym jest sie dobrym nie pozwala na rozwdj, warto czasem stawiac sobie
cele aby wykonac¢ zadania na mniej znanych ptaszczyznach. Ciggle sie ucz i obserwuj jak rozwdj

zmienia Ciebie i Twoje zachowania.

23) Specyficzna domena posiada wyspecjalizowany jezyk do opisu
szczegotéw  (DSL). Ukrywaj detale techniczne pod jezykiem

domenowym.
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24) Jesli traktujesz swoj projekt jak wieze Jenga i boisz sie wprowadzaé
zmiany to gdzies jest btad
Zawsze musisz dbaé o ,stan zdrowia” kodu aplikacji. Nie mozesz sie baé¢ wprowadzac¢ zmian w

swoim kodzie, a jesli uwazasz, ze najmniejsza zmiana moze powodowacé problemy to powiniene$

zainwestowac czas w refaktoryzacje.

25) Zakazdym razem kiedy dokonujesz zmian w kodzie (komentarz, kod,
logi) — zawsze zastanow sie czy bytbys gotéw pokazac to Swiatu bez

obawy na krytyke

26) Jesliignorujesz btedy czy ostrzezenie i wierzysz, ze nic ztego sie nie

wydarzy to podejmujesz ogromne ryzyko

27) Nie ucz sie tylko jezyka, poznaj jego kulture
Przyktadowo, jesli programujesz w jezyku funkcyjnym — poznaj co to lambda, kiedy programujesz

w jezyku obiektowym zapoznaj sie z zasadami OOP.
28) Nigdy nie pokazuj uzytkownikowi raportu z wyjatku

29) Nie musisz rozumiec catej ,magii”, ktora odbywa sie w Twoim
projekcie, jednak powinienes ciggle poszerza¢ swojg wiedze na

temat srodowiska w ktérym pracujesz

Kiedy wszytko dziata dobrze, to jestes zadowolony, jednak w sytuacji krytycznej mozesz mieé

duze problemy jesli nie posiadasz wiedzy na temat szerszego kontekstu.

DEV
ENV



30) Nie powtarzaj sie! (DRry)
o developer, ktéry widzi powtdrzenia i wie jak je usungc tworzy czystszy kod
o kazdy kawatek wiedzy musi mie¢ pojedyncza jednoznaczg reprezentacje w systemie

o kazdy proces wykonywany manualnie musi by¢ automatyzowany

31) Developerzy nie powinni mie¢ dostepu do kodu na srodowisku
produkcyjnym i stage

e wszystkie zmiany muszg by¢ dokonywane na maszynie lokalnej

e nigdy nie dokonuj zmian na zywym kodzie w srodowisku prodykcyjnym

32) Hermetyzuj zachowania, a nie tylko stan

Czesto w projektach spotyka sie bardzo ztg praktyke i zdarza sie zauwazyé klasy z samymi
metodami get/set, ktére zarzadzane s przez nadrzedne serwisy, gdzie znajduje sie jedna funkcja,

ktdra ,,robi wszystko”.

33) Liczby zmiennoprzecinkowe nie sg liczbami rzeczywistymi.

Liczby zmiennoprzecinkowe to tylko przyblizone wartosci liczb rzeczywistych. Musisz o tym
pamietam tworzgc aplikacje operujgce na takich wartosciach (np. aplikacje finansowe) — aby

zapewni¢ dobre wyniki warto uzywa¢ zewnetrznych bibliotek.

34) Jesliw Twojej obecnej pracy nie tworzysz aplikacji marzen to zacznij
rozwija¢ projekt open source — pozwoli to zrealizowa¢ Twoje

programistyczne ambicje
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35) Ztota zasada projektowania APIl: unit testy APl mogg by¢
niewystarczajgce, potrzebne sg rowniez testy kodu, ktoéry korzysta z

tego API

36) Nie budujmy mitu guru wokot oséb bardziej doswiadczonych

Mamy tendencje aby tworzy¢ mit ,,guru” dla oséb doswiadczonych jakoby posiadali umiejetnos¢
odpowiedzi na kazde pytanie i mogli poméc w kazdym temacie. Doswiadczeni programisci to nie
magicy, tylko tacy sami ludzie jak my myslgcy w taki sam sposéb jak my, posiadajg tylko odrobine

wiecej ciekawosci i wiekszej wiedzy.

Nalezy znie$¢ takie sztuczne bariery. Nie budujmy mitu ,,guru”, a ekspertéw, ktorzy chetnie dzielg

sie swojg widzg i doswiadczeniami, aby rozwijac kolejnych ekspertow.

37) Dtuzszy czas spedzony w pracy i wiekszy naktad energii nie musi
sprawic, ze bedziesz lepszy.
Staraj sie rozwijac i poznawac eco-system w ktorym pracujesz, a nie rozwigzuj tylko jak najszybciej

zadan. Zamiast pracowa¢ w nadgodzinach przeczytaj ksigzki, magazyny, poznawaj nowe

narzedzia, wybierz sie na konferencje branzowe.

38) Raport btedu powinien zawierac informacje jak go odtworzy¢, jaki

powinien by¢ rezultat, a co sie dzieje aktualnie

39) Pisz kod aby dodawat wartosc, a nie dlatego, ze Cie to bawi

Jesli cos nie jest teraz potrzebne, to teraz tego nie tworz (YAGNI). Programisci nie s od tworzenia

wymagan — nie dodawaj ekstra rzeczy bez uzgodnienia tego z klientem.
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40) Zadbaj o to aby pierwsze kroki, ktére musi wykonac¢ uzytkownik w

Twojej aplikacji byty proste i intuicyjne, dobrze opisane i jasne

41) Jesliw Twojej aplikacji spada szybkos¢ dziatania to najpierw sprawdz
czas komunikacji miedzy procesami zanim zaczniesz optymalizowac
Twoje algorytmy

Rozwigzaniami moze by¢ lazy loading, optymalizacja interfejsow pomiedzy procesami,

wielowgtkowos¢, stosowanie cache.

42) Staraj sie aby Twoj proces budowania aplikacji byt czysty

Jesli pojawia sie warning podczas budowania od razu staraj sie go poprawic¢ i usungé. Ignorowanie
ich sprawi, ze po czasie bedzie ich coraz wiecej i moze dojs¢ do sytuacji, ze pominiesz bardzo

wazng informacje.

43) Poznanie opcji linii polecer moze by¢ dla Ciebie bardzo pomocne

Dzieki zrozumieniu linii polecen poznasz co Twoje IDE wykonuje ,pod spodem” i nie bedzie to dla
Ciebie zadna ,,czarna magia”. Po czasie bedziesz gotowy do pisania wiasnych skryptdéw, ktére

pozwola Ci na automatyzacje.

44) Dobry programista powinien by¢ ciekawy nowych jezykéw
programowania w roznych paradygmatach

Sprébuj nauczy¢ sie jezykdéw z roznych paradygmatow (programowanie obiektowe, funkcyjne,
proceduralne). Dla przyktadu przejscie z Fortrana do C nie jest duzym wyzwaniem, jednak z C++

na Haskell to juz jest wyczyn.
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45) Poswiec troche czasu aby lepiej poznac swoje IDE. Poznaj skroty
klawiszowe i inne mozliwosci. Twoja praca po czasie stanie sie

jeszcze bardziej wydajna.

46) Zasoby s3 ograniczone, powinienes zna¢ ztozonos¢ Twoich

algorytmow aby stworzy¢ optymalny system.

47) Dekomponuj zadania na mniejsze.

Z duzych taskow staraj sie tworzy¢ zadania, ktére wykonasz w ciggu dwdch godzin. Pozwoli Ci to
szybko reagowac jesli nie dajesz rady czego$ wykonac to mozesz porzucic te droge i zaczgé od
nowa ten etap od zdefiniowania tego zadania od nowa. Nie commituj do repozytorium

domystow.

48) Uzywanie RDBMS pozwala na  optymalizacje  zapytan i
koncentrowaniu sie na logice aplikacji zamiast na optymalizacji

algorytmow.

49) Ucz sie ,jezykéw obcych”, czyli jezykow z innych dziedzin.
Powinienes zna¢ jezyk domeny rozmawiajagc z osobg, ktéra ja

reprezentuje

50) Musisz nauczy¢ sie estymowac¢ projekty. Cele i zobowigzania

powinny by¢ oparte na estymacjach.

e Estymata — przyblizony czas realizacji zadania na podstawie doswiadczenia

programisty.
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e Cel — biznesowe postanowienie, np. jak obstuzy¢ 400 uzytkownikow w jednym
momencie.
e Zobowigzanie — obietnica dostarczenia funkcjonalnosci na pewnym poziomie jakosci

w konkretnym czasie.

51) Nie boj sie kopiowac jakiegos fragmentu kodu do nowego projektu
tylko po to aby go zrozumieé

Pracujac nad istniejgcym projektem czasem ciezko zweryfikowac jak dziata dany fragment kodu,
a jego przetestowanie jest bardzo trudne. Warto wtedy skopiowaé ten fragment do nowego

projektu w celu szybszej i fatwiejszej weryfikacji dziatania funkcji.

52) Postaraj sie aby informacja o tym, ze nie przechodzg testy docierata
do Ciebie mozliwie jak najszybciej

Bardzo czesto na Cl ustawiany jest limit na minimalne pokrycie testami i uruchamiane sg zestawy

testowe, aby przyspieszy¢ informacje o tym, ze jakie$ kryteria nie sg spetnione mozesz

zastosowac technike XFD (extreme feedback device) — zainstalowanie w biurze urzadzenia (np.

czerwona lampka), ktére bedzie informowato zespdt o tym, ze testy nie przeszty.

53) Linker nie jest magicznym narzedziem

Wielu programistéw uwaza, ze etap podczas procesu kompilacji nazwany Linkerem to jakas
czarna magia. Tak naprawde nie robi on nic skomplikowanego i jego jedynym zadaniem jest
pofaczyc ze sobg caty kod z wszystkich plikdw, ztgczyc¢ referencje symboli zich definicjami i zapisa¢

plik wykonywalny.

54) Wiekszos¢ rozwigzan tymczasowych zostaje w kodzie na zawsze

Czesto te rozwigzania sg uzyteczne, ale odbiegajg od przyjetych standardéw. Z czasem kiedy w
projekcie przybywa takich ,tymczasowych” rozwigzan staje sie on coraz trudniejszy w

utrzymaniu. Unikaj takich implementaciji.

DEV
ENV



-13 -

55) Dobre interfejsy sg tatwe dla poprawnego ich uzycia i trudne do
ztego uzycia. Warto najpierw tworzy¢ oczekiwania, a dopiero

pozniej implementacje.

56) Stan Twojego kodu i postep prac nie jest widoczny bez
odpowiednich mechanizmow. Zadbaj o to aby aspekty niewidoczne

zostaty ujawnione.

e pisanie unit testow pozwala na ujawnienie jakosci Twojego kodu i sposobu dziatania
aplikacji
e korzystanie z narzedzi do zarzgdzania zadaniami ujawnia postep prac nad projektem

e inkrementacyjny rozwdj projektu ujawnia postep rozwoju

57) Podczas  programowania  wspotbieznego  wystrzegaj  sie
wspotdzielenia pamieci

Programisci czesto obawiajg sie probleméw zwigzanych z programowaniem wspoétbieznym,
jednak wiekszos¢ z nich wynika ze wspotdzielenia pamieci, dlatego warto tego unikac. Zamiast

watkow uzywaj proceséw i interfejsu transmisji wiadomosci (MPI).

58) O kazdej linii twojego kodu, ktory tworzysz mysl jak o wiadomosci
do kogos$ w przysztosci. Sprébuj napisa¢ kod tak czytelny aby w

przysztosci ktos sie nim zachwycit.
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59) Polimorfizm jest jednym z wazniejszych mechanizméw w
programowaniu obiektowym, poprawne jego stosowanie pozwala

zachowac czystszy kod i ograniczyc ilos¢ warunkow.

60) Testerzy, ktérzy sg zdeterminowani do tego aby odnalez¢ btagd w
twoim kodzie to twoi najlepsi przyjaciele. Nie oburzaj sie kiedy

raportujg ,kazda btahostke”.

61) Projekt powinien by¢ budowany tylko raz

Wdrozenia na rézne srodowiska (developerskie, stage, produkcyjne itp.) powinny korzystac z raz
zbudowanej paczki, a zmienia¢ powinny sie jedynie ustawienia srodowiskowe. Detale Srodowiska
powinny zawieraé sie wewnatrz niego, a wszystkie informacje nt. srodowiska powinny by¢

wersjonowane osobno od kodu aby szybko zweryfikowaé zmiany.

62) Tylko kod mdéwi prawde!
Dokumentacja czesto bywa nieaktualna lub rézni sie od implementacji. Komentarze tez bywaja

btedne lub nieaktualne. Jesli kod potrzebuje komentarzy to prawdopodobnie potrzebuje

refactoru. To kod odpowiada za dziatanie programu i to on powinien méwic sam za siebie.

Zadbaj o to zeby Twdj kod byt czytelny. Uzywaj dobrych nazw, a struktura powinna by¢ spdjna z

funkcjonalnoscia. Pisz testy, ktére ttumaczg zachowanie kodu.

63) Poswiec swadj czas na nauke procesu budowania

Zainwestowany czas w dobre zaprojektowanie procesu budowania w przysztosci zaprocentuje.
Proces budowania powinien by¢ traktowanie na réwni z powstajgcym kodem, a dzieki temu
zyskasz lepszg jako$¢ i mniejszg ilos¢ bteddéw. Programowanie nie jest skonnczone dopdki nie

dostarczymy dziatajgcego programu

DEV
ENV



-15 -

64) Wyprdobuj w zespole programowanie w parach

Praca w parach [i ich ciggfa rotacja] moze przynies¢ Twojemu zespotowi duzo pozytywnych

rezultatéow.

Wymieniaj zadania miedzy parami w celu dzielenia sie wiedzg z wszystkimi cztonkami
zespotu.

o Kiedy jedna para rozwigzuje problem, druga para moze zweryfikowaé to rozwigzanie.

o Nowe osoby w zespole mogg sie znacznie szybciej wdrozy¢.

o Kiedy jedna osoba z pary musi wykona¢ jakie$ zadanie niezwigzane z projektem to

druga w tym czasie moze utrzymac skupienie na konkretnym zadaniu.

65) Zamiast uzywac typow prostych lepiej uzywac typow domenowych
(zdefiniowanych przy pomocy klas), ktére okreslajg zachowanie
danego bytu. Dobrym przyktadem moze by¢ stosowanie Value

Object

66) Staraj sie zrozumie¢ uzytkownikow i przewidzie¢ jakie mogg
popetni¢ btedy aby uodporni¢ system na zwracanie btedéw — nie
zawsze jest to potrzebne

tatwo jest zwrdci¢ uzytkownikowi error kiedy wprowadzi zte dane, jednak czasem uzytkownik
moze zle zinterpretowac dziatanie systemu. Wartos¢ w polu formularza wcale nie musi od razu
zwracac informacji o btedzie, poniewaz mozna przygotowac aplikacje w taki sposdb aby usunefa
te spacje.

Z pomocy moze przyjs¢ system logowania zachowan uzytkownikéw aby sprawdzi¢ gdzie

najczesciej popetniajg btedy, dzieki temu lepiej zrozumiemy uzytkownikow.
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67) Profesjonalny programista to osoba odpowiedzialna!

odpowiedzialny za swéj rozwdj, o ktérego dba po godzinach swojej pracy

bierze odpowiedzialnos¢ za swéj kod, nie odda czego$ za co nie ma pewnosci i nie wie
czy to zadziata

profesjonalisci sg graczami druzynowymi — nie dbajg tylko o swojg czesé pracy, ale
rowniez o jakos¢ pracy catego zespotu

nie toleruje narastajacej liczby taskow i bugéw w , backlogu”

nie lubi bataganu, stosuje dobre praktyki i nigdy nie dziata w pospiechu (,zrobie teraz

na szybko gorzej, a poZniej poprawie,,)

68) Trzymaj wszystko w systemach kontroli wersji (git, svn).

kazdg zmiane logiki traktuj jako osobng operacje i zacommituj jg
kazdy commit powinien posiada¢ krotki i wyjasniajacy komentarz czego dotycza
zmiany

Nie commituj kodu, ktéry nie dziata

69) Jesli nie potrafisz rozwigza¢ problemu i siedzisz nad nim od

dtuzszego czasu zrob sobie przerwe.

Oderwanie sie od kontekstu tego zadania pozwala ci sporze¢ na nie z innej perspektywy po

powrocie. Jest duze prawdopodobienistwo, ze zrobisz to od razu. Pewnie przezyte$ to juz nie raz.

70) Programisci uwielbiajg pisac¢ kod, ale nie lubig go czytac.

Czytanie kodu bywa trudne, szczegélnie cudzego. Nastepnym razem gdy bedziesz czytac czyj$ kod

postaraj sie z tego co$ wyciggnac i czegos sie nauczyc. Jedli jest nieczytelny lub Zle skonstruowany

zadaj sobie pytanie dlaczego, odpowiedz na nie i nie popetniaj cudzych bteddw.
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71) Aplikacje tworzone sg przez ludzi wraz z innymi ludzmi dla ludzi.
Skupmy sie na ,dialogu” z innymi wspottworcami i odbiorcami

aplikacji

72) Odkrywanie kota na nowo pozwala rozwingé umiejetnosci

programistyczne.

Tworzac wiasne narzedzie od podstaw mimo, ze istnieje juz gotowe pozwoli to poznaé jak zostato
to zrobione i zdoby¢ dodatkowe doswiadczenie. Dodatkowo mozna zobaczy¢ jak to jest zrobione

»pod spodem” i przekonac sie z czym mierzyli sie inni programisci.

73) Unikaj stosowania wzorca Singleton

e jesli stosowany jest Singleton i wymagania odnosnie aplikacji sie zmieniajg trzeba
wiele rzeczy zmienia¢ — dobry design jest odporny na zmiany

e Singleton sprawia, ze pojawiajg sie problemy zalezno$ciami i tworzy niepotrzebne
potgczenia miedzy elementami systemu co utrudnia np. tworzenie unit testéw

e Singleton czesto przechowuje ukryty stan co utrudnia testowanie

e wywotuje problemy w programowaniu wielowgtkowym

74) Uzywaj narzedzi do analizy wydajnosci

Metryki oprogramowania pozwolg znalez¢ zty kod, ktédrego mozna wyeliminowac zanim stanie

sie realnym problemem.

75) Kod musi by¢ prosty!

W kodzie powinna wystepowaé minimalna liczba zmiennych, funkcji, deklaracji it... Wszystko co

jest dodatkowe powinno zosta¢ natychmiast usuniete.
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Zasada jednej odpowiedzialnosci

Na temat zasady SRP napisano juz tak wiele, ze lepiej jak pojawig sie tutaj po prostu odnosniki do

innych artykutow:

77)

SOLID — czes¢ 1. Zasada Jednej Odpowiedzialnosci
SOLID z easyGALib: Zasada pojedynczej odpowiedzialnosci

Zasada pojedynczej odpowiedzialnosci

Zawsze staraj sie mowic ,, TAK” do swojego rozmowcy

Zaczynajac odpowiedz od ,tak” pracujesz z twoimi kolegami, a nie przeciwko nim. Jesli kto$

bedzie chciat wprowadzic jakies ,, dziwne” zmiany z twojej perspektywy w systemie, nad ktorym

pracujecie to zamiast od razu go odrzucaé zadaj pytanie ,dlaczego” i postaraj sie zrozumieé

potrzeby.

78)

79)

80)

Zatrzymaj sie, confnij sie i zautomatyzuj prace, ktérg wcigz
wykonujesz cyklicznie

automatyzacja nie jest przeznaczona tylko do testow

IDE nie zwalnia z automatyzowania zadan

aby automatyzowac nie jest potrzebna znajomos¢ egzotycznego jezyka i narzedzi

nie poddawaj sie jesli na pierwszy rzut oka wydaje ci sie, ze nie da sie tego
zautomatyzowac

nie zastaniaj sie brakiem czasu, przeciez masz czas na to zeby wcigz robic¢ to samo

Stosowanie statycznej analizy kodu pozwoli ci znalez¢ potencjalne

problemy w kodzie

Testy powinny sprawdza¢ wymagania, a nie implementacje

Lepiej stosowac zasade czarnej skrzynki gdzie na podane wejscie oczekujemy jakiego$ wyjscia, a

nie zasade biatej skrzynki gdzie testujemy kolejno kroki wykonywane przez funkcje.
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81) Testy powinny by¢ precyzyjne i doktadne

Powinny by¢ testowane konkretne rezultaty, np. jesli testujemy funkcje sortujacg to test
powinien sprawdzi¢ doktadny wynik, a nie liczbe zwracanych elementéw. Podobnie jak w
przypadku dodawania elementu do tablicy nie powinnismy sprawdzaé czy zwiekszyt sie rozmiar

tablicy lecz zweryfikowad czy element faktycznie istnieje w tablicy.

82) Testuj podczas snu i weekendow

Marnujemy duzo mocy obliczeniowej nie wykorzystujgc naszych serwerdw testujgcych w nocy i
weekendy, a to Swietna okazja aby sprawdzi¢ chociazby wydajnos¢ naszych aplikacji i znalezé

potencjalne wycieki pamieci.

Podczas normalnej pracy nie mamy czasu odpalac diugich testow przed kazdym commitem, nie
mowigc juz o sytuacji kiedy zbliza sie termin oddania projektu. Dlatego uruchamiane sg tylko unit

testy, ktére sg szybkie, a noc wydaje sie idealnym momentem do dfuzszych testéw.

Poddawanie aplikacji dtugotrwatym testom moze przynies¢ wiele korzysci, dlaczego by nie
odpalaé serwerdw testujgcych w pigtki o 18:00 tak aby dziataty do poniedziatku 6:00? To idealny

moment na wykrycie btedow, ktore ukrywaja sie podczas pobieznego testowania.

83) Testowanie jest inzynierskim rygorem wytwarzania

oprogramowania

Programisci prébujgc wyttumaczy¢ czym jest ich praca czesto poréwnuja sie do innych zawodow
inzynierskich takich jak budowniczych mostéw. Jest to jednak nieprecyzyjne bo trudno poréwnad

programowanie do innych zawodow.

Mozna jednak porownywac jeden istotny aspekt chociazby do budowania mostéw — testowanie.
Mamy zwyczaj pomijac testy aby szybciej wykona¢ zadanie. Podczas projektowania mostu

menedzer nie ponagla inzynieréw aby zrezygnowali z analizy strukturalnej bo sg waskie terminy.
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84) Naucz sie myslec¢ ,stanowo”

Wyodrebnienie wyrazen do znaczgcych metod to dobry poczatek, ale najwazniejsze jest

zrozumienie stanu maszyny. Stosuj Design by Contract Testuj twdéj kod aby zapewni¢ poprawny

stan, bo jego btedy moga spowodowac utrate danych.

85) Co dwie gtowy to nie jedna

Pracujac w zespole nie ograniczaj sie do wymiany wiedzy na poziomie zadawania pytan lub naich
odpowiadanie. Sprébuj kilkukrotnie programowania w parach aby wyrobic sobie zdanie na temat
tej techniki. Jesli jeste$ nowg osobg w zespole znajdz do wspdtpracy kogos kto posiada duza

wiedze domenowa.

86) Kod nigdy nie ktamie, ale moze przeczy¢ sam sobie

Zdarza sie, ze istnieje btgd w aplikacji, ktory ,przykrywany” jest przez inny btad. Kiedy kto$
naprawi jeden z nich drugi moze okazac sie problemem. Nie ma prostych technik na unikanie
takich sytuacji, ale warto zawsze podchodzi¢ do programowania z ,czystg gtowg” i probowac

przewidzie¢ wszystkie mozliwosci, ktore wynikajg z pisania kodu.

87) Programista rozwija sie dzieki innym programistom
Jeste$ czescig zespotu, ale pracujesz w izolacji rozwigzujgc problemy poprzez Twojg interpretacje.

Zacznij rozwijaé swoje umiejetnosci dzieki wymianie wiedzy z innymi cztonkami zespotu.

88) Zaprzyjaznij sie z Unixowymi narzedziami
Nauka narzedzi unixowych spfaci sie bardzo szybko, gdyz sg uniwersalne, a do dziafania
potrzebujg one tylko linii komend. Wiekszos¢ tych narzedzi zostato opracowanych w czasach gdy
zasoby komputerowe byly mate, przez co przy dzisiejszej mocy obliczeniowe] nadajg sie do

przetwarzania duzych zbioréw danych.
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Dobieraj odpowiednie algorytmy i struktury danych pod zadanie,

ktore jest do zrealizowania

Zbyt obszerne logowanie moze by¢ rownie bezuzyteczne jak jego

brak

Stosowanie zasady DRY pozwala na szybsze znalezienie |

wyeliminowanie waskiego gardta w aplikacji

Programisci i testerzy powinni ze sobg Scisle wspotpracowac

Kiedy testerzy i programisci pracujg ze sobg nad rozbudowag aplikacji jako$¢ oprogramowania jest

duzo wyizsza. Testerzy posiadajg wiedze gdzie mogg wystepowaé potencjalne bfedy, a

programisci posiadajg wiedze jak pisaé dobry kod — dzieki temu mozna tworzyé automaty, ktére

bedg testowaé aplikacje. Testerzy powinni przesta¢ mysle¢, ze ich jedynga praca jest znalezienie

btedéw w tworzonym kodzie przez programistow, wtedy programisci przestang traktowac

testerow jako osoby, ktdre tylko czekajg na ich potkniecia.

93)

94)

Pisz kod w taki sposdb jakbys miat go rozwijac i utrzymywac przez

reszte zycia

Zamiast natywnych typow, uzywaj typow, ktore sg bardziej zwigzane

z domeng
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95) Pisz testy dla ludzi

Testy powinny nie tylko sprawdzac¢ poprawnos¢ dziatania aplikacji, ale powinny stanowic tez
swego rodzaju dokumentacje projektu. Jesli nie wiesz czy Twoje testy sg wystarczajace czytelne
— popros$ osobe z zewnatrz aby na nie spojrzata i zweryfikuj czy jest w stanie dowiedzie¢ sie co te

testy sprawdzaja.

96) Dobre programowanie polega na profesjonalnym podejsciu i checi

napisania go najlepiej jak sie da

e Unikaj ,,hackowania”, ktére daje szybkie wyniki i pozwala mysle¢, ze to dziata. Zadbaj
o elegancki kod.

e Pisz kod, ktory jest tatwy do zrozumienia przez innych programistow, utrzymywalny
(aby w przysztosci Ty albo kto$ inny modgt go szybko zmodyfikowac), poprawny
(upewnij sie, ze na pewno wszystko dziata).

e Wspdtpracuj z innymi programistami

e Staraj sie pozostawic fragment kodu lepszym niz byt poczatkowo

e Dbajgc o rozwdj wcigz poznawaj nowe jezyki programowania, narzedzia i techniki. Ale

stosu;j je tylko gdy jest to potrzebne.

97) Twoi klienci na poczatku mogg nie widzie¢ czego rzeczywiscie

potrzebuja

Za kazdym razem gdy ustalasz z klientem zakres Twojej pracy upewniaj sie co wiasciwie jest do
zrobienia i czy dobrze rozumiesz czego chce klient. Czesto on sam poczatkowo nie wie czego

potrzebuje — posiada szerszy obraz, ale to Ty powiniene$ pomdc mu okresli¢ szczegoty.
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O PROGRAMOWANIU BEZ KACA

Jesdli interesujg Cie podobne tematy i chciatbys rozwijaé swoje umiejetnosci zwigzane z
programowaniem to odwiedz serwis http://devenv.pl

Wspdlng misjg autoréw DevEnv jest propagowanie dobrych praktyk oraz rozwigzan. Na co dzien
autorzy sg aktywnymi programistami z kilkuletnim doswiadczeniem.

Masz pytania? Napisz!
kontakt@devenv.pl



