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ROZDZIAL 31.

Pracuj madrzej, a nie ciezej

Bitwy wygrywa si¢ zabijaniem i manewrowaniem. Im lepszy generat,
tym wigkszq wage przyktada do manewrowania, a mniejszq do zabijania.

— Winston Churchill

Pozwdl, ze opowiem pewna historie. Jest ona w pelni prawdziwa. Kolega pracowat nad kodem
interfejsu uzytkownika i musial wyswietli¢ atrakcyjne, zaokraglone strzatki. Miat trudnosci
Z programowym wygenerowaniem ich za pomocg podstawowych mechanizméw rysowania,
dlatego zasugerowalem, aby po prostu nalozyt grafike na wyswietlany ekran. Implementacja
takiego rozwiazania jest znacznie latwiejsza.

Tak wiec kolega zabrat si¢ do pracy. Uruchomit Photoshopa i zaczal majstrowac, i poprawiac.
Potem jeszcze troche pokombinowal. Photoshop to Rolls-Royce programoéw graficznych, ale
nie da si¢ w nim szybko i fatwo narysowac atrakcyjnej zaokraglonej strzatki. Doswiadczony
grafik prawdopodobnie przygotowalby taka strzalke w dwie minuty. Jednak mdj znajomy po
prawie godzinie rysowania, wycinania, taczenia i przesuwania nadal nie mial dobrej zaokra-
glonej strzatki.

Powiedzial mi o tym sfrustrowany, gdy szed! zrobi¢ sobie szklanke herbaty.

Gdy wrdcit z herbata, na jego komputerze czekata nowiutka, blyszczaca grafika zaokraglonej
strzatki gotowa do uzycia.

— Jak udato ci sie zrobi¢ to tak szybko? — zapytal.

— Uzylem wtlasSciwego narzedzia — odpowiedziatem, robiac unik przed latajaca szklanka
z herbata.

Photoshop powinien by¢ odpowiednim narzedziem. To w tym programie wykonuje sie wiek-
szo$¢ zadan z zakresu projektowania grafiki. Wiedzialem jednak, Ze Open Office udostepnia
wygodne narzedzie do generowania konfigurowalnych zaokraglonych strzatek. Utworzytem
takq strzatke w 10 sekund i przestalem koledze jej zrzut. Nie bylo to eleganckie rozwiazanie,
ale zadzialato.

Jaki z tego moral?

Zawsze istnieje ryzyko, ze zanadto przywiazesz si¢ do jednego narzedzia lub sposobu rozwia-
zywania probleméw. Niezwykle fatwo jest zmarnowac godziny pracy, brnac w $lepa uliczke,
podczas gdy istnieje prostsza, bardziej bezposrednia droga do celu.

Jak mozna sie przed tym ustrzec?

21
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Wybieraj pola bitwy

Aby by¢ produktywnym programista, musisz nauczy¢ sie pracowac mgdrzej, a nie cigzej. Jed-
na z najwazniejszych cech doswiadczonych programistéw jest nie tyle wiedza techniczna, co
umiejetnosé rozwigzywania probleméw i wybierania pél bitew.

Dobrzy programisci szybko wykonuja zadania. Przy tym nie odstawiaja fuszerki, co zdarza sie
strzelajacym z biodra kowbojom $wiata programowania. Dobry programista pracuje madrze.
Nie musi wynikac to z tego, Ze jest bardziej inteligentny — po prostu wie, jak dobrze rozwia-
zywacd problemy. Posiada bogate doswiadczenie, z ktérego moze czerpac, aby wybraé wia-
Sciwe podejscie. Dostrzega tez niestandardowe rozwigzania — potrafi zastosowac nietypowa
technike, ktéra pozwala wykonac zadanie mniejszym nakladem pracy. Wie, jak znaleZ¢ droge
wokol przeszkdd. Potrafi wykorzystaé wiedze do zdecydowania, jak najlepiej zainwestowaé
swdj wysitek.

Strategie walki

Oto wybrane proste techniki, ktére pomoga Ci madrzej pracowac.

Rozsadnie wykorzystuj gotowy kod

Nie pisz dlugich fragmentéw kodu samodzielnie, jesli mozesz wykorzystaé istniejaca biblio-
teke lub zastosowac kod z innego Zrédia.

Nawet jesli musisz zaplaci¢ za biblioteke, czesto i tak jest to bardziej ekonomiczne rozwiaza-
nie niz samodzielne pisanie kodu. I testowanie go. I debugowanie.

Kl > Korzystaj z istniejacego kodu, zamiast pisa¢ go od podstaw. Poswie¢ swdj czas
na wazniejsze rzeczy.

Nie poddawaj si¢ niecheci do kodu, ktéry nie zostat wymyslony u nas. Wigkszos¢ oséb uwaza,
Ze potrafi opracowac znacznie lepsze rozwigzanie lub utworzy¢ lepsza wersje danej aplika-
qji. Czy naprawde tak jest? Nawet jesli kod nie jest zaprojektowany dokladnie tak, jak bys tego
chcial, uzyj go. Nie musisz pisa¢ go od nowa, jesli dziala. JeZeli chcesz zintegrowac go z sys-
temem, napisz fasade laczaca system z gotowym kodem.

Przekaz problem komus innemu

Nie probuj samodzielnie wymysla¢ rozwigzania zadania, jesli ktos inny wie juz, jak to zrobic.
Mozliwe, ze lubisz chwali¢ sie dokonaniami. Mozliwe, Ze chcesz nauczy¢ sie czegos nowego.
Jesli jednak kto$ moze Ci pomdc lub znacznie szybciej wykonac prace, czesto lepiej przekazac
zadanie tej osobie.

Réb tylko to, co konieczne

Zastanow sie nad tymi bluZnierczymi pytaniami: Czy musisz refaktoryzowac kod? Czy musisz
przeprowadzac testy jednostkowe?
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Jestem goracym zwolennikiem obu tych technik, jednak czasem ich stosowanie nie jest wtasci-
we lub okazuje sie zlg inwestycja czasu. Tak, to prawda, Ze refaktoryzacja i testy jednostkowe
daja duzo korzysci, dlatego nigdy nie nalezy z nich bezzasadnie rezygnowac. Jesli jednak przy-
gotowujesz prosty prototyp lub badasz mozliwy projekt funkcjonalny obejmujacy kod, ktéry
i tak usuniesz, lepiej jest odlozy¢ wymienione wczesniej uswiecone praktyki na péZniej.

Jesli (co godne pochwatly) poswiecasz czas na tworzenie testéw jednostkowych, dobrze prze-
mysél, ktore testy warto napisac. Sztywne podejscie ,testujemy kazda metode” jest nierozsad-
ne. Czesto okazuje sig, ze pokrycie kodu testami jest wyzsze, niz oczekiwano. Nie musisz na
przyklad testowac kazdego gettera i settera w interfejsie API'. Skoncentruj sie w testach na
przypadkach uzycia, a nie na metodach. Ponadto zwré¢ uwage zwlaszcza na te miejsca, w kt6-
rych spodziewasz sie problemoéw.

Wybieraj pola bitew dla testow.

Zbuduj szybki prototyp

Jesli masz do wyboru kilka mozliwosci projektowych i nie wiesz, na ktéra z nich si¢ zdecydo-
wad, nie marnuj wielu godzin na zastanawianie si¢, ktére podejécie bedzie najlepsze. Szybki
prototyp (ang. spike; jest to prototyp przeznaczony do wyrzucenia) pozwoli Ci btyskawicznie
uzyskaé przydatne odpowiedzi.

Aby to podejscie dobrze zadzialalto, okres], ile czasu chcesz poswigcic¢ na prototyp (mozesz
zastosowac technike Pomodoro — http://pomodorotechnique.com/). Zakornicz prace, gdy ten czas
uplynie. Jesli chcesz dokladnie zastosowaé technike Pomodoro, kup sobie trudny do zignoro-
wania czasomierz, ktéry zmusi Cie do zaprzestania pracy.

Korzystaj z narzedzi, ktére pomoga Ci szybko przesledzi¢ ukoriczong prace (na przykltad sku-
tecznego systemu kontroli wers;ji).

Ustalaj priorytety

Przypisuj priorytety zadaniom. Zaczynaj od najwazniejszych rzeczy.

KI > Skoncentruj si¢ najpierw na najwazniejszych sprawach. Co jest najpilniejsze lub
najbardziej warto$ciowe?

Potraktuj to bardzo powaznie. Nie zajmuj sie nieistotnymi drobiazgami — niezwykle tatwo
tracié¢ na nie czas. Zwlaszcza gdy jedno proste zadanie zalezy od wykonania innej prostej pracy.
Ta wymaga wykonania innego tatwego zadanie, ktdre z kolei... Po dwéch godzinach wrdcisz
na chwile do rzeczywistosci i bedziesz sie zastanawial, dlaczego wiasnie rekonfigurujesz serwer
poczty elektronicznej, skoro chciates zmodyfikowaé metode w klasie kontenerowej. W zargo-
nie programistéw taka sytuacje nazywa sie czasem goleniem jaka (http://catb.org/jargon/html/Y/
yak-shaving.html).

Zauwaz, ze wiele drobnych zadar, ktérymi sie zajmujesz, nie ma wigkszego znaczenia. Chodzi
na przyklad o sprawdzanie e-maili, wypelnianie papieréw, rozmowy telefoniczne — ogdlnie

! Inny problem dotyczy tego, czy w og6le powinienes udostepniad gettery i settery w interfejsie API.
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sprawy administracyjne. Zamiast wykonywac te czynnosci w trakcie dnia, kiedy przeszkadzaja
w waznych zadaniach i rozpraszaja, zajmij sie nimi wszystkimi w jednej okreslonej porze dnia
(lub w kilku blokach).

Mozesz odkryd¢, Ze przydatne jest zapisywanie takich czynnosci na matych listach zadan do
wykonania i w okreslonym czasie koriczenie ich tak szybko, jak to mozliwe. Warto wtedy od-
haczac je na liscie — poczucie dobrze spelnionego obowiazku jest czesto motywujace.

Co jest naprawde potrzebne?

Gdy otrzymasz nowe zadanie, ustal, co jest naprawdg potrzebne. Czego klient rzeczywiscie od
Ciebie oczekuje?

Nie twoérz pelnej wodotryskéw wersji oprogramowania przypominajacej Rolls-Royce’a, jesli
nie jest to konieczne. Nawet jesli klient tego zazadal, najpierw sprawdz, co naprawde jest po-
trzebne. W tym celu musisz zna¢ kontekst, w jakim ma dziata¢ kod.

Nie chodzi tu o lenistwo. Wystepuje ryzyko napisania za wczesnie zbyt duzej ilosci kodu.
Zgodnie z zasadg Pareto” 80% oczekiwanych korzysci mozna uzyskac za pomoca 20% plano-
wanej implementacji. Czy naprawde musisz pisac reszte tego kodu? Mozliwe, ze uda Ci sie
lepiej spozytkowac swdj czas.

Jednarzecznaraz

R6b jedng rzecz na raz. Trudno jest skoncentrowac si¢ na wigcej niz jednym zadaniu (doty-
czy to zwlaszcza mezczyzn, poniewaz ich mézgi gorzej sobie radza z wielozadaniowoscig).
Jesli sprébujesz jednoczesnie zajmowac si¢ dwoma zadaniami, zadnego z nich nie wykonasz
poprawnie. Najpierw zréb jedno, a potem zabierz sie za drugie. Wtedy szybciej ukoriczysz
oba zadania.

Pisz krotki (i prosty) kod

Dbaj o to, aby kod i projekty byly tak niewielkie i proste, jak to mozliwe. W przeciwnym ra-
zie utworzysz duzo kodu, na ktérego konserwowanie bedziesz musial w przysztosci poswie-
cac czas i wysilek.

Kl > Pamietaj o zasadzie KISS.

Bedziesz musial modyfikowac kod. Nigdy nie da sie dokladnie przewidzie¢ przysztych wyma-
gani. Prognozowanie przysztosci do bardzo niedcista nauka. Latwiej i madrzej jest od poczat-
ku tworzy¢ podatny na modyfikacje kod, niz dodawac obstuge kazdej funkgji, ktéra moze by¢
w przysztosci przydatna.

Niewielki, precyzyjnie wykonujacy swoje zadania kod jest znacznie tatwiejszy do zmiany niz
rozbudowane projekty.

> W wielu sytuacjach 80% efektéw uzyskuje si¢ w wyniku 20% dzialar. Wigcej informacji na ten temat znaj-
dziesz na stronie: http://pl.wikipedia.org/wiki/Zasada_Pareto.
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Nie odkfadaj rozwigzan i nie kolekcjonuj problemow

Niektérych trudnych zadan (na przykiad integracji kodu) nie nalezy odkladaé na pézniej tyl-
ko dlatego, ze sa skomplikowane. Wiele 0oséb popelnia blad i odracza zadania, aby uniknaé
nieprzyjemnosci. To wyglada jak wybieranie pola bitwy, prawda?

W rzeczywistosci lepiej zaczaé wczesniej i zmierzy¢ sie z nieprzyjemnosciami, gdy jeszcze sa
niewielkie. Latwiej jest wczesniej zintegrowac niewielkie fragmenty kodu, a nastepnie czesto
dotaczaé kolejne zmiany, niz przez rok pracowac nad trzema rozbudowanymi funkcjami, a na
zakoriczenie prébowac je polaczy¢ ze soba.

To samo dotyczy testéw jednostkowych. Pisz testy od razu, razem z kodem (lub nawet wcze-
$niej). Duzo trudniejsze i mniej produktywne jest czekanie z pisaniem testow do momentu,
gdy kod zacznie dziataé.

Jesli cos boli, réb to czgsciej.

Automatyzacja

Pamietaj starq wskazowke: Jesli musisz cos zrobi¢ wigcej niz raz, napisz skrypt, ktory bedzie robit
to za Ciebie.

KI > Jesli czesto wykonujesz jakies zadania, spraw, aby komputer robil je za Ciebie.
Zautomatyzuj proces za pomoca skryptu.

Automatyzacja czesto wykonywanych i Zzmudnych zadan pozwoli Ci unikna¢ wielu godzin
pracy. Pomysl tez o prostych zadaniach, ktére jednak trzeba wielokrotnie powtarzac. Mozli-
we, ze szybciej bedzie napisac narzedzie i raz je uruchomic, niz recznie wykonywac powta-
rzalng operacje.

Automatyzacja ma tez dodatkowa zalete — pomaga w bardziej inteligentnej pracy innym. Jesli
zdotasz przygotowac proces budowania uruchamiany za pomocq jednego polecenia — zamiast
serii 15 skomplikowanych instrukgji i kliknie¢ przyciskéw — caly zesp6t bedzie mogt spraw-
niej budowac oprogramowanie i bedzie mozna szybciej wdrozyé nowicjuszy w prace.

Dlatego doswiadczeni programisci wybieraja mozliwe do zautomatyzowania narzedzia, na-
wet jesli nie zamierzaja w danym momencie automatyzowac zadnych zadan. Preferuj proce-
sy pracy, ktére prowadza do generowania zwyklego tekstu lub plikéw posrednich o prostej
strukturze (na przyklad w formacie JSON lub XML). Wybieraj narzedzia majace interfejs uru-
chamiany z poziomu wiersza poleceni oprécz (lub zamiast) matlo elastycznego graficznego in-
terfejsu uzytkownika.

Czasem trudno stwierdzié, czy warto pisac skrypt do wykonywania danego zadania. Oczy-
wiscie, jesli prawdopodobnie bedziesz wykonywat dane zadanie wielokrotnie, warto rozwa-
zy¢ przygotowanie skryptu. Jezeli nie jest on wyjatkowo trudny do napisania, prawdopodob-
nie nie zmarnujesz czasu, tworzac go.
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Zapobieganie btedom
Znajduj bledy jak najszybciej, aby nie marnowac duzo czasu na prace nad niewlasciwymi rzeczami.
Aby osiagnad ten cel:

o Pokazuj projekt klientom juz na wczesnych etapach pracy i réb to czesto. Pozwoli to szyb-
ko wykry¢, ze budujesz nie to, co powinienes.

e Omawiaj projekt kodu z innymi. Dzieki temu szybciej sie dowiesz, czy nie da sie lepiej
ustrukturyzowac rozwiazania. Nie wkladaj wysitku w prace nad ztym kodem, jesli mo-
Zesz tego uniknad.

o Czesto recenzuj mate, zrozumiate fragmenty kodu zamiast duzych, skomplikowanych
blokéw.

e Od poczatkuj przeprowadzaj testy jednostkowe. Zadbaj o to, aby testy jednostkowe byty
uruchamiane czesto, co pozwoli wykry¢ bledy, zanim stang sie problemem.

Komunikacja

Naucz sie lepiej komunikowac i zadawac wlasciwe pytania, aby jednoznacznie zrozumie¢
przekaz. Nieporozumienie moze sprawié, ze bedziesz musial potem modyfikowac kod lub
czekad na odpowiedzi na pytania, ktére za p6Zno zadates. Komunikacja jest bardzo wazna,
dlatego poswiecony jest jej caly rozdzial , Komunikuj sie”.

Naucz sie¢ prowadzi¢ produktywne spotkania, aby demony kryjace si¢ po katach sali narad
nie wyssaly z Ciebie calej energii.

Unikaj wypalenia

Nie pracuj po nocach, poniewaz moze to prowadzi¢ do przemeczenia i nierealistycznych ocze-
kiwarn ze strony przetozonych. Jasno komunikuj, Ze wykraczasz poza swoje obowiazki, aby
inni nie oczekiwali od Ciebie zbyt czesto takich poswiecen.

W zdrowych projektach nie trzeba czesto zostawaé w nadgodzinach.

Dobre narzedzia

Zawsze szukaj nowych narzedzi, ktére usprawnia Twj proces pracy.

Nie uzalezniaj sie jednak od wyszukiwania nowego oprogramowania. Nowe narzedzia czesto
maja ostre krawedzie, o ktére latwo sie pokaleczy¢. Preferuj sprawdzone rozwigzania, z kt6-
rych korzysta wiele os6b. Dostepna przez wyszukiwarke Google wspdlna wiedza na temat
takich narzedzi jest bezcenna.

Whioski
Wybieraj pola bitew (tak, tak). Pracuj mgdrzej, a nie cigzej (juz to styszelismy).

Sq to wyswiechtane powiedzenia, ale zawierajace prawde.
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Oczywiscie nie oznacza to, ze masz unikac cigzkiej pracy. Chyba Ze chcesz, aby Cie zwolnili. Ale
to nie jest zbyt madre.

Pytania

1. Jak okreslié, na ile dokladnie nalezy przetestowac napisany kod? Korzystasz w tym za-
kresie z wlasnego doswiadczenia czy z wytycznych? Pomysl o kodzie, ktéry napisates
w ostatnich miesigcach. Czy na pewno zostat wlasciwie przetestowany?

2. Jak dobrze radzisz sobie z okreslaniem priorytetéw prac? Czy mozesz co$ poprawic¢ w tym
obszarze?

3. Jak dbasz o to, aby jak najszybciej wykrywa¢ usterki? Ilu popelnionych bledéw lub prze-
rébek mogtes uniknac?

4. Czy cierpisz na syndrom nie wynalezione u nas? Czy z definicji uwazasz kod innych pro-
gramistéw za kiepski? Czy mozesz poprawic¢ swoje nastawienie? Czy potrafisz pogodzi¢
sie z faczeniem kodu innych oséb z wlasnym?

5. Jesli pracujesz w srodowisku, w ktérym liczbe przepracowanych godzin ceni sie bardziej
niz jakosc kodu, jak mozesz madrze pracowad, a jednoczesnie nie wyjsé na lenia?

Zobacz takze

 ,Tym razem na pewno bedzie dobrze...”. Tu znajdziesz pouczajaca historie — tatwo jest
pracowaé mniej mgdrze, niz potrafisz.

 ,Ponowne wykorzystanie kodu”. Zastosuj inteligentne podejscie do ponownego wyko-
rzystania kodu. Unikaj chaosu zwigzanego z powtdrzeniami, ale nie pisz wiecej kodu, niz
jest to konieczne.

 ,Kiedy kod jest gotowy?”. Nie pisz wigcej kodu, niZ jest to niezbedne. Naucz si¢ okreslac,
kiedy rozwiazanie jest gotowe.

Sproébuj tego...

Wskaz trzy rzeczy, ktére pomoga Ci stac sie bardziej produktywnym programista. Postaraj sie
znalez¢ dwie nowe techniki, ktére mozesz zaczaé stosowad, i jeden szkodliwy nawyk. Zacznij
korzystaé z tych technik juz od jutra. Niech kto$ sprawdza, czy je stosujesz.
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10 000 MALP

(LUB COS KOO TEGO)

\WCZESNE)

HASKO
GLADN’-O
WY-:N,ACIEJ
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10 OO0 MALP

(LUB CO$ KOLO TEGO)
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analiza
kodu, 64
przyczyn bledow, 92
statyczna, 62
archeologia oprogramowania,
71,90
architektura, 62
oprogramowania, 130
systemu Metropolis, 124
asercje, 90
atomowe zmiany, 180
atrapy, mock, 110
automatyzacja, 275
automatyzacja testéw, 100

B

bledny uklad kodu, 22

bledy, 55, 77, 83, 87-95, 194,
276

bledy nieregularne, 94

brak obstugi bledéw, 79

budowanie wydania, 209

C

cechy dobrego testu, 105

certyfikat, 230, 245

Chaotyczne Metropolis
niepotrzebne powigzania, 126
niespdéjnosé, 125
niezrozumiatos¢, 124
problemy poza kodem, 127
problemy z kodem, 126
zta architektura, 128

ciagla integracja, 104
ciekawe projekty, 234
cierpliwosé, 257

czas projektowania, 266

2

C

éwiczenie oczu, 267

D

debuger, 92
debugowanie, 88, 92
decyzje projektowe, 55
dekompozycja, 282
diug techniczny, 131, 167, 203
dlugosc okresu zamrozenia, 203
dobra
architektura, 134
komunikacja, 314
dobre
narzedzia, 276
relacje w pracy, 195
testy, 105
dobry kod, 111, 310
dokumentacja, 62, 65
dostep do pamieci, 95
dostrzeganie probleméw, 69
doswiadczenie, 299
dubler, 110
dzial kontroli jakosci, 191, 196

E

efekty uboczne, 78
egzamin, 229
ekspert, 298

Skorowidz

etyczne postawy, 247
etyka, 245, 246, 326

F

funkcja, 83

G

gotowe rozwigzanie, 283

idiomy, 27, 54
ignorowanie mozliwych
bledéw, 77
informacje
wielomodalne, 219
zwrotne, 99
informowanie o postepach, 291
inicjowanie tworzenia
wydania, 209
interakcje
miedzy zespotami, 189
w sieci, 94

jakosé
kodu, 15, 62, 70, 111, 305
projektu, 131
jednoznacznosé, 27
jezyk
C++,254, 311
ciata, 313
naturalny, 311
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jezyki
asemblerowe, 254
deklaratywne, 254
funkcyjne, 254
kompilowane, 253
logiczne, 254
skryptowe, 253

K

kod, 309
bazowy, 51
do testowania kodu, 100
interfejsu uzytkownika, 45
kontenerowy, 73
podatny na biedy, 79
pomocniczy, 45
wielowatkowy, 94
kodeks etyczny, 250
komentarze, 36, 310
kompetencje, 220
komunikacja, 257, 276, 309,
312, 315
réwnolegla, 314
w kontekscie zespoléw, 314
konserwowanie
kodu, 45
testow, 108
kontekst, 26, 106
kontrola
jakosci, 188, 191
wersji, 175
konwersacja, 312
koriczenie
pracy programu, 84
zadania, 281
kopiowanie wlasnosci
intelektualnej, 247
koszty niepotrzebnego kodu, 45
kélka, 114
kwestie
miedzyludzkie, 295
prawne, 246

L

licencja GPL, 246
liczba komentarzy, 310
linie, 116

ludzie, 118

latwe cele, 63
latwosé
budowania kodu, 61
pobierania kodu
Zrédlowego, 60

M

manifest, 321
Craftsmanship Manifesto,
320
GNU, 320
The Agile Manifesto, 320
The Hacker Manifesto, 320
The Refactoring Manifesto,
320
manifesty uniwersalne, 319
mapa powigzan, 117
martwy kod, 36, 44, 45
menedzer, 249
mentor, 298
Miasto Projektu
praca z projektem, 133
projektowanie, 133
rozwijanie architektury,
130
spdjnosé, 129
testy jednostkowe, 132
utrzymywanie jakosci, 131
zasada YAGNI, 130
znajdowanie funkcji, 129
model
Dreyfusa, 221
liniowy, 187
wodospadu, 195
modele uczenia sig, 221
modyfikowanie
dziatania kodu, 27, 72, 163
interfejsu API, 73
uktadu kodu, 27, 72
motywacja, 233

N

nadmiarowosé, 26
naklad pracy, 272
namiastki, stub, 110
naprawianie bledéw, 89

narzedzie

Cucumber, 109

debuger, 92

Electric Fence, 91

Fit, 109

Valgrind, 92
nastawienie, 330
nazwy, 26
nazwy testéw, 107
niedbala logika, 32
niekonieczna ztozonosé, 114
niepotrzebne

funkcje, 44

powiazania, 126
niepotrzebny kod, 32, 43, 45
niespdjnosc systemu, 125
nieSwiadoma

kompetencja, 220, 227

niekompetencja, 220
niezabezpieczony kod, 79
NNW, Narzedzie Niszczenia

Wzroku, 261

0

obiekty fikcyjne, dummy, 110
obstuga

bledow, 77, 83, 84

odgatezien, 181
odgalezienia, 181
odgatezienie wydania, 201, 210
odpowiedzialnos¢, 304, 306
odraczanie decyzji

projektowych, 130

odstepy, 25
okres zamrozenia, 203
oprogramowanie, 139
optymalizacja, 156
organizacja

ACM, 245

BSI, 245

p2p, 177

pakowanie wydania, 211

petle z informacjami
zwrotnymi, 100

pisanie kodu, 309

plik README, 65
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podzial
na polowy, 90
zadania, 282
ponowne wykorzystanie
kodu, 169-171
poprawki, 72
portfel wiedzy, 222
porzadkowanie kodu, 64, 71
postawa programisty, 261-266
powiazanie, 125
powstawanie bledéw
nieregularnych, 94
powtorzenia, 33
poziom
kompetengji, 220
wykorzystania pamieci, 95
ztozonosdi, 114
poznawanie kodu, 60
praca, 271
praca zespolowa, 315
pracodawca, 249
praktyka, 63, 137
prawo Goodliffe’a, 21
presja spoteczna, 297
prewengcja, 88
prezentacja kodu, 22
priorytety, 273
problemy, 69, 326
poza kodem, 127
z kodem, 126
programowanie
ekstremalne, 43
od korica, 282
sterowane testami, 99
w parach, 305
proste projekty
krotsze Sciezki, 155
stabilnosé, 155
uzytkowanie, 154
wielko$dé, 154
zapobieganie blednemu
uzyciu, 154
proste wiersze kodu, 155
prostota, 156
prototyp, 273
przechowywanie
jak najmniej danych, 178

przedwczesna optymalizacja,
156
przekazywanie informacji, 23
przyczyny probleméw, 326
przygotowanie wydania, 207,
209
przysiega Hipokodesa, 250
putapki, 90
punkt
RTM, 204
zakoriczenia prac, 199

R

ramki z komentarzami, 23
raport o bledach, 194
RC, release candidate, 200
refaktoryzacja, 34, 165, 273
regresja oprogramowania, 192
reguta KISS, 153, 159
reguly, 149-151, 200
rejestrowanie zdarzen, 90
relacje, 118
w pracy, 195
z jezykiem, 256
repozytorium, 177-179
repozytorium z kontrola
wersji, 182
rodzaje
dubleréw, 110
testow, 101
zamrazania, 201
rozdzielanie pracy zespotéw,
190
rozmowa z klientami, 315
rozproszona tozsamoscé, 118
rozwijanie
architektury, 130
kodu, 165
rozwlektosé, 37
rozwdj
kompetengji, 221
osobisty, 215
RTM, release to manufacture,
199

S

schematy ukladu kodu, 52
singletony, 95, 109
spojnosé, 25, 125, 129
sprawdzanie pamieci, 91
stagnacja, 239
standard pisania kodu, 26
strategia podziatu na polowy,
90
strategie posrednie, 93
struktura
katalogoéw, 61
kodu, 24
organizadji, 190
powiazan, 117
repozytorium, 179
testow, 108
zespotu, 133
SUT, System Under Test, 101
syndrom rozbitych szyb, 93
system
CVS, 177
kontroli wersji, 175, 180,
183
oprogramowania, 117, 123
Chaotyczne Metropolis,
124
Miasto Projektu, 128
systemy
rozproszone, 177
scentralizowane, 177
szukanie wskazdwek, 60
szybki prototyp, spike, 273

P

S

$ledzenie historii zmian, 176
$wiadoma
kompetencja, 220, 228
niekompetencja, 220

T

TDD, test-drive development,
99, 102

wszystkich plikéw, 178 technika
wydan oprogramowania, kopiuj-wklej, 169
179 TDD, 102
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techniki inzynierii, 88
test double, 110
testowanie jednostki, 109
testy, 61, 64, 99-111, 195
cechy, 105
konserwacja, 108
nazwy, 107
rodzaje, 101
struktura, 108
uruchamianie, 104
wybér platformy, 109
testy
integracyjne, 102
jednostkowe, 91, 101, 132,
191, 273
systemowe, 102
zautomatyzowane, 132, 167
tworzenie
mapy powiazan, 117
tworzenie
nazw, 26
niepotrzebnego kodu, 44
oprogramowania, 140-145
portfela wiedzy, 222
systemu oprogramowania,
117
wersji, 193
wydania oprogramowania,
208

U

uczenie sie, 218, 223, 241
udostepnianie
wersji, 191, 192
wydania, 211
oprogramowania, 199
uklad kodu, 24, 52
ulatwianie wykrywania
btedéw, 79
umiejetnosci, 239
umiejetnosci programistyczne,
230

unikanie

bezmyslnosci, 160

bledow, 22

zamrazania, 204
upraszczanie relagji, 118
uruchamianie testu, 104
ustalanie

priorytetéw, 273

regut, 150
usuwanie

funkcji, 44

kodu, 43

martwego kodu, 45, 46
utrata danych, 176
utrzymywanie jakosci, 131

W

watki, 84
wersja oprogramowania, 191
alfa, 200
beta, 200
RC, 200
wiadomosci na temat zmian,
180
wlasno$é intelektualna, 247
wprowadzanie poprawek, 72,
164, 166
wskazowki, 60
wspdlne wartosci, 258
wydanie oprogramowania,
207, 208
budowanie, 209
inicjowanie, 209
pakowanie, 211
przygotowywanie, 209
udostepnianie, 211
wyijatki, 78
wykorzystywanie gotowego
kodu, 272
wykrywanie bledéw, 79, 87, 89
wymagania, 62
wystarczalnosé, 157

wyszukiwanie martwego
kodu, 46

wytyczne dotyczace stylu, 26

wyznaczanie standardéw, 306

wyzwania, 234, 235

Z

zaangazowanie, 256
zadanie gotowe, 283
zaleznosci projektu, 62
zalozenia, 156
zamrazanie kodu, 199-205
zapobieganie
bledom, 276
infekcjom, 92
zarzadzanie dlugiem
technicznym, 132
zasada, 149-151
DRY, 34, 169
KISS, 274
YAGNI, 130, 171
zbiory regul, 150
zespot, 187, 190, 248, 315
zta
architektura, 128
struktura, 79
zle
nazwy, 22
testy, 105
ztozonosé w
oprogramowaniu, 113
zly
kod, 74, 285
projekt, 38
zmeczenie oczu, 266
zmiany przestane do
repozytorium, 180, 181
zmienne globalne, 95, 109
zmniejszanie ztozonosci kétek,
115
znajdowanie funkgji, 129
zwracane kody bledow, 77
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PROGRAM
PARTNERSKI

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strone WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz si¢ wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DAWVWNICZA

¥ Helion SA
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O’REILLY"

Jak stac sie lepszym programistag
Przewodnik

Zawod programisty jak zaden inny wymaga ciggtego rozwoju,
%"S’ nauki i doskonalenia. Kazdy dzien to nowe wyzwania, techniki

' ﬁf ' programistyczne oraz kolejne linie wysokiej jakosci kodu.
Zastanawiasz sie, co jeszcze mozesz zrobic, aby stac sie
lepszym programista? Chcesz zaimponowac ciekawymi koncepcjami oraz
wprowadzi¢ znaczace ulepszenia w codziennej pracy? Trafites na ksiazke,
ktora sprawi, ze Twoj kod nabierze blasku!

Na kolejnych stronach tej ksigzki przeczytasz o tym, jak powinien by¢
sformatowany kod zrodtowy, jakie stosowac nazewnictwo oraz jak usuwanie
zbednego kodu wptywa na jego jakosc¢. Nauczysz sie odnajdywac biedy

w kodzie i pisa¢ dobre testy. Dowiesz sie takze, jak w petni korzysta¢

z mozliwosci systemu kontroli wersji. Ksiazka ta jest lektura obowiazkowa dla
kazdego programisty cenigcego sobie ciagly rozwoj, dazenie do doskonatosci
oraz tworzenie swietnego kodu!

Sprawdz:

jak formatowac kod

jak budowac testy

jak sprawnie nawigowac po kodzie zrodtowym
jak tworzy¢ dobry kod

[ ]

L ]

Lektura obowigzkowa dla kazdego programisty!

Peter Goodliffe — muzyk i programista. Autor artykutow i ksiazek
poswieconych programowaniu. Dysponuje szerokg wiedzg oraz rownie duzym
doswiadczeniem programistycznym w zakresie implementacji systemu
operacyjnego, tworzenia aplikacji desktopowych i aplikaciji mobilnych, a takze

systemow wbudowanych.
I
I
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