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1. Styl Programowania

Programy maja by¢ czytane przez ludzi

W przysziosci mozliwe, ze bedziemy mogli pisa¢ programy w jezykach takich jak Angielski
czy Polski. Jednak w tym momencie i zapewne jeszcze przez dlugi czas begdziemy musieli
zajmowac si¢ zasadami produkcji programow 1 pisaniem ich w sposob zrozumiaty przez cztowieka.
Styl programowania odnosi si¢ do czytelnosci programow. Styl jest wazny, zeby cztowiek mogt
zrozumie¢ dany program, umie¢ go przeczytaC. Gdy programisci przyzwyczajaja si¢ do
okreslonego stylu, tatwiej jest im zrozumie¢ zardwno swoj kod jak i inny.

Program jest przeznaczony do czytania bardziej przez ludzi niz przez komputer. Ludzie
musza przeczyta¢ i zrozumie¢ kod, zeby poprawia¢ bledy, modyfikowa¢ lub konserwowaé
program. Programy sa takze swojego rodzaju dokumentami, na ktérych mozna powotaé si¢ w
przysztosci. Mozna si¢ z nich uczy¢ algorytmow. Wykorzystuje sig je takze piszac inne programy.
Autor programu zawsze powinien mdc przeczyta¢ swoj program.

Gdy nie stosujemy si¢ do okres§lonego stylu, kod nie jest przejrzysty, wtedy gdy chcemy
program zmodyfikowac¢, kontynuowac prosciej jest zacza¢ od poczatku niz zrozumie¢ go by dalej
pisa¢. Czytelny program stwarza wrazenie, ze jego autor wiedziat co robi. Sam program powinien
mowi¢ mozliwie jak najwigcej o swojej kompozycji i budowie.

Standardy stylu

Styl programowania jest sprawa prywatnych pogladéw i gustow, nie powinien wigc by¢
ograniczony. Jesli mozna co$ zrobi¢ na wigcej niz jeden sposob, to nalezy wybraé jeden 1 si¢ go
trzymac. Wszystkie standardy to tylko zalecenia. Nie jest do konca prawda, ze moga ograniczaé
przyszly rozwdj 1 postgp. Dobry zestaw standardow moze sprzyjaé przysziemu rozwojowi i
postepowi dzigki kreowaniu uwagi programistow na nowe zagadnienia.

Komentarze

Komentarze sa bardzo wazna czgscia programu. Bez nich trudno bylo by zrozumieé
skomplikowane fragmenty kodu. Wielu poczatkujacych programistow nie komentuje kodu,
oszczedzajac w ten sposob czas badz usprawiedliwiajac si¢ tym, ze “wstawi je pozniej”. Autor taki
zdumiewajaco szybko przekonuje si¢, ze zapomniat wielu szczegdétow w kodzie, 1 spedza wigcej
czasu na rozszyfrowanie o co mu chodzilo. Piszac komentarze zyskamy stracony na nie czas z
nawiazka. Nieskomentowany program to chyba najwigkszy btad jaki moze popetnic¢ programista.

Komentarze nalezy zatem wstawia¢ podczas pisania programu. Wtedy najlepiej zna sig
szczegoty. Komentarze wstawiane potem rzadko sa zadowalajace. Trudno tez wowczas pamigtac co
powinno si¢ bylo skomentowac.

Nie tatwo jest poczyni¢ dobre komentarze. Maja one mowi¢ jak zrozumie¢ program,
powinny by¢ wigc przemyslane i zaprojektowane rownie dobrze jak sam program.

Istnieja trzy typy komentarzy: komentarze wstgpne, przewodniki i komentarze objasniajace.



Komentarze wst¢gpne

Dobrze jest gdy kazdy program, procedura czy funkcja zaczynaja si¢ od pewnych instrukcji
objasniajacych.

Powinny si¢ tu znalez¢ przynajmnie;j:

- Opis dziatania programu

- Sposéb uzycia (jak wywotaé program, jak go uzywac itp)

- Lista i opis wazniejszych zmiennych i tablic

- Pouczenie o wejsciu/wyjsciu

- Nazwy wszelkich metod specjalnych, ktore zostaly uzyte, wraz ze wskazaniem gdzie mozna
znalez¢ dalsze informacje

- Pewne informacje o czasie dzialania

- Ilo$¢ wymaganej pamigci operacyjnej

- Autor

- Data napisania

Najlepiej umiesci¢ te informacje jako komentarz w samym programie.

Przyktad komentarza wst¢pnego:

//

// LOAD FROM FILE UNIT

//

// RAutor: Grzegorz Stepnik

//

// Opis:

// Modul zawiera funkcje:

//

A R |
// | void GReadFile (char* name, map<string, string> &hash); |
/| |
// name - nazwa pliku z danymi

// hash - kontener typu std::map<string, string> do przechowywania danych z
pliku

//

// Funkcja zwraca przez referencje mape hash z danymi z pliku.
// Dane z pliku maja nastepujacy format:

//

// "nazwa klucza" "wartosc"

//

// Zasady:

// 1. nazwa klucza oraz wartosc musza byc ujete w " " i moga miec spacje. Znak

zastrzezony w nazwie klucza i1 wartosci to to: "
// 2. klucz oraz wartosc moga miec kilka linijek

// 3. poza znakami " " moze byc dowolny tekst z wyjatkiem '"' np. (
==="klucz"---"wartosc"===)

// 4. #komentarz# - komentarz ograniczony znakami # nie jest uwzgledniany przy
czytaniu z pliku

// (moze byc nawet wewnatrz tresci klucza lub wartosci, moze takze byc
wielolinijkowy! :)

//

// Przyklady:

//

// "pozycja x" = "100"

// "pozycja y"l'ZO"

//  "kolor"-

// ="czarny"

//

// Funkcja GLoadFile znajduje sie w przestrzeni GLoad



Przewodniki

Jesli program jest bardzo dtugi warto sporzadzi¢ tzw. przewodnik czy spis tresci w formie
komentarza na poczatku programu. Spis tresci powinien podawac nazwg, miejsce 1 funkcje kazdego
modutu. Nalezy liczy¢, ze kazdy modut jest juz skomentowany.

Komentarze objasniajgce

Komentarze objasniajace umieszcza si¢ w programie w celu objasnienia kazdego nie
jasnego fragmentu kodu. Wstawia¢ nalezy komentarze zawsze tam gdzie co$ moze by¢ nie catkiem
oczywiste dla kogo$ innego. Wazny jest rodzaj komentarza. Komentarz w stylu:

//sprawdzenie czy wieksze lub rdwne
nie jest dobrym komentarzem. Programista znajacy jezyk wie, ze sprawdzany jest taki warunek. Nie
wie jednak poco i to nalezy wlasnie opisa¢ w komentarzu.

//wykonanie transakcji jes$li zapiata wieksza lub rdéwna od ceny.

Komentarz powinien od razu pokazywac cel, to co sie dzieje w strukturze programu.

Program jest dobrze skomentowany, jesli programista moze przeczyta¢ same komentarze i
zrozumie¢ co robi program bez odwotania si¢ do innej dokumentacji. Czgsto komentarze sa
niewystarczajace, bo piszac program przeceniamy wlasne umiejgtnosci. Wierzymy, ze bez trudu
zapamigtamy pewne czg$ci programul.

Blgdne komentarze to gorzej niz zupely ich brak. Komentarze musza by¢ poprawne. Wraz ze
zmiang programu zmianie musza réwniez ulec komentarze.

Puste linie

Stosowanie odstepdéw to metoda na przejrzysty kod. Piszac referat czy wypracowanie w
tekscie uzywa si¢ pustych linii oddzielajacych akapity. Podobnie mozna uzy¢ pustych linii do
oddzielania skladowych programu. Jedna pusta linia moze stuzy¢ do oddzielenia podobnych
instrukcji. Mozna zastosowac kilka pustych linii do oddzielenia duzych fragmentow programu.

Stosuj odstepy dla poprawienia czytelnosci

Odstepy najczesciej sa opcjonalne. Pomijanie ich jednak nie jest dobra cecha. Piszac zdanie
bez odstgpoéw migdzy wyrazami jesteSmy w stanie je odczytaé, jednak zajeto by nam to o wiele
wigcej czasu. Odstgpy w kodzie powinny by¢ stosowane wszedzie tam, gdzie poprawily by one
czytelnosc.

Mozliwe jest napisanie instrukcji nastepujaco:

zmienna=11/zmienna2+2;
Duzo jednak tatwiej odczytac to:

zmienna = 11 / zmienna2 + 2;

Nalezy dawac¢ odstepy miedzy operatorami (+, -, *, /), zmiennymi itd.
Czasem jednak mozna uzy¢ odstgpow do pokazania kolejnosci wykonywania dziatan:

a*b + ¢

Wybor nazw zmiennych

Nazwy zmiennych nalezy wybiera¢ tak, aby najlepiej identyfikowaty reprezentowane przez
siebie wielkosci. Mozna stosowa¢ nazwy odpowiednio dtugie jednak nie za diugie.

Przyktad:

Lepiej jest uzy¢ takich nazw:



cena = koszt + zysk;
niz takich:

c =k + z;

Wiasciwy dobdér nazw zmiennych to jedna z najwazniejszych zasad dotyczacych czytelnosci
programu. Dobierajac nazwy zmiennych sprobuj stwierdzi¢, co ma zmienna oznaczaé w
potocznych teks$cie, po czym wybierz najwazniejsze stowo.

W nazwach zmiennych mozna stosowac¢ znak podkreslenia. Jesli zmienna sktada si¢ z kilku
cztondw znak ten poprawia czytelno$¢ zmienne;.

Przyktad:

lista wartosci
koszt dod

Standardowe skroty

Dobrym pomystem jest ustalenie sobie badz w firmie listy standardowych skrotow. Utatwia
to czytanie programu programistom nie bedacym autorami programu. Np:

1i jednostek
1i budynkow

1 surowcow
1 jednostek

W tym przypadku "’1i” znaczyto by stowo lista, a “I”” stowo liczba.

Przenoszenie stiow

Gdy wiersz przekracza 80 znakow warto przenies¢ reszt¢ do nowej linii. Jesli stowo nie
miesci si¢ w linii nalezy je w calosci przenies¢ do nowej. Przenoszac instrukcje powinno si¢ na
koncu zostawia¢ operator. Wiadomo wtedy, ze w kolejnej linii jest kontynuacja. Np:
a=Db+c -

(d + 2);
jest lepsze niz:
a=>b+c

- (d+ 2);

Rozmieszczenie instrukcji

Wigkszos¢ jezykoéw w tym C++ dopuszcza wiele instrukcji w jednej linii. np:
x =a * 2; if (x > 10) { b = x }
Grupowanie wielu instrukcji w jednym wierszu zazwyczaj jest niekorzystne. Program staje sig
trudno czytelny. Poza tym uniemozliwia to zastosowanie np wcig¢ w kodzie poprawiajacych
czytelnosc.
Lepszym rozwiazaniem jest umieszczanie tylko jednej instrukcji w wierszu:

X =a * 2;
if (x > 10)



Nawiasy kosztuja mniej niz bfedy

Prawidlowo uzyte nawiasy znacznie poprawiaja czytelno§¢ programdéw. Wykonywanie
operacji arytmetycznych i logicznych zalezy od priorytetow operacji. Programista moze poprzesta¢
na niewielkiej ilo$ci nawiasOw 1 obliczenia wykonaja si¢ poprawnie. Jednak czgsto warto mimo
poprawnosci wprowadzi¢ dodatkowy nawias. Bardzo utatwia to czytelno$¢ kodu. Mozna tez
pomyli¢ si¢ nie zauwazajac jakiegos priorytetu i dzigki nawiasom mozna unikna¢ takich bigdow.

Przyktadowe zastosowanie nawiaséw dodatkowo dla czytelnosci:

a*b*c/ (d*e*f) //czytelnie
(a*b*c)/ (d*e*f) //bardziej czytelnie

Stosuj wciecia dla uwidocznienia struktury programu

Stosowanie wcig¢ w kodzie jest bardzo wazne. Nie maja one wplywu na kompozycje
programu ale znacznie poprawiaja jego czytelnos$¢. Przyktad wcigé¢ w kodzie:

kod bez wcigcé:

if (data[i] == "#")
{

if(stan != 4)

{

save stan = stan;
stan = 4;

1

else

stan = save_ stan;

}
oraz kod z wcigciami:

if (datal[i] == "#")
{
if(stan != 4)
{
save stan = stan;
stan = 4;
}
else
stan = save stan;

}

Wecinanie ma przede wszystkim zwiazek z grupami instrukcji wyodrebniania przez przyktadowe
pary:

w pascalu:

begin ... end;
w CH++:

{ ...}

Miegjscem, w ktorym czgsto mozna stosowac wceigeia sa petle. Aby uzmystowic czytelnikowi
ktore 2 ciagi stanowia par¢ nalezy zapisa¢ wcigciami na tym samym poziomie. Pod bloki takie jak
wngetrze petli czy ciag instrukcji w wyrazeniu warunkowym “if” wcinamy o poziom dalej, zeby
uwidoczni¢, ktore fragmenty kodu naleza do ktérego wyrazenia. Skomplikowane instrukcje “if”
zawierajace ztozone zagniezdzone wyrazenia (np kilka instrukcji “if” w “if”) sa o wiele
czytelniejsze z odpowiednimi wcigciami.

Podczas deklaracji zmiennych warto typ zmiennej i nazwg¢ zmiennej pisa¢ na tym samym
poziomie: np:
int zmiennal;

string zmienna?2;
std::vector<int> dluga zmienna;



Podsumowanie

Poczatkujacy programisci uwazaja, ze pisza programy dla maszyny. Do$wiadczeni
programisci wiedza, ze pisza je dla ludzi. Znaczna czg$¢ programow bedzie czytana przez wielu
ludzi. Najpierw autor wielokrotnie przeczyta swoj program, piszac go 1 konserwujac. Czytajac
program uczymy si¢ pisa¢ w danym jezyku. Istnieja programy ktorych nikt nie rozumie. Dzieje si¢
tak gdy autor programu przestal si¢ nim zajmowac, a inni zmieniali go, wcale go nie rozumiejac.

Dodatkowy wysitek, zmierzajacy do zapewnienia czytelnosci programu, jest niewielki w
poréwnaniu z kosztami sprawdzania, znajdowania btedow, czy ponownego pisania.

Sa dwa gléwne powody pisania niechlujnych programéow:

1. Ma to by¢ program napisany “byle jak, byle szybciej” nie majacy ogdlnego zastosowania
2. Program jest pisany w pospiechu, bo uptywa termin jego wykonania (tzw. deadline)
Najlepiej pisa¢ program od poczatku dobrze.

Projektowanie programu

Zawsze tatwiej jest zmienic¢ kod, ktorego jeszcze nie napisatem.

Projektowanie jest bardzo istotne. Kazdy powazniejszy program trzeba zaprojektowac przed
rozpoczgeiem jego implementacji, bo przystapi¢ do niej wiedzac juz doktadnie, jak program ma
dziata¢ 1 jak ma by¢ zbudowany. Jest to konieczne, poniewaz duzych programow nie jest w stanie
ogarna¢ swoim umystem jedna osoba i informacje o takich programach (a nie tylko same programy)
powinny zosta¢ usystematyzowane i spisane, by stuzyly wielu ludziom.

Pojgcie projektowania (rozumiane ogolnie, jako jego planowanie przed przystapieniem do
implementacji) wspoétczesnie dzieli si¢ na kilka faz, sposrod ktérych mozna wyrdzni¢ co najmniej
trzy glowne:

1. OkreSlenie wymagan, polegajace na opisaniu w sposéb bardziej lub mnie
usystematyzowany wymogoéw, jakie ma uzytkownik co do tworzonego programu. Opis
wymagan powinien obejmowacé zewnetrzne zachowanie systemu — powinien mowi¢ “co”
program ma robi¢, a nie “jak” ma to robic.

2. Analiza, polegajaca na stworzeniu modelu systemu. Model opisuje, jak program be¢dzie
realizowal swoje funkcje i jak bgdzie zbudowany (z jakich czg$ci bedzie si¢ sktadat), ale
tylko od strony logicznej — bez wdawania si¢ w szczegdly implementacyjne zalezne od
srodowiska, w ktorym bedzie tworzony.

3. Projektowanie, polegajace na zaplanowaniu szczegotow fizycznej implementacji programu
w konkretnym $rodowisku, z uwzglednieniem jego charakterystyki, mozliwosci i
ograniczen.

Dazenie do prostoty

Wszystko powinno by¢ tak proste, jak to tylko mozliwe, ale nie prostsze.
(Albert Einstein)

Tworzac programy nalezy dazy¢ do jak najwigkszej prostoty. Ta prawda znana jest jako reguta
KISS - Keep It Simple, Stupid. Swoj kod powinno si¢ zawsze pisac¢ bez udziwnien, w sposob prosty
1 przejrzysty - zardbwno na wysokim poziomie (struktura programu powinna by¢ logiczna i
czytelna), jak 1 na niskim (instrukcje programu powinny by¢ proste i zrozumiate).

Uzywanie zawitych konstrukcji i wymys$lnych sztuczek moze si¢ niektorym wydawac dobre,
cho¢by dlatego, ze programisci piszacy w ten sposob staja si¢ w firmie niezastapieni. Z punktu
widzenia dyrekcji jednak nie jest to korzystne. Poza tym programisci sami po jakim$ czasie bgda



migli problemy z modyfikowaniem wlasnego kodu. Dlatego warto dazy¢ do prostoty i
konsekwentnie trzymac¢ si¢ w swoim kodzie pewnych konwencji, ktore zapewnia mu czytelnos¢.

Czytanie programoéw

Napisac kod czytelny dla komputera jest tatwo.
Sztukq jest napisac kod czytelny dla cztowieka.

Pisanie kodu tym r6zni si¢ od pisania utwordw literackich, ze kod po napisaniu nie tylko moze by¢
czytany, ale 1 wykonuje si¢ — dziata. Prawdopodobnie wtasnie to czyni programowanie tak
fascynujacym. [2] Jednakze w praktyce zawodowego programisty podobno czegsciej czyta si¢ kod,
niz si¢ go pisze. Dlatego kod powinien by¢ nie tylko poprawny i dajacy si¢ uruchomi¢ na
komputerze, ale i czytelny dla programisty.

Czytanie kodu to takze dobry sposob na znajdowanie bledow. Sa to tzw. testy statyczne. Kod warto
réwniez czyta¢ juz na etapie powstawania, gdyz §wiadomos$¢ tego faktu mobilizuje programistow
do pisania kodu lepszego, bardziej zrozumialego i lepiej zorganizowanego, niz gdyby pisali go
sami.

Technika ta znajduje zastosowanie m.in. w tzw. programowaniu ekstremalnym (XP — Extreme
Programming), ktérego jednym z zatozen jest programowanie parami. Zawsze jeden programista
pisze kod, a drugi si¢ temu przyglada, czyta, analizuje i sprawdza oraz zadaje pytania wyjasniajace.

Okreslenie problemu
Kazdy klient wie doktadnie, czego NIE chce.

Bardzo wazne jest okreslenie wymagan wobec projektowanego programu. Bez tego nie sposob
napisa¢ dobrego programu. Specyfikacja wymagan powinna by¢ sporzadzona w sposéb pisemny,
kompletna, spojna i niesprzeczna. Klient powinien doktadnie wiedzie¢, czego oczekuje (mie¢ wizje
zamawianego systemu), a programisci (badz analitycy albo inni pracownicy firmy tworzacej
oprogramowanie) powinni dobrze pozna¢ 1 zrozumie¢ potrzeby klienta. Tylko woéwczas powstaje
porozumienie, ktére pozwala napisa¢ taki program, jakiego klient oczekuje.

Problem z poprawnym okresleniem wymagan lezy po obydwu stronach. Klient nie zawsze jest w
stanie mys$le¢ w sposob systematyczny i jasno precyzowac swoje mysli, a przedstawiciel firmy nie
musi by¢ obeznany z dziedzina problemu, ktérego ma dotyczy¢ program. Tymczasem biledy
popelnione na etapie okreslania wymagan sa bardzo kosztowne, gdyz prowadza do catkowicie
btednego realizowania etapow dalszych.

Sposobow na lepsze okreslenie wymagan klienta jest wiele. Nalezy zawsze dazy¢ do jak
najczestszych kontaktow z klientem 1 dawa¢ mu do weryfikacji efekty pracy, by na biezaco zgtaszat
swoje uwagi 1 sugestie. Ponadto pomocne moze si¢ okaza¢ szybkie zbudowanie prototypu, ktory
umozliwi klientowi ujrzenie szkieletu dziatajacego systemu, a tym samym lepsze zrozumienie i
sprecyzowanie swoich oczekiwan.

Wybér algorytmu

Wazne jest tez dobranie jak najlepszego algorytmu, odpowiedniego do rozwiazywanego zadania.
Przed rozpoczgciem kodowania nalezy rozwazy¢ kilka mozliwych algorytméw i wybraé ten
najlepszy. Liczy si¢ jego asymptotyczna zlozonos$¢, ale takze praktyczna przydatno$¢ w danym
miejscu, wymagana zajetos¢ pamigci i czas wykonywania oraz inne parametry.

Zrédlem algorytméw moga byé klasyczne ksiazki z algorytmiki (jak [3], [4]) i inne poswigcone
temu tematowi, a takze literatura dotyczaca danej dziedziny zwiazanej z tworzonym programem.



Opis danych

Roéwnie istotny (albo jeszcze istotniejszy) jak wybdr algorytmu jest odpowiednie dobranie struktur
danych, czyli sposob zapisu i reprezentowania danych w pamigci. Determinuje on sposob, w jakich
program bedzie miat dostgp do tych danych i bedzie mogt na nich operowac, a tym samym decyzja
ta musi by¢ w jaki$ sposdb zwiazana z wyborem algorytmu. Mozliwe do zastosowania struktury
danych oraz ich wydajno$¢ i tatwos$¢ implementacji w duzej mierze zalezy takze od uzywanego
jezyka programowania.

Informacje o strukturach danych mozna znalez¢ wraz z algorytmami na nich operujacymi w
ksiazkach poswigconych algorytmice. Istnieja tez reprezentacje danych charakterystyczne dla
réznych dziedzin np. metody zapisywania macierzy w metodach numerycznych czy techniki
podziatu przestrzeni w programowaniu gier.

Wybor jezyka programowania

Jezyk programowania trzeba dobra¢ odpowiednio do rozwiazywanego problemu. Oczywiscie
istnieja tez inne ograniczenia, jak jezyk stosowany w danej firmie, umiejetnosci 1 znajomos¢
jezykoéw swoja 1 innych cztonkow zespotu czy optaty licencyjne na kompilatory i inne narzgdzia.

Istnieja jezyki uniwersalne (jak C++) oraz specjalizowane, przeznaczone albo po prostu lepiej
nadajace si¢ do konkretnych zastosowan. Do wyboru sa jezyki operujace na réznym poziomie — od
bardzo niskopoziomowych (jak asembler), poprzez C i C++, narzgdzia typu RAD az po jezyki
deklaratywne, np. SQL.

Na podejmowana decyzj¢ o wyborze jezyka programowania powinny mie¢ wpltyw rozwazania
dotyczace kryteriow takich jak wydajno$¢ kodu tworzonego w danym jezyku, tatwos¢ 1 wygoda
programowania oraz prawdopodobienstwo popelnienia btedow (na ktore ma wptyw chocby Scista
kontrola typow), dostgpne narzg¢dzia i wyposazenie biblioteki standardowej danego jezyka oraz
wiele innych cech.

Biblioteki

Nie warto wyraza¢ otwartych drzwi.

Warto korzysta¢ z gotowych bibliotek. Do wykonania jakiego$ zadania trudno bytoby napisa¢ od
podstaw wszystkie czynno$ci elementarne dla niego potrzebne. Trzeba zawsze operowaé na
pewnym poziomie abstrakcji zeby by¢ w stanie ukonczy¢ program, dlatego bardziej podstawowe
procedury, o ile to mozliwe, powinny by¢ zapewnione przez zewngtrzne biblioteki.

Staje si¢ to tym istotniejsze, im wigksze 1 bardziej ztozone sa programy. Modularna budowa jest
wtedy konieczno$cia, a montaz z gotowych komponentéw jedna z waznych technik
programowania. Jakkolwiek nie sposob zlozy¢ dobrego i wydajnego programu z samych tylko
elementow zewngtrznych, to korzystanie z bibliotek jest wazne i1 potrzebne — czy to bedzie
biblioteka standardowa danego j¢zyka programowania, biblioteki dostgpne za darmo wraz z kodem
zrodtowym czy komercyjne, rozbudowane moduty.

Postac¢ wejscia-wyjscia
Programy nalezy pisa¢ tak, zeby posta¢ danych wejsciowych 1 wyj$ciowych byla jak
najkorzystniejsza. Jest to istotne nie tylko w sensie tekstowych wydrukéw petnych liczb, ale takze

dzi$, w dobie nowoczesnych programoéw wspotpracujacych ze soba w graficznym, okienkowym
systemie.



Warto by program obslugiwat jak najwigksza liczbg réznych formatéw plikéw, w tym rowniez
otwarte standardy, ktorych specyfikacja jest dostepna i1 ktére nie sa objgte zadnymi obostrzeniami
prawnymi, licencjami czy patentami.

Wyboru wlasnego formatu reprezentacji danych zachowywanych na dysku czy przesytanych przez
sie¢ nalezy dokonywa¢ biorac pod uwage kryteria takie jak oszczedno$¢ miejsca 1 szybkos¢
przetwarzania. Moze to by¢ np. posta¢ binarna, tekstowa czy XML.

Wygoda operatora

Wygoda obstugi programu dla uzytkownika koncowego to co$, o czym czgsto zapomina si¢ na
etapie projektowania i potem implementacji, a co jest tak naprawdg najistotniejsze. Dlatego nalezy
zawsze postawi¢ si¢ w roli odbiorcy programu i spojrze¢ na aplikacj¢ z jego perspektywy — badz
umozliwi¢ uzytkownikom jego przetestowanie i oceng wygody obstugi.

Jest to zagadnienie istotne takze dzisiaj, kiedy nie ma potrzeby zatrudnienia operatora
zaktadajacego tasmy czy karty perforowane do komputera. W czasach kiedy komputery i inne
urzadzenia sterowane oprogramowaniem (jak chocby telefony komodrkowe) sa powszechnie
dostepne a od uzytkownika nie mozna oczekiwa¢ zadnego specjalnego wyksztatcenia, obstuga
programow musi by¢ tym bardziej prosta, wygodna i intuicyjna.

Cele

Warto jasno okresli¢ cele, jakie przy$wiecaja twoércom programu. Jest wiele pozytywnych cech i do
wszystkich nich warto dazy¢ — np. wysoka niezawodno$¢, ukonczenie na czas, tatwos¢ konserwacji
1 wprowadzania zmian, wydajnos$¢, uniwersalnos¢, tatwos¢ uzycia. Jednakze w konkretnej sytuacji
jedne sposrod nich maja wigksze znaczenie, a inne mniejsze. Dlatego nalezaloby ustali¢, co jest
priorytetem w przypadku danego programu. Precyzyjne okreslenie celow pozwoli unikna¢ sytuacji,
w ktorej kazdy ze wspottworcoOw programu patrzy na niego z innego punktu widzenia.

Ponadto warto zachowa¢ skromno$¢ celow, by nie dazy¢ do uczynienia programu nazbyt
rozbudowanym, uniwersalnym i wszechstronnym. Takie podejscie nie jest dobre, poniewaz tatwo
mozna przekroczy¢ zatozone terminy i budzet, napisa¢ program bardzo obszerny i powolny, peten
nieuzytecznych i niezwiazanych ze swoim przeznaczeniem funkcji czy nawet w ogole go nie
ukonczy¢.

Ziozonosé

Wszyscy znamy dwa wymiary programu: pamiec€ i czas. Jednak istnieje jeszcze trzeci wymiar, nad
ktérym trzeba sprawowac kontrolg¢ — zlozono$¢. Programy komputerowe naleza do najbardziej
ztozonych struktur, jakie kiedykolwiek budowat cztowiek. Staja si¢ one przy tym coraz bardziej
skomplikowane, a wzrost ten nastgpuje w bardzo szybkim tempie — duzo szybszym, niz rozwoj
technik tworzenia oprogramowania. Zjawisko to nazywamy kryzysem oprogramowania i wtasnie
jego zazegnaniu shuzy inZynieria oprogramowania. [5]

Metod zapanowania nad zlozonoscia jest kilka. Najwazniejsza z nich to zdecydowanie podzial
problemu na mniejsze, mozliwie niezalezne czg$ci 1 rozpatrywanie ich osobno. Kazda z tych czegsci
musi mie¢ przy tym okre§lony zakres odpowiedzialnosci, funkcje ktore ma realizowaé oraz mieé
jasno 1 dobrze zdefiniowany interfejs, czyli wejscie-wyjscie, przez ktére komunikuje si¢ z reszta
systemu. Sposobem na zapanowanie nad ztozono$cia danego modutu jest technika programowania

zstgpujacego.

Programowanie strukturalne

Nic w programowaniu nie jest trudne, wszystko sprowadza sie do odpowiedniego wywolania



odpowiednich funkcji z odpowiednimi parametrami w odpowiedniej kolejnosci ;)
(Dexio)

Duzym krokiem w rozwoju metod programowania bylo przejcie z programowania liniowego
(polegajacego na pisaniu ciggu instrukcji przeplatanych instrukcjami skoku) do programowania
strukturalnego (polegajacego na wpisywaniu instrukcji warunkowych, petli 1 wywotan funkcji).
Podstawowe zasady programowania strukturalnego to:

1. Projektowanie zstepujace

2. Programowanie modularne

3. Kodowanie strukturalne
Projektowanie zstepujace polega na sporzadzanie projektu od ogdtu do szczegodtu. Zaczyna sig od
najbardziej ogo6lnego opisu, by potem przejs¢ do szczegotow kazdego wypisanego kroku,
szczegotow tych szczegotow itd. tworzac swoista hierarchig. Taka organizacja procesu
projektowania umozliwia powstanie dobrego projektu obejmujacego podzial programu na czg$ci
oraz ich doktadne okreslenie. Ten sposoéb mys$lenia doktadnie odpowiada bowiem organizacji
strukturalnego kodu, w ktorym funkcja gtéwna wywoluje pewne funkcje, te wywotuja kolejne
funkcje itd.

Programowanie modularne zaktada podziat programu na modutly i ich niezalezne pisanie, kazdego
osobno. Moduly powinny stanowi¢ logiczna jednostk¢ programu, powinny by¢ mozliwie jak
najmniejsze 1 jak najbardziej niezalezne od innych, a z reszta systemu komunikowac si¢ za pomoca
jasno zdefiniowanego 1 prostego interfejsu (zbioru funkcji).

Mitem jest, ze calkowite zakazanie stosowania instrukcji skoku oraz narzucenie S$cislego
przestrzegania zasad programowania strukturalnego wraz z cata “ideologia”, jaka si¢ za nim kryje
zagwarantuje wysoka jakos$¢ projektow. Ani wcale sig tak nie stanie automatycznie samo z siebie,
ani stosowanie instrukcji skoku nie jest zawsze zte. Wszystko zalezy od programisty.

Obecnie programy sa bardziej ztozone o cate rzedy wielko$ci, a dominujaca technika ich tworzenia
jest programowanie obiektowe. To kolejny poziom w rozwoju metod programowania i inzynierii
oprogramowania (metodyka obiektowa nie dotyczy bowiem wylacznie kodowania, ale takze
analizy i projektowania), jednak fundamentalne zasady nadal pozostaja aktualne. Sciste trzymanie
si¢ zasad obiektowosci samo nie zagwarantuje wysokiej jakosci projektow. Dlatego wigkszo$§¢
wspotczesnych jezykow programowania pozwala tez na stosowanie konstrukcji znanych z
programowania strukturalnego, jak funkcje i zmienne globalne.

Praca w zespole

Tworzenie duzych programéw wymaga wspOlpracy wielu osob. Dlatego istotna jest organizacja
pracy. Model “zespotu glownego programisty” zaktada, Ze zespdt powinien si¢ sklada¢ z
programisty gtownego, programisty pomocniczego oraz bibliotekarza. Programista gtowny musi
by¢ osoba o duzej wiedzy i zdolnosciach organizacyjnych, aby kierowa¢ catym przedsigwzigciem.
Jego obowiazkiem jest cato$ciowe zarzadzanie, zarowno z punktu widzenia tworzonego programu,
jak 1 personalnego. To on decyduje o ksztalcie ogdlnego projektu i o podziale zadan. Programista
pomocniczy pomaga programiscie giownemu, a w razie potrzeby musi by¢ w stanie go zastapic.
Bibliotekarz ma nieco inny zakres obowiazkow, niz dwaj pierwsi. Wykonuje czynnosci
pomocnicze, jak utrzymywanie biblioteki funkcji.

Po tak wielu latach rozwoju branzy informatycznej nadal nie ma jasnosci co do skutecznosci takiej
a nie innej organizacji pracy w zespole podczas pisania programow. Takze dzi§ proponuje si¢ rozne
modele, jak chocby programowanie ekstremalne. Jasne jest, ze do zrealizowania dwukrotnie
wigkszego programu nie wystarczy dwa razy wigcej ludzi 1 dwa razy wigcej czasu. Statystycznie
rzecz biorac wydajnos¢ programistow moze wynosi¢ zaledwie kilka instrukcji dziennie, gdyz reszta
czasu poswigcana jest na projektowanie, a takze testowanie, uruchamianie 1 komunikacje miedzy
cztonkami zespotu. Trudno uwzgledni¢ wszystkie te czynniki.



Biblioteka wspomagajaca

Van Tassel wspomina o bibliotece wspomagajacej konstrukcje jako zbiorze wszystkich funkcji,
ktory powinien by¢ pod opieka specjalnie w tym celu zaangazowanej osoby — bibliotekarza. Dzi$
ten problem nadal pozostaje aktualny, cho¢ innego stownictwa uzywa si¢ na jego okreslanie.

Wspotczesne narzedzia wspomagajace catosciowy proces tworzenia oprogramowania — tzw.
narzgdzia CASE — posiadaja bazg danych zwana repozytorium, w ktorej sktaduje si¢ informacje o
wszystkich elementach systemu 1 ich wzajemnych powiazaniach, jak komponenty, klasy czy
pojecia dotyczace modelu zebrane w stownik. Kolejne wersje kodu sa natomiast w miar¢ postgpu
prac zbierane 1 zachowywane w wielodostgpnej bazie z pomoca programéw zwanych systemami
kontroli wersji, jak CVS, SVN, Visual SourceSafe czy TeamSystem. To znacznie usprawnia
wspolna pracg nad kodem programu.

Konserwacja
Nowa wersja programu to program, w ktorym poprawiono stare biedy, a zrobiono nowe.

Piszac program nalezy z géry mysle¢ o tym, aby byl on tatwy w konserwacji. Na ukonczeniu
programu jego cykl zycia si¢ bowiem nie konczy i zawsze zachodzi potrzeba jego poprawiania,
ulepszania czy innego modyfikowania. Dlatego lepiej mysle¢ o tym od poczatku i juz na etapie
projektowania uczyni¢ program dostosowanym do przysztych modyfikacji, aby te byly tatwe i w
ogole mozliwe. Dobry program powinien by¢:

przenosny — dajacy si¢ tatwo dostosowa¢ do dziatania w innym $rodowisku
- adaptowalny — dajacy sig tatwo dostosowa¢ do zmieniajacych si¢ wymagan uzytkownika
-+ latwy w znajdowaniu i usuwaniu btedow
-+ latwy w rozbudowie o nowe mozliwosci
-+ latwy we wprowadzaniu zmian i poprawek

Dokumentacja

Zawsze trzeba sporzadza¢ dokumentacje programu, aby byt on dobrze opisany. Cokolwiek nie
zostanie zapisane, popadnie w niepamig¢. Informacje na temat programu stuza nie tylko innym
programistom, ale 1 samemu autorowi danego fragmentu kodu, gdyz za jaki§ czas zapomni
szczegdlow z nim zwigzanych. Dokumentacjg trzeba zacza¢ sporzadza¢ juz od poczatku tworzenia
programu, a nie dopiero po jego ukonczeniu. W sytuacji braku dobrej dokumentacji korzystne moze
si¢ bowiem okaza¢ w przyszto$ci napisanie programu od nowa, niz analizowanie jego kodu.

Pisanie od nowa

Jesli jednak nie ma juz innego wyjscia, nie nalezy si¢ ba¢ pisania od nowa. Programowanie to praca
tworca 1 jak kazda taka, czgsto wymaga odrzucenia pewnych efektow pracy. Jesli kod jest
niezrozumiaty, nieudokumentowany, peten btedoéw albo nieprzemyslany i zle zorganizowany, lepiej
1 szybciej jest napisa¢ dany fragment od poczatku, niz przerabiaé istniejacy. Nigdy nie nalezy na
sit¢ wprowadza¢ modyfikacji do takiego kodu, by nie brna¢ w coraz wigksze klopoty.
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