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Spis tresci

Wstep
Historia regut
Jaknie zgadzac sie z przedstawionymi tu regutami

1. Tak proste, jak to mozliwe, lecz nie prostsze
Pomiar prostoty

...ale nie prostszy

Czasami lepiej jest uprosci¢ problem niz rozwigzanie
Proste algorytmy

Nie trac¢ z oczu celu

Jedna reguta, by rzadzi¢ innymi

2. Bledy saq zarazliwe

Nie polegaj na swoich uzytkownikach
Zautomatyzowane testy mogg by¢ kiopotliwe
Kod bezstanowy jest tatwiejszy do testowania
Badaj stan, ktérego nie mozesz wyeliminowad
Nie ufaj kodowi wywotujagcemu

Dbanie o poprawnos¢ kodu

3. Dobra nazwa jest najlepsza dokumentacja
Nie optymalizuj nazw pod katem dtugosci

Nie mieszaj konwencji

Nie strzelaj sobie samemu w stope

Nie zmuszaj mnie do myslenia

4. Uogolnianie wymaga trzech przykiadéw

YAGNI

Oczywisty zarzut wobec tej strategii, w odpowiedzi na ktéry powtdérze
to samo

Pisanie kodu na wyrost to jeszcze pot biedy

Nie tak wyglada sukces

5. Pierwsza lekcja optymalizacji: nie optymalizuj
Pierwsza lekcja optymalizacji

Druga lekcja optymalizacji

Sprawdzanie drugiej lekcji optymalizacji

Krok 1. Zmierz i przypisz czas procesora

11

15

19

21
23
24
26
29
31
32

34
35
36
37
42
43
48

49
50
52
54
57

59
61

64
66
71

73
76
76
77
77



Krok 2. Upewnij sig, ze nie ma btedu

Krok 3. Zmierz swoje dane

Krok 4. Planowanie i prototypowanie

Krok 5. Zoptymalizuj i powtérz

Stosowanie piecioetapowego procesu optymalizacji

Nie ma zadnej trzeciej lekcji optymalizacji

Przerywnik, w ktdrym poprzedni rozdziat zostaje poddany krytyce

6. Przeglady kodu sa dobre z trzech powodow
Przeglady kodu stuzg dzieleniu sie wiedzg
Zabronione przeglady kodu

Prawdziwa wartos¢ przegladéw kodu

Przeglady kodu majg spoteczny charakter

7. Eliminuj przypadki niepowodzen

Funkcja, ktéra utatwia strzat w stope

Strzelanie sobie w stope rykoszetem

Skorzystanie z pomocy kompilatora, by unikng¢ strzelania sobie
w stope

Wyczucie czasu jest kluczowe

Bardziej skomplikowany przyktad

Uniemozliwianie popetniania btedéw zwigzanych z kolejnoscig
Stosowanie szablondéw zamiast sekwencji wywotan metod
Skoordynowana kontrola stanu

Wykrywanie btedow jest dobre, ale jeszcze lepsze jest uniemozliwienie

wyrazenia ich w kodzie

8. Kod, ktory nie jest wykonywany, nie dziata
Krok 1. Prosty poczatek

Krok 2. Uogdlnienie czestego wzorca

Krok 3. Dodawanie przebran

Krok 4. Przyszta kryska na Matyska

Kogo obwinie?

Ograniczenia testowania

9. Pisz kod, ktory mozna zwijac

Tak smakuje niepowodzenie

Rola pamieci krétkotrwatej

Gdzie narysowac linie?

Koszt abstrakcji

Uzywaj abstrakcji, by utatwia¢ zrozumienie kodu

Znaczenie pamieci dtugotrwatej

Wiedza powszechna jest darmowa, nowe koncepcje sg kosztowne
taczac wszystko w catosé

10. Gromadz ztozonos$¢ w jednym miejscu
Prosty przyktad
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Ukrywanie szczegbétow wewnetrznych
Rozproszony stan a ztozonos$c¢

Zdolny do dziatania?

Widac jak przez mgte

Ponowne przemyslenie podejscia

Ztozonos¢ w jednym miejscu — proste interakcje

11. Czy to jest dwa razy lepsze?

Trzy Sciezki ku przysztosci: ignoruj, ulepszaj, refaktoryzuj
Stopniowa ewolucja czy tez ciggta rekonstrukcja

Prosta zasada

Radzenie sobie z niejasnymi korzysciami

Przerdbka jest dobrg okazjg do rozwigzywania drobnych probleméw

12. Duze zespoty wymagaja silnych konwencji
Konwencje formatowania

Konwencje uzycia jezyka

Konwencje rozwigzywania problemoéow

Efektywne zespoty myslg podobnie

13. Znajdz kamyk, ktory wywotat lawine

Cykl zycia btedu

Minimalizacja stanu

Radzenie sobie ze stanem, ktérego nie mozna unikna¢
Radzenie sobie z nieuniknionym opdznieniem

14. Istnieja cztery rodzaje kodu

tatwy problem, proste rozwigzanie

tatwy problem, trzy skomplikowane rozwigzania
Koszt ztozonosci

Cztery (cho¢ w zasadzie trzy) rodzaje programistow

Trudny problem, nieco skomplikowane rozwigzania, ktére nie dziatajq

Trudny problem, nieco skomplikowane rozwigzanie
Trudny problem, tatwe rozwigzanie

15. Wyrwij chwasty
Identyfikacja chwastow
Jak w kodzie pojawiajg sie chwasty?

16. Kiedy rozwigzujesz problem, cofaj sie i zaczynaj od wyniku,

zamiast is¢ wprzod i wychodzic¢ od kodu
Przyktad

Pojawia sie irytacja

Wybor jednej ze stron

Rozwigzuj problem, podazajac wstecz

A teraz cos$ zupetnie innego

Praca poprzez podazanie wprzdd lub wstecz
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17. Czasami duzy problem jest tatwiejszy do rozwigzania
Przeskok do wnioskdéw

Znajdowanie czystej drogi do przodu

Rozpoznanie mozliwosci

18. Niech Twoj kod opowie wiasna historie
Nie opowiadaj nieprawdziwych historii

Upewnij sie, ze historia bedzie mie¢ sens
Opowiadanie dobrych historii

19. Przerabiaj rownolegle

Przeszkody na drodze

Zamiast tego utwérz réwnolegty system
Konkretny przyktad

Alokacja korzystajaca ze stosu w praktyce
Chmura na horyzoncie

Nieco bardziej sprytne konteksty stosu
Przejscie ze starych kontekstéw stosu na nowe
Przygotowania do migracji do klasy StackVector
Czas migrowac

Rozpoznawanie, kiedy réwnolegte przerabianie jest dobrg strategiq

20. Wykonaj obliczenia

Automatyzowac czy nie automatyzowac?

Poszukaj twardych ograniczen

Kiedy obliczenia sie zmieniajq

Kiedy problem obliczen ponownie staje sie problemem Worda

21. Czasami bedziesz musiat po prostu wbi¢ gwozdzie
Nowy argument

To nigdy nie jest tylko jeden btad

Syreni zew automatyzacji

Zarzadzanie wielkoscig plikow

Nie ma zadnych skrétow

Whniosek: dziataj na wtasnych zasadach

Uzyj swojego najlepszego osadu

Przedyskutujcie to miedzy sobg

Wypisuje sie

A. Czytanie kodu C++ dla programistow Pythona

B. Czytanie kodu C++ dla programistow JavaScript
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