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* sau de ce e mai important felul in care scriem cod decat ceea ce scriem
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De ce Clean Code?

"Any fool can write code that a
computer can understand. Good
programmers write code that

humans can understand.”

Martin Fowler



De ce Clean Code?

Things programimers do at work

Write code

« Programarea nu consta in a spune computerului ce sa (107%)

faca

« Programarea consta in a spune altui om ce vrem sa faca

un computer

Read code
(40%0)




De ce Clean Code?

* Din pacate cateodata acel ,alt ST,
who wrote this crap? /"

om” suntem chiar noi
* Nu avem timp sa fim lenesi

 Altfel putem ajunge un

substantiv

 Pana la urma suntem autori




Programator = Scriitor

| !
| !
l Paragraf 1 l Paragraf 2 l Paragraf 3

Pachet 2

Clasa 1 l Clasa 2 Clasa 1




INnca ceva

 Cand citim cod creierul nostru joaca rol de

compilator

» Conform studiilor oamenii pot retine

simultan doar 7 elemente (+2) In memorie

* Rubber Duck Programming (Debugging)



Ce inseamna Clean Code

Clean Code
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Ce inseamna Clean Code

* Codul trebuie sa fie usor de citit

e Codul trebuie sa fie usor de inteles

e Codul trebuie sa fie usor de

modificat

... de catre oricine

def search
@per_page =50
if @query = search_query
@foo = FooBar full_text_search(@query,
page => params[:pagel],
.order => "created_at DESC",

‘per_page => @per_page)
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Avantaje
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http://www.chudovo.com/Blog/CleanCode_General_Principles

Ce Inseamna Good Code

GOOD CODERS.-.-

CLEAN Code

GOOD Code




Ce Inseamna Bad Code

* Greu de citit si inteles
* Induce in eroare
e Se strica atunci cand 1l modifici

* Are dependinte in multe module

externe — glass breaking code

 Strans legat (tight coupled) de

alte secvente de cod



Principli

* DRY

« KISS

* YAGNI

* SOLID




* Don't Repeat Yourself M /.

* Aplicabil ori de cate ori dam Copy/Paste JA

unei bucati de cod l} ,



. PV . 1 will not repeat myself
 Sau de fiecare data cand fara sa ne dam IWill hot repeat myself

1 will hot repeat myself
1 will not repeat myself
I Will ot repeat mysels

seama scriem doua metode care fac

acelasi lucru.

DONT REPEAT YOURSELF




* Keep It Simple and Stupid

e Ori de cate ori vrem ca o metoda sa

faca de toate

B
SIGNIFICANT



Beneficiile KISS:
Permite rezolvarea rapida de probleme.

Permite rezolvarea unor probleme
complexe, intr-o maniera simpla.

Permite realizarea de produse complexe,
usor de intretinut.




* Beneficiile KISS:

e Codul scris in aceasta maniera este mult

mai flexibil;

* Codul este mult mai usor de extins si

modificat daca apar noi cerinte.




* Dezavantaje

= e
WRONG STRATECY

RIGHT STRATEGY

I DON'T GET
YOUR CODE.
WHAT ARE
THESE LINES
FOR?

I HAVE NO IDEA.

BUT IT DOES NOT
WORK WITHOUT

THE ART OF PROGRAMMING - PART 2: KISS




* You Ain't Gonna Need It

 Nu scriem metode ce nu sunt necesare

inca (poate nu vor fi necesare niciodata)

 Qarecum derivat din KISS



Y.A.G.N.I

 Qarecum derivat din KISS

Lp/m=> 9 =
\é?@

YAGNI KISS



https://enterprisecraftsmanship.com/posts/kiss-revisited/

* Single responsibility (SRP)

Open-closed (OCP)
 Liskov substitution (LSP)

* Interface segregation (ISP)

* Dependency inversion

https://en.wikipedia.org/wiki/SOLID (object-oriented design)



https://en.wikipedia.org/wiki/SOLID_(object-oriented_design)

Single Responsability Principle

* O clasa trebuie sa aiba intotdeauna o singura
responsabilitate si numai una

* In caz contrar orice schimbare de specificatii va
duce la inutilitatea ei si rescrierea intregului cod

* A class should have only one reason to change
(Robert C. Martin - Agile Software Development,

Principles, Patterns, and Practices)

https://en.wikipedia.org/wiki/Single responsibility principle



https://en.wikipedia.org/wiki/Single_responsibility_principle

Single Responsability Principle

class Student{

VOIO
VOIO

VOIO

platesteTaxa(){ }
sustineExamenPOO(){ }
salvareBazaDate(){ }

* O clasa despre un student

* Depinde de modificari din 3
zone diferite

e contabilitate
e academic
« departament IT




Single Responsability Principle

* O clasa angajat depinde de

trei actori. Deci, poate fi
modificata de oricare dintre X\
F

cei trei actori: . |_Emplo |
. . . \'+ calculatePay
* Director Financiar;, = —F—---a--- >! + reportHours
* Director General; _-7| +save
* Directorul tehnic. !

Robert C. Martin



Single Responsability Principle

* Solutia este impartirea clasei
in trei clase, astfel incat fiecare
clasa sa raspunda unui actor.

« Acum apare insa o alta
problema. Care este aceasta?

PayCalculator

+ calculatePay

HourReporter

+ reportHours

Employee
Data

EmployeeSaver

+ saveEmEloxee

Robert C. Martin




Single Responsability Principle

Employee
Facade

+ calculatePay
+ reportHours
+ save

a ‘ PayCalculator |
+ calculatePay

HourReporter
+ reportHours

EmployeeSaver

Employee
Data

+ saveEmglozee

Robert C. Martin




Open-Close Principle

 Clasele trebuie sa fie deschise (open)

pentru extensil

 Dar totusi inchise (closed) pentru modificari

https://en.wikipedia.org/wiki/Open/closed principle



https://en.wikipedia.org/wiki/Open/closed_principle

Liskov Substitution Principle

 Obiectele pot fi inlocuite oricand cu instante

ale claselor derivate fara ca acest lucru sa

afecteze functionalitatea

» Intalnitd si sub denumirea de ,Design by

Contract”

https://en.wikipedia.org/wiki/Liskov substitution principle



https://en.wikipedia.org/wiki/Liskov_substitution_principle

Liskov Substitution Principle

O incalcare a acestui principiu
conduce la adoptarea unor
mecanisme suplimentare de
rezolvare a problemei si de

utilizarea adecvata a claselor.

User

Rectangle

+setH, +setW

|

Square

+ setSide

Robert C. Martin




Interface Segregation Principle

* Mai multe interfete specializabile sunt oricand de

preferat unei singure interfete generale

I

* Nu riscam astfel ca prin modificarea ,contractului’

unui client sa modificam si contractele altor clienti

* Obiectele nu trebuie obligate sa implementeze

metode care nu sunt utile

https://en.wikipedia.org/wiki/Interface segregation principle



https://en.wikipedia.org/wiki/Interface_segregation_principle

<<|nterface>>
Vehicul

startMotor()
accelereaza()
franeaza()
aprindePozitii()
aprindeFaza Scurta()
semnalizeazaDreapta()
semnalizeazaStangal()
schimbaViteza(int)
pornesteRadio()
opresteRadio()
cresteVolum()
scadeVolum()
schimbaPostRadio()
playCD()

nextCD()

prevCD()

stopCD()

pauseCD()

ejectCD()

VS

Interface Segregation Principle

<<Interface>=>
ControlVehicul

startMotor()
accelereaza()
franeaza()
schimbaViteza(int)

<<Interface>>
ControlLumini

aprindePozitii()
aprindeFaza Scurta()
semnalizeazaDreapta()
semnalizeazaStanga()

<<Interface>>
ControlRadio

pornesteRadio()
opresteRadio()
cresteVolum()
scadeVolum()

schimbaPostRadio()

<<Interface>>
ControlCD

—
playCD()
nextCD()
prevCD()
stopCD()
pauseCD()
ejectCD()




Dependency Inversion Principle

Program to interfaces, not implementations

Depend on abstractions. Do not depend on =

concrete classes

https://en.wikipedia.org/wiki/Dependency inversion principle



https://en.wikipedia.org/wiki/Dependency_inversion_principle

Ce parere aveti despre codul de mai jos?

public static int Calculeaza() {
int x = 5;
ArrayList 1 = new ArrayList();
1.add(x);
int yv = 10;
1.add(y);
l.add(13);
int m = 0;
for (Object k : 1) {
m+= (int)k;
}

return m;




Conventii de nume

* UpperCamelCase

lowerCamelCase

System Hungarian Notation

* Apps Hungarian Notation



Conventii de nume

Un nume trebuie construit, astfel incat

sa raspunda la urmatoarele intrebari:
* De ce exista? (WHY?)
e Ce face? (WHAT?)

e Cum este folosit? (HOW?)




Conventii de nume - Clase

» Atentie la denumirile alese

* Numele prost alese sunt un magnet pentru
programatorii lenesi

« Compuse dintr-un substantiv specific, fara
prefixe si sufixe inutile

* Nu trebuie sa uitam de Single Responsability
Principle



Conventii de nume - Metode

Trebuie sa descrie clar ce fac

* Unde denumirile prost alese nu pot fi evitate (sunt
generate automat de mediu) e indicat ca in interiorul

lor sa fie doar apeluri de alte metode

« Daca denumirea unei metode contine o conjunctie (,si”,

,sau”, ,ori") cel mai probabil vorbim de doua metode

* Nu abr den met



Conventii de nume - Variabile

* Nu e indicat ca variabilele de tip siruri de caractere

sa contina cod din alte limbaje (SQL, CSS)

e Variabilele booleane trebuie sa sune ca o Intrebare

la care se poate raspunde cu adevarat/fals

boolean isTerminated = false;

 Cand exista variabile complementare, numele

trebuie sa fie simetrice



Reguli de scriere a codului sursa

protected String nume; protected String prenume;protected int varsta;

Declararea unei variabile

. . public class Perscana {
pe flecare linie. protected String nume;

protected String prenume;
protected int varsta;




Reguli de scriere a codului sursa

Blocurile de cod incep cu

{ sl se termina cu }.

public double getMedie() {
return medie;

I

Chiar daca avem o

singura instructiune.



Reguli de scriere a codului sursa

Blocurile cu instructiuni

fenction rogister()
{
AL (lempty(§ PouT)) {

sunt marcate si prin

AE (3 _PORT( 'waer_password _mew']) (
AL (5_PORT['weer_passvord sew'] wee § _POST( ‘vesr_pessvord_repest”’)) {
AE (strlen(s POST('wser passverd sew']) > 5) {
Af (etrlen(s POSY( seer nane']) < €5 &6 stelea(s POST|'weer sama')) > 1) |
* A1 (preg_mateh( /*la-a\d){2,6458/1°, ¢ _POOT| ‘woer name’))) {
foser = read _user (9 _POST| ‘weer_oase')))
I e n a re. A (thesat(Sunar] wnor_name' 1)) {
AE (5 _POBT| ‘uner_small’)) (
Af (otrliea(s TOST|[ weer_soall')) < 15 {
Af (filter_var(s POOT| seer ssall’], FILTER_VALIDATE_DMAIL)) (
cereate_usec( )
P_SEESION|‘meg’) = 'You atw now ceglsteced so ploase |
= headec( ' Location: « S_SERVER('THP SELT' )0
exini
) elee Pnag = 'You must provide & vallid ssall saddress’y

} oloe Sy = "Enall must be less Ahas €8 aharaaters ')
} olse feag = "Emall csnnot be espiy’)

} olse Smag = ‘Usernane alrsady exists’)

) oloe fnag = ‘Usersane sust be oanly s-3, A2, 03"

} olee tmag = ‘Dparsese swet be Botween 1 and 64 charsctera’;
)} olse Smng = "Password must be at lasst & charecters’;
) elee Smayg = "Passwords 40 not matoh';
) eloe tmsy ~ 'Emply Passwvord’;
) eloe fnsg = 'Tmpiy Usernase’)
§_BESSICN]"mag’ ] = faag)

)

retura reglator form();



Reguli de scriere a codului sursa

Intre headerul functiei si

acolada de deschidere a public void setMedie(double medie) {

blocului functiei se pune this.medie = medie;

¥

un spatiu



Reguli de scriere a codului sursa

Acolada de inchidere a unui
corp de instructiuni este

singura pe linie.

Exceptie fac situatiile cand

avem (f-else sau try-catch.

public volid setVarsta(int wvarsta) {

i1f (wvarsta > 0) {
thi=s.varsta =
r else {
thi=s.varsta =
}

varsta;

1;




Reguli de scriere a codului sursa

Metodele sunt separate

. . oo . public double getMedie() {
printr-o singura linie goala. return medie;

¥

public void setMedie(double medie) {
this.medie = medie;
¥




Reguli de scriere a codului sursa

Parametrii sunt separati prin

virgula si spatiu.

public Persocana(String nume, S5tring prenume, int varsta) {




Reguli de scriere a codului sursa

Operatorii sunt separati de

operanzi printr-un spatiu.

Exceptia de la aceasta regula

fac operatorii unari.

return nume +

+ prenume;




Reguli de Clean Code in structuri conditionale

« Evitati comparatiile cu true si false

QUIET EARL!

if (raspunsCorect == true) { | THINK I’'VE

H

Variabilele booleane pot fi instantiate direct

boolean rasEunanrect :

if{punctaj == 0} {

raspunsCorect = false; AN \, \{’
) iy / 4
gelse { Z) /k\_‘ _
raspunsCorect = true; == ' J‘L\“ \%‘_'&;-
H

* Nu fiti negativisti!



Reguli de Clean Code in structuri conditionale

 Folositi operatorul ternar ori de cate ori este

QUIET EARL!
[ THINK ’'VE
SPOTTED LUNCH.. '

posibil

iIntmax=a >b?a:b;

« Nu comparati direct cu stringuri, folositi enum
pentru situatii de genul

« Constantele trebuie indentificate si denumite (de
obicei la inceputul claselor)



Reguli de Clean Code in structuri conditionale

* Ori de cate ori conditiile devin prea mari

QUIET EARL!
[ THINK ’'VE

sunt indicate variabilele intermediare

 De obicei folosirea enum denota un

design gresit al claselor

* Multe constante indica o nevoie de
inglobare a lor intr-o tabela din baza de

date



Reguli de Clean Code In metode

 Orice metoda e indicat sa aiba cel mult trei
niveluri de structuri imbricate (arrow code)

* Intotdeauna se va incerca iesirea din functie cat
mai repede posibil (prin return sau exceptie)

 Variabilele vor fi declarate cat mai aproape de
utilizarea lor

i.

» Incercati pe cat posibil folosirea this si stabilirea v

FOR A FAIR SELECTION
EVERBODY HAS TO TAKE
THE SAME EXAM : PLEASE
CLIMB THAT TREE

—

unei conventii de nume pentru parametrii
constructorului



Reguli de Clean Code In metode

Evitati metodele cu mai mult de doi -

FOR A FAIR SELECTION
EVERBODY HAS TO TAKE
THE SAME EXAM : PLEASE
CLIMB THAT TREE

parametri

Evitati metodele foarte lungi (peste 20 de

linii de cod) — one screen rule

Complexitatea trebuie sa fie invers

proportionala cu numarul de linii de cod

Atentie la ordinea in care tratati exceptiile



Reguli de Clean Code In metode

Verificati complexitatea ciclomatica a

metodelor

Metodele simple au complexitate = 1

Structurile de tip (f si switch cresc ~

complexitatea

Valoarea determina numarul de teste .



Reguli SIMPLE de Clean Code pentru metode

* Single responsibility - SRD &

Keep it

« Keep It Simple & Stupid - KISS .
eep It Simple upi simple

« Deleaga prin pointeri/interfete

* Foloseste interfete



Metode GOOD vs BAD

Good (proprietatile
anterioare)

Face mai mult de un SINGUR

lucru
Are MULTE linii de

cod

Creste
COMPLEXITATEA

Multe DEPENDINTE

BAD

https://ghostlypineapples.wordpress.com



https://ghostlypineapples.wordpress.com/

Reguli de Clean Code in clase

 Toate metodele dintr-o clasa trebuie sa

aiba legatura cu acea clasa

» Evitati folosirea claselor generale si mutati
prelucrarile respective ca metode statice in

clasele aferente

« Evitati primitivele ca parametri si folositi
obiecte (clase Wrapper in Java) ori de cate

ori acest lucru este posibil



Reguli de Clean Code in clase

 Atentie la primitive si in cazul prelucrarilor
in mai multe fire de executie

 Folositi fisiere de resurse pentru sirurile de
caractere din GUI

» Clasele ce conlucreaza vor fi asezate una

langa alta pe cat posibil

 Folositi-va de design patterns acolo unde
Situatia o cere



Reguli de Clean code in comentari

* De cele mai multe ori acestea nu isi au deloc locul

. . ) : You've ‘uclc-g T don't
« Codul bine scris este auto-explicativ b “Cboik™ gu wuch
OF e cammﬁn‘l’s 1 wvrite.

* Nu folositi comentarii pentru a va cere scuze

//When | wrote this, only God and | understood what | was doing

//Now, God only knows




Reguli de Clean code in comentari

Dear programmer:

When I wrote this code, only god and
I knew how 1t worked.

Now, only god knows 1it!

Therefore, 1f you are trying to optimize

this routine and it fails (most surely),
please increase this counter as a
warning for the next person:

total hours wasted here = 254




Reguli de Clean code in comentari

* Nu comentati codul nefolosit — devine zombie

 Exista solutii de versionare pentru recuperarea

codului modificat

« Atunci cand simtiti nevoia de a folosi comentarii
pentru a face o metoda lizibila, cel mai probabil

acea functie trebuie separata in doua functii

geek & ﬁ;kg,

v

B\

WHY HAVE You
COMMENTED OUT THESE
LINES OF CODE?

-\

.......

EVERY LINE

IS A CHILD OF MINE



Reguli de Clean code in comentari

 Evitati blocurile de comentarii introductive

« Toate detaliile de acolo se vor gasi in solutia de Youve lucky T don't

versionare it “Subwid ' om wost
of e cammo.nJrs 1T write.

« Sunt indicate doar pentru

« biblioteci ce vor fi refolosite de alti programatori (doc
comments) -
http://www.oracle.com/technetwork/articles/java/index-
137868.html

« TODO comments


http://www.oracle.com/technetwork/articles/java/index-137868.html

Scurt dictionar

* Test Driven Development (TDD) — Dezvoltare bazata pe cazuri de utilizare

» Refactoring — rescrierea codului intr-o maniera ce se adapteaza mai bine
noilor specificatii

« Automatic Testing (Unit Testing) — Testarea automata a codului pe baza
unor cazuri de utilizare. Foarte utila in refactoring pentru ca putem verifica
daca am pastrat toate functionalitatile sau nu (regression)

« Code review — Procedura intalnita in special in AGILE (XP, SCRUM) ce
presupune ca orice bucata de cod scrisa sa fie revizuita si de un alt
programator

« Pair programming — Tehnica specifica AGILE prin care programatorii

lucreaza pe perechi pentru task-uri complexe, pentru a invata sau pentru a
evita code review



INnstrumente

I inteliyibEA R¥ Resharper

DON'T SHOOT THE MESSENGER

checksty e




De citit

Robert C. Martin Series

Clean Code

A Handbook of Agile Software Craftsmanship

Robert C. Martin (Uncle Bob) — Clean
Code: A Handbook of Agile Software

Craftsmanship

Robert C. Martin




Bonus

* The Broken Window Principle: cladirile cu ferestre sparte sunt mult mai vulnerabile

la vandalism, care va duce la mai multe ferestre sparte;

* The Boy Scout Rule: lasati codul putin mai curat decat I-ati gasit.

« Resurse suplimentare:
1. Robert C. Martin (Uncle Bob) — Clean Code: A Handbook of Agile Software Craftsmanship
2. Clean Code: Writing Code for Humans — Pluralsight series

3. Design Principles and Design Patterns”, Robert C. Martin



INnca ceva

e "A [W(]ys code as [f the guy who Code Quality Measurement:
WT@s/Minute
ends up maintaining your code e | s e
. . D i /
will be a violent psychopath o
WT@is /.
who knows where you live." = N S
. . \"’wr@ wie
Martin Golding oI N | —
Good Code Bad Code




INntrepari?

Va multumesc!


http://o15.officeredir.microsoft.com/r/rlid2013GettingStartedCntrPPT?clid=1033

