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Rozdzial 1 Konstruowanie oprogramowania
1.1  Na czym polega konstruowanie oprogramowania
1.2 Znaczenie konstruowania oprogramowania

1.3 Podsumowanie
1.3.1 Warto zapamigtac

Rozdzial 2 Metafory ulatwiajace zrozumienie znaczenia programowania
2.1  Sita metafor
2.2 Sposob uzywania metafor dotyczacych oprogramowania
2.3 Najczesciej spotykane metafory dotyczace oprogramowania
2.3.1 Styl pisania programow — pisanie kodu programu
2.3.2 Hodowanie oprogramowania — system wrastajacy
2.3.3 Hodowanie perel — system przyrastajacy
2.3.4 Konstruowanie oprogramowania — budowanie programow
2.3.5 Uzywanie metod programowania — bank pomystow
2.3.6 Laczenie metafor
2.4  Podsumowanie
2.4.1 Warto zapamigtac
2.4.2 Warto przeczytac

Rozdzial 3 Czynnosci poprzedzajace konstruowanie programu
3.1  Znaczenie czynnosci wstepnych
3.1.1 Przyklady niepelnego przygotowania
3.1.2 Calkowicie przekonujacy argument przemawiajacy za przestrzeganiem wymagan wstegpnych przed
rozpoczgciem konstruowania
3.1.2.1 Odwolywanie si¢ do logiki
3.1.2.2 Odwolywanie si¢ do analogii
3.1.2.3 Odwolywanie si¢ do danych
3.1.2.4 Test na gotowosc¢ szefa
3.2 Zasada definiowania problemu
3.3  Zasada okre$lania wymagan
3.3.1 Dlaczego warto precyzowaé formalnie wymagania
3.3.2 Mit stabilnych wymagan
3.3.3 Podejscie do wymagan zmienia si¢ w trakcie konstruowania
3.3.4 Pytania kontrolne
3.3.4.1 Wymagania
3.3.4.2 Tres¢ wymagan
3.3.4.3 Kompletnos¢ wymagan
3.3.4.4 Jakos$¢ wymagan
3.3.5 Warto przeczytac
3.4 Zasada wybierania architektury
3.4.1 Typowe komponenty architektury
3.4.1.1 Uklad programu



3.4.1.2 Zmiana strategii
3.4.1.3 Kupowanie a budowanie
3.4.1.4 Gléwne struktury danych
3.4.1.5 Gléwne algorytmy
3.4.1.6 Gléwne obiekty
3.4.1.7 Funkcje typowe
3.4.1.8 Obstuga bledow
3.4.1.9 Odpornosc
3.4.1.10 Wydajnos¢
3.4.1.11 Calkowita jakos$¢ w architekturze
3.4.2 Pytania kontrolne
3.4.2.1 Architektura
3.5 Zasada wybierania jezyka programowania
3.5.1 Opis jezykow programowania
3.5.1.1 Ada
3.5.1.2 Asembler
3.5.1.3 Basic
35.14 C
3.5.1.5 C++
3.5.1.6 Fortran
3.5.1.7 Pascal
3.5.2 Kirotka instrukcja wybierania jgzyka programowania
3.6 Konwencje w programowaniu
3.7 Czas poswigcany na wykonywanie czynnosci wstepnych
3.8 Adaptowanie zasad do okreslonego projektu
3.9 Podsumowanie
3.9.1 Warto zapamigtaé
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Rozdzial 4 Czynno$ci wykonywane podczas budowania podprograméw
4.1  Spis czynnosci wykonywanych podczas budowania podprogramow
4.2 Zapis PDL dla profesjonalistow
4.3  Projektowanie podprogramow
4.4  Tworzenie kodu podprograméw
4.5 Formalne sprawdzanie kodu
4.6 Podsumowanie

4.6.1 Pytania kontrolne
4.6.1.1 Konstruowanie podprogramow
4.6.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 5 Cechy charakterystyczne dobrych podprograméw

5.1 Powody tworzenia podprogramow
5.1.1 Operacje, ktore wydaja si¢ za mato skomplikowane, aby je umieszcza¢ w podprogramie
5.1.2  Podsumowanie powodow tworzenia podprogramow

5.2 Dobre nazwy podprogramow

5.3 Duza spojnosc
5.3.1 Spdjnosc dopuszczalna
5.3.2  Spdjnosé niedopuszczalna
5.3.3 Przyklady spojnosci

5.4  Luzne powiazania
5.4.1 Kryteria okreslania powigzan
5.4.2 Poziomy powiazania
5.4.3 Przyklady powiazan

5.5  Jak dlugi powinien by¢ podprogram

5.6  Programowanie defensywne
5.6.1 Uzywanie asercji
5.6.2 Zie dane wejsSciowe nie musza prowadzi¢ do powstania ztych danych wyjsciowych
5.6.3 Obstugiwanie sytuacji wyjatkowych



5.6.4 Przewidywanie zmian
5.6.5 Plan usuwania mechanizmoéw uzywanych podczas poprawiania bledow
5.6.6  Wczesne wprowadzanie narzedzi utatwiajacych wykrywanie bltedow
5.6.7 Izolowanie obszarow ze skutkami spowodowanymi przez btedy
5.6.8 Sprawdzanie wartos$ci zwracanych przez funkcje
5.6.9 Ustalanie zakresu dzialania mechanizmow programowania defensywnego pozostawionych w kodzie
ostatecznej wersji programu
5.6.10 Zachowanie ostroznosci przy programowaniu defensywnym
5.7  Sposo6b uzywania parametrow podprogramow
5.8  Uzywanie funkcji
5.8.1 Okolicznosci uzywania funkcji i procedur
5.8.2 Ryzyko zwiazane z uzywaniem funkcji
5.9 Makropolecenia
5.10 Podsumowanie
5.10.1 Pytania kontrolne
5.10.1.1 Dobre podprogramy
5.10.2 Warto zapamigtaé

Rozdzial 6 Trzy czwarte programistéw uzywa modulow
6.1 Modutowos¢ — spojnosc i powigzania
6.1.1 Spdjnos¢ modutu
6.1.2 Powiazania miedzy modutami
6.2  Ukrywanie danych
6.2.1 Sekrety i prawo do prywatnosci
6.2.2 Przyktad ukrywania danych
6.2.3 Najczesciej wystepujace rodzaje sekretow
6.2.3.1 Obszary, w ktorych trzeba wprowadzi¢ zmiany
6.2.3.2 Skomplikowane dane
6.2.3.3 Skomplikowany sposob dziatania
6.2.3.4 Operacje z poziomu j¢zyka programowania
6.2.4 Przeszkody wystepujace podczas ukrywania danych
6.2.4.1 Nadmierne rozpowszechnianie danych
6.2.4.2 Zapetlenia
6.2.4.3 Dane modutu mylone z danymi globalnymi
6.2.4.4 Dostrzegane ograniczenia wydajnosci
6.2.5 Warto przeczytac
6.3 Powody, dla ktorych warto tworzy¢ moduly
6.4 Implementowanie modutow w réznych jezykach programowania
6.4.1 Dostepne w jezykach programowania mechanizmy do obstugi modutowosci
6.4.2 Podsumowanie mechanizmow dost¢gpnych w jezykach programowania
6.4.2.1 Mechanizmy dostgpne w jezykach Ada i Modula-2
6.4.2.2 Mechanizmy dostgpne w jezykach obiektowych
6.4.2.3 Mechanizmy dostgpne w Pascalu
6.4.2.4 Mechanizmy dostgpne w C
6.4.2.5 Mechanizmy dostgpne w Fortranie
6.4.3 Udawanie modutowosci
6.4.3.1 Umieszczanie danych i podprograméw w modutach
6.4.3.2 Zapewnianie prywatnosci wewnetrznych podprograméw modutu
6.4.3.3 Zapewnienie prywatnosci wewngtrznych danych modutu
6.5 Podsumowanie
6.5.1 Pytania kontrolne
6.5.1.1 Jakos$¢ modutu
6.5.2 Warto zapamigtaé

Rozdzial 7 Projektowanie wysokiego poziomu przy konstruowaniu programéw
7.1  Wstegp do projektowania oprogramowania
7.1.1 Projektowanie matych i duzych programow
7.1.2 Poziomy projektu
7.1.2.1 Poziom pierwszy — podzial na podsystemy



7.1.2.2 Poziom drugi — podzial na moduty
7.1.2.3 Poziom trzeci — podziat na podprogramy
7.1.2.4 Poziom czwarty — projekt poszczegdlnych podprograméw
7.1.3 Projektowanie na etapie konstruowania
7.1.3.1 Projekt poszczegolnych podprogramow
7.1.3.2 Podzial na podprogramy
7.1.3.3 Podziat na moduty
7.1.3.4 Podzial na podsystemy
7.2 Projekt strukturalny
7.2.1 Wybieranie komponentow, ktore zostang umieszczone w modutach
7.2.1.1 Dekompozycja zstegpujaca
7.2.1.2 Skladanie wstgpujace
7.2.1.3 Zestawienie obydwoch metod
7.2.2  Warto przeczytac
7.3  Projekt obiektowy
7.3.1 Gloéwne zalozenia
7.3.1.1 Abstrakcyjnosé
7.3.1.2 Kapsutkowanie
7.3.1.3 Modulowosé
7.3.1.4 Hierarchia i dziedziczenie
7.3.1.5 Obiekty i klasy
7.3.2 Czynnosci wykonywane podczas projektowania obiektowego
7.3.3 Elementy typowego projektu obiektowego
7.3.4 Warto przeczytac
7.4  Omoéwienie najpopularniejszych metod pracy
7.4.1 Kiedy nalezy uzywacé projektowania strukturalnego
7.4.2 Kiedy nalezy uzywaé ukrywania danych
7.4.3 Kiedy nalezy uzywacé projektowania obicktowego
7.5  Projektowanie iteracyjne
7.5.1 Na czym polega iterowanie
7.5.2 Projektowanie jest procesem nieuporzadkowanym
7.5.3 Projektowanie jest procesem ztosliwym
7.5.4 Projektowanie jest procesem heurystycznym
7.5.5 Cechy charakterystyczne projektu
7.6  Podsumowanie
7.6.1 Pytania kontrolne
7.6.1.1 Projektowanie wysokiego poziomu
7.6.2 Warto przeczytac
7.6.2.1 Projektowanie oprogramowania
7.6.2.2 Alternatywne metody projektowania oprogramowania
7.6.2.3 Projektowanie w kategoriach ogolnych
7.6.3 Warto zapamigtaé

Czes¢ 111

Rozdzial 8 Tworzenie danych
8.1  Sposoby zapisu danych
8.1.1 Test znajomosci nazw struktur danych
8.2 Powody tworzenia wlasnych typow danych
8.3  Wskazdéwki dotyczace tworzenia wlasnych typow danych
8.4 Latwe deklarowanie zmiennych
8.4.1 Uzywanie szablonow do deklarowania zmiennych
8.4.2 Deklaracje domyslne
8.5  Wskazdéwki dotyczace inicjalizacji danych
8.6  Podsumowanie
8.6.1 Pytania kontrolne
8.6.2 Warto zapamigtaé



Rozdzial 9 Znaczenie nazw danych
9.1 Rozwazania dotyczace wiasciwego doboru nazw
9.1.1 Najwazniejsza zasada dobierania nazw
9.1.2 Sformutowanie problemu
9.1.3 Optymalna dlugos¢ nazwy
9.1.4 Znaczenie zasiegu zmiennych nazw
9.1.5 Okreslenia komputerowe umieszczane w nazwach
9.1.6 Typowe przeciwstawnosci w nazwach zmiennych
9.2  Nadawanie nazw okreslonym typom danych
9.2.1 Nadawanie nazw indeksom petli
9.2.2 Nadawanie nazw zmiennym stanu
9.2.3 Nadawanie nazw zmiennym tymczasowym
9.2.4 Nadawanie nazw zmiennym logicznym
9.2.5 Nadawanie nazw typom wyliczeniowym
9.2.6 Nadawanie nazw warto$ciom stalym
9.3  Sita konwencji nazewniczych
9.3.1 Czemu stuza konwencje
9.3.2 Kiedy nalezy opracowac konwencj¢ nazewnicza
9.3.3 Stopien sformalizowania
9.4 Nieformalne konwencje nazewnicze
9.4.1 Wskazowki dotyczace tworzenia konwencji niezaleznych od jezyka programowania
9.4.2 Wskazowki dotyczace konwencji narzucanych przez jezyk programowania
9.4.2.1 Konwencje obowiazujace w jezyku C
9.4.2.2 Konwencje obowiazujace w Pascalu
9.4.2.3 Konwencje obowiazujace w Fortranie
9.4.3 Przykladowe konwencje nazewnicze
9.5 Wegierska konwencja nazewnicza
9.5.1 Typy podstawowe
9.5.2  Prefiksy
9.5.3 Oznaczenia klasyfikujace
9.5.4 Przyklady nazw zgodnych z wegierska konwencja nazewnicza
9.5.5 Zalety ptynace z uzywania wegierskiej konwencji nazewniczej
9.5.6 Wady wegierskiej konwencji nazewniczej
9.6  Tworzenie krotkich i czytelnych nazw
9.6.1 Ogdlne wskazowki dotyczace skracania nazw
9.6.2 Skréty fonetyczne
9.6.3 Reguly rzadzace skrotami
9.7 Rodzaje nazw, ktorych nalezy unikaé
9.8  Podsumowanie
9.8.1 Pytania kontrolne
9.8.1.1 Nadawanie nazw danym
9.8.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 10 Ogdlne zagadnienia dotyczace uzywania zmiennych
10.1 Zasieg
10.2 Trwatosé
10.3 Moment powiazania
10.4 Zwiazek migdzy strukturami danych i konstrukcjami sterujacymi
10.5 Uzywanie jednej zmiennej tylko w jednym celu
10.6 Zmienne globalne
10.6.1 Typowe problemy zwigzane z danymi globalnymi
10.6.2 Powody uzywania zmiennych globalnych
10.6.3 Sposoéb zmniejszenia ryzyka zwiazanego z uzywaniem danych globalnych
10.6.4 Uzywanie procedur dostgpu zamiast danych globalnych
10.6.4.1 Zalety procedur dostgpu
10.6.4.2 Spos6b uzywania procedur dostgpu
10.7 Podsumowanie
10.7.1 Pytania kontrolne
10.7.1.1 Ogodlne rozwazania na temat uzywania danych



10.7.1.2 Dane w znaczeniu og6lnym
10.7.1.3 Dane globalne
10.7.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 11 Podstawowe typy danych
11.1 Liczby
11.2 Liczby calkowite
11.3 Liczby zmiennoprzecinkowe
11.4 Znaki i napisy
11.4.1 Napisy w jezyku C
11.5 Zmienne logiczne
11.6 Typy wyliczeniowe
11.6.1 Sytuacja, gdy jezyk programowania nie pozwala na uzywanie typow wyliczeniowych
11.7 Nazwane wartosci stale
11.8 Tablice
11.9 Wskazniki
11.9.1 Co to sa wskazniki
11.9.1.1 Umiejscowienie w pamigci
11.9.1.2 Sposob interpretowania zawartosci pamieci
11.9.2 Ogodlne wskazowki na temat wskaznikow
11.9.3 Wskazniki w jezyku C
11.10 Podsumowanie
11.10.1 Pytania kontrolne
11.10.1.1 Podstawowe typy danych
11.10.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 12 Zlozone typy danych
12.1 Rekordy i struktury
12.2 Mechanizmy tablicowe
12.2.1 Ogolne zagadnienia dotyczace mechanizmow tablicowych
12.2.2 Dostgp bezposredni
12.2.2.1 Przyktad z dniami miesiaca
12.2.2.2 Przyktad ze stawkami ubezpieczenia
12.2.2.3 Przyktad elastycznego formatu komunikatow
12.2.2.4 Przygotowywanie kluczy wyszukiwania
12.2.3 Dostgp przy uzyciu indeksow
12.2.4 Dostep schodkowy
12.2.5 Inne przyktady metod wybierania elementow z tablicy
12.3 Abstrakcyjne typy danych
12.3.1 Przyktad ilustrujacy koniecznosc uzycia abstrakcyjnego typu danych
12.3.2 Korzysci pltynace z uzywania abstrakcyjnych typow danych
12.3.3 Kolejne przyktady abstrakcyjnych typow danych
12.3.4 Obstugiwanie wielu instancji danych przy uzyciu abstrakcyjnych typoéw danych
12.3.5 Laczenie ze soba poziomow abstrakceji (nie zalecane)
12.3.5.1 Rekordy otwarte i zamknigte
12.3.6 Abstrakcyjne typy danych a ukrywanie danych, modutéw i obiektow
12.3.7 Funkcje do obstugiwania abstrakcyjnych typow danych udostgpnione w jezykach programowania
12.4 Podsumowanie
12.4.1 Warto zapamigtac
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Rozdzial 13 Tworzenie czytelnego kodu
13.1 Wyrazenia, ktére musza wystepowaé¢ w okreslonej kolejnosci
13.2 Wyrazenia, ktérych kolejnosé nie ma znaczenia
13.2.1 Nadawanie kodowi czytelnej postaci
13.2.2 Umieszczanie w jednym miejscu odwotan do zmiennych
13.2.3 Maksymalne skracanie czasu zycia zmiennych
12.3.5.1 Rekordy otwarte i zamknigte
13.2.4 Grupowanie powiazanych wyrazen



13.3 Podsumowanie
13.3.1 Pytania kontrolne
13.3.1.1 Konstruowanie czytelnego kodu
13.3.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 14 Uzywanie instrukcji warunkowych
14.1 Instrukcje if
14.1.1 Zwykte instrukcje if-then
14.1.2 Konstrukcje if-then-else
14.2 Instrukcje case
14.2.1 Wybor optymalnej kolejnosci przypadkow
14.2.2 Porady dotyczace uzywania instrukcji case
14.3 Podsumowanie
14.3.1 Pytania kontrolne
14.3.1.1 Instrukcje warunkowe
14.3.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 15 Petle sterujace
15.1 Wybor rodzaju petli
15.1.1 Okolicznosci uzycia petli while
15.1.1.1 Petle z testem wykonywanym na poczatku
15.1.1.2 Pgtle z testem wykonywanym na koncu
15.1.2 Okolicznos$ci uzycia petli z instrukcja wyjscia
15.1.2.1 Typowe petle z instrukcja wyjscia
15.1.2.2 Nietypowe petle z instrukcja wyjscia
15.1.3 Okolicznosci uzycia petli for
15.2 Sterowanie dziataniem petli
15.2.1 Rozpoczynanie wykonywania petli
15.2.2 Wykonywanie operacji wewnatrz petli
15.2.3 Zakonczenie dziatania petli
15.2.3.1 Uzywanie instrukcji break i continue
15.2.4 Sprawdzanie punktow krancowych
15.2.5 Uzywanie zmiennych petli
15.2.6 Najbardziej odpowiednia dtugosé petli
15.3 Latwe tworzenie petli od srodka
15.4 Powiazanie migdzy petlami i tablicami
15.5 Podsumowanie
15.5.1 Pytania kontrolne
15.5.1.1 Petle
15.5.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 16 Nietypowe konstrukcje sterujace
16.1 Instrukcja goto
16.1.1 Argumenty przeciwko uzywaniu instrukcji goto
16.1.2 Argumenty przemawiajace za uzywaniem instrukcji goto
16.1.3 Sztuczna debata nad instrukcja goto
16.1.4 Obstugiwanie bledow a instrukcje goto
16.1.4.1 Poréwnanie metod
16.1.5 Instrukcje goto a wspotuzytkowanie kodu w blokach else
16.1.6 Podsumowanie wskazowek dotyczacych uzywania instrukcji goto
16.1.7 Warto przeczytac
16.2 Instrukcja return
16.3 Rekurencja
16.3.1 Przyktad rekurencji
16.3.2 Porady dotyczace stosowania rekurencji
16.4 Podsumowanie
16.4.1 Pytania kontrolne
16.4.1.1 Nietypowe konstrukcje sterujace
16.4.2 Warto zapamigtac



Rozdzial 17 Ogdlne zagadnienia dotyczace sterowania
17.1 Wyrazenia logiczne
17.1.1 Uzywanie wartosci True lub False w testach logicznych
17.1.2 Upraszczanie skomplikowanych wyrazen
17.1.3 Formulowanie wyrazen logicznych o sensie pozytywnym
17.1.4 Uzywanie nawiaséw do upraszczania wyrazen logicznych
17.1.5 Sposéb obliczania wyrazen logicznych
17.1.6 Zapisywanie wyrazen liczbowych w kolejnosci rosnacej
17.1.7 Wskazéwki dotyczace porownywania wartosci z zerem w jezyku C
17.1.8 Najczestsze problemy zwiazane z wyrazeniami logicznymi
17.2 Wyrazenia ztozone (bloki)
17.3 Instrukcja pusta
17.4 Zapobieganie niebezpiecznie gigbokiemu zagniezdzaniu
17.5 Zalety programowania strukturalnego
17.5.1 Korzysci pltynace z programowania strukturalnego
17.5.2 Trzy elementy programowania strukturalnego
17.5.2.1 Sekwencja
17.5.2.2 Mechanizm wybierania elementéw
17.5.2.3 Iteracja
17.6 Emulowanie konstrukcji strukturalnych za pomoca instrukcji goto
17.6.1 Emulowanie konstrukcji if-then-else
17.6.2 Emulowanie instrukcji case
17.6.3 Emulowanie petli while
17.6.4 Ogodlne zagadnienia dotyczace emulowania konstrukcji sterujacych
17.7 Konstrukcje sterujace a ztozonos¢
17.7.1 Jak istotna jest ztozonos¢
17.7.2 Ogodlne wskazowki dotyczace ograniczania stopnia skomplikowania
17.7.2.1 Sposdb okreslania stopnia ztozonosci
17.7.2.2 Interpretowanie wynikéw pomiaru ztozonosci
17.7.3 Inne kryteria ztozonosci
17.8 Podsumowanie
17.8.1 Pytania kontrolne
17.8.1.1 Zagadnienia dotyczace konstrukcji sterujacych
17.8.2 Warto zapamigtac
Czes¢ V
Rozdzial 18 Uklad i styl
18.1 Podstawowe informacje o uktadzie kodu zrodtowego
18.1.1 Przyktady blednego uktadu kodu zrédlowego
18.1.2 Teoria formatowania kodu zrédlowego
18.1.3 Analizowanie kodu programu przez cztowieka i przez komputer
18.1.4 Jaka wartos¢ ma dobry uktad
18.1.5 Ortodoksyjne podejscie do uktadu kodu
18.1.6 Rola dobrego uktadu
18.1.6.1 Jak korzysta¢ z przedstawionej listy kryteriow
18.2 Techniki uzywane podczas przygotowywania uktadu
18.2.1 Odstgp
18.2.2 Nawiasy
18.3 Style uktadu
18.3.1 Bloki podstawowe
18.3.2 Uklad z glgbokimi wcigciami
18.3.3 Zastgpowanie blokow podstawowych
18.3.4 Slowa kluczowe begin i end jako granice bloku
18.3.5 Jaki styl jest najlepszy
18.4 Uktad instrukcji sterujacych
18.4.1 Formatowanie blokéw instrukcji sterujacych
18.4.2 Pozostate zagadnienia
18.5 Uklad poszczegdlnych wyrazen



18.5.1 Dhlugosé wyrazen
18.5.2 Stosowanie spacji w celu poprawienia czytelnosci
18.5.3 Wyroéwnywanie grup wzajemnie powigzanych przypisan
18.5.4 Formatowanie podzielonych polecen
18.5.5 Umieszczanie tylko jednego polecenia w wierszu
18.5.6 Formatowanie deklaracji zmiennych
18.6 Uklad komentarzy
18.7 Uklad podprograméw
18.8 Uklad plikow, modutdéw i programow
18.9 Podsumowanie
18.9.1 Pytania kontrolne
18.9.1.1 Uktad
18.9.2 Warto przeczytac
18.9.3 Warto zapamigtac

Rozdzial 19 Kod niewymagajacy komentarzy
19.1 Dokumentacja programu niedotaczona do jego kodu
19.2 Styl programowania zastepujacy dokumentacje
19.2.1 Pytania kontrolne
19.2.1.1 Kod niewymagajacy komentarzy
19.3 Komentowac albo nie komentowaé
19.4 Efektywne komentowanie kodu
19.4.1 Rodzaje komentarzy
19.4.2 Efektywne stosowanie komentarzy
19.4.3 Optymalna liczba komentarzy w kodzie programu
19.5 Sposoby stosowania komentarzy
19.5.1 Komentowanie pojedynczych wierszy
19.2.1.1 Kod niewymagajacy komentarzy
19.5.2 Komentowanie akapitow w kodzie zrédlowym
19.5.3 Komentowanie deklaracji zmiennych
19.5.4 Komentowanie instrukcji sterujacych
19.5.5 Komentowanie podprograméw
19.5.6 Komentowanie plikoéw, modutow i programéow
19.5.6.1 Ogodlne wskazowki dotyczace dokumentowania plikow
19.5.6.2 Komentarze w kodzie programu a uktad ksiazki
19.6  Podsumowanie
19.6.1 Pytania kontrolne
19.6.1.1 Techniki tworzenia dobrych komentarzy
19.6.2 Warto przeczytac
19.6.3 Warto zapamigtac

Rozdzial 20 Narzedzia programistyczne
20.1 Narzedzia projektowe
20.2 Narzedzia ulatwiajace prace z kodem zrodlowym
20.2.1 Edycja
20.2.1.1 Edytowanie kodu
20.2.1.2 Narzgdzia umozliwiajace zamienianie napisow w wielu plikach
20.2.1.3 Narzedzia stuzace do porownywania plikow
20.2.1.4 Narzedzia poprawiajace wyglad kodu zrédlowego
20.2.1.5 Szablony
20.2.2 Przegladanie
20.2.2.1 Narzedzia stuzace do przegladania kodu
20.2.2.2 Narzedzia stuzace do wyszukiwania napisoéw w wielu plikach
20.2.2.3 Narzedzia stuzace do tworzenia odno$nikow
20.2.2.4 Narzedzia stuzace do tworzenia struktury wywotan
20.2.3 Badanie jakos$ci kodu
20.2.3.1 Narzedzia sprawdzajace sktadni¢ i poprawnos$¢ logiczna kodu
20.2.3.2 Narzgdzia pomiaru jakosci kodu
20.2.4 Modyfikowanie struktury kodu zrédtowego



20.2.4.1 Narzedzia shuzace do mody kowania struktury programu
20.2.4.2 Narzedzia stluzace do thumaczenia kodu
20.2.5 Sprawdzanie wersji kodu
20.2.6 Stowniki danych
20.3 Narzedzia utatwiajace prace z plikami wykonywalnymi
20.3.1 Tworzenie kodu
20.3.1.1 Konsolidatory
20.3.1.2 Biblioteki kodu
20.3.1.3 Narzedzia przeznaczone do tworzenia oprogramowania
20.3.1.4 Narzedzia stuzace do obstugi makropolecen
20.3.2 Usuwanie bledow
20.3.3 Testowanie
20.3.4 Dopracowywanie kodu
20.3.4.1 Narzedzia testujace wydajnosc
20.3.4.2 Kod w asemblerze i dezasemblery
20.4 Srodowiska narzedziowe
20.4.1 Unix
20.4.2 CASE
20.4.3 APSE
20.5 Tworzenie wlasnych narzedzi programistycznych
20.5.1.1 Narzedzia dostosowane do konkretnego projektu
20.5.1.2 Skrypty
20.5.1.3 Narzedzia rozszerzajace mozliwosci plikow wsadowych
20.6 Idealne srodowisko programistyczne
20.6.1.1 Integracja
20.6.1.2 Obstlugiwane jezyki programowania
20.6.1.3 Szczegdlowe odnosniki
20.6.1.4 Interakcyjne widoki struktury programu
20.6.1.5 Interakcyjne formatowanie
20.6.1.6 Dokumentacja
20.6.1.7 Zwigkszanie wydajnosci
20.6.1.8 Stan parametrow srodowiska
20.6.1 Podstawowe zalety Srodowiska Szewc
20.7 Podsumowanie
20.7.1 Warto przeczytac
20.7.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 21 Wplyw wielkosci programu na proces jego tworzenia
21.1 Wielko$¢ projektow
21.2 Wplyw wielkos$ci projektu na proces jego tworzenia
21.2.1 Komunikowanie si¢ a wielkos$¢ projektu
21.2.2 Rodzaj wykonywanych dziatan a wielkos¢ projektow
21.2.3 Metodologia a wielkos¢ projektow
21.2.4 Programy, produkty, systemy i produkty systemowe
21.3 Wplyw wielkosci projektu na powstawanie btedow
21.4 Wplyw wielkosSci projektu na wydajnos¢ pracy nad nim
21.5 Podsumowanie
21.5.1 Warto przeczytac
21.5.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 22 Zarzadzanie procesem tworzenia oprogramowania

22.1 Mechanizmy zachg¢cajace do tworzenia dobrego kodu zrédlowego
22.1.1 Zagadnienia zwigzane z wprowadzaniem standardow
22.1.2 Techniki

22.2 Zarzadzanie konfiguracja
22.2.1 Czym jest zarzadzanie konfiguracja
22.2.2 Zmiany wprowadzane podczas projektowania oprogramowania
22.2.3 Zmiany wprowadzane podczas tworzenia kodu zrédtowego
22.2.4 Plan wykonywania kopii zapasowych



22.2.5 Pytania kontrolne
22.2.5.1 Zarzadzanie konfiguracja
22.2.6 Warto przeczytac
22.3 Przygotowywanie planu tworzenia oprogramowania
22.3.1 Metody oszacowywania
22.3.2 Oszacowywanie czasu potrzebnego na przygotowanie programu
22.3.3 Wplyw réznych czynnikoéw na harmonogram prac nad projektem
22.3.4 Oszacowania a sprawowanie kontroli nad projektem
22.3.5 Co robi¢, gdy prace nad projektem si¢ opdzniaja
22.3.6 Warto przeczytac
22.4 Miary
22.4.1 Warto przeczytac
22.5 Programista tez cztowiek
22.5.1 Sposoby spedzania czasu przez programistow
22.5.2 Zmienno$¢ wydajnosci pracy i jej jakosci
22.5.2.1 Roéznice migdzy wydajnoscia pracy i jej jakoscia u réznych programistow
22.5.2.2 Roznice migdzy wydajnoscia pracy i jej jakoscia w roznych zespotach
22.5.3 Zagadnienia kontrowersyjne
22.5.4 Miejsce pracy
22.5.5 Warto przeczytac
22.6 Wspolpraca ze swoim szefem
22.7 Podsumowanie
22.7.1 Warto przeczytac
22.7.2 Warto zapamigtac

Czes¢ VI

Rozdzial 23 Jako$¢ oprogramowania
23.1 Charakterystyka jakoSci oprogramowania
23.2 Metody podnoszenia jakosci oprogramowania
23.2.1 Wskazywanie celow
23.3 Wzgledna wydajnos¢ poszczegdlnych metod
23.3.1 Liczba wykrytych bledow
23.3.2 Koszt znajdowania btedow
23.3.3 Koszt usuwania btedow
23.4 Kiedy nalezy stosowac metody kontroli jakosci
23.5 Podstawowa zasada zwiazana z jako$ciq oprogramowania
23.6 Podsumowanie
23.6.1 Pytania kontrolne
23.6.1.1 Program dziatan podejmowanych w celu podniesienia jakoSci
23.6.2 Warto przeczytac
23.6.3 Warto zapamigtac

Rozdzial 24 Prowadzenie przegladéw
24.1 Rola przegladu w procesie podnoszenia jako$ci oprogramowania
24.1.1 Przeglady uzupelniaja inne metody podnoszenia jako$ci
24.1.2 Przeglady umozliwiaja propagowanie zasad obowiazujacych w przedsigbiorstwie 1 wzajemne
przekazywanie doswiadczen
24.1.3 Przeglady umozliwiajace ocenianie jako$ci i postepow prac
24.1.4 Przeglady utatwiaja zarowno prace prowadzona przed etapem tworzenia kodu, jak i dziatania
podejmowane pdzniej
24.2 Badania formalne
24.2.1 Wyniki przeprowadzonych badan
24.2.2 Zadania podczas badania formalnego
24.2.3 Ogolna procedura przeprowadzania badania formalnego
24.2.4 Rola ambicji w badaniach formalnych
24.2.5 Pytania kontrolne
24.2.5.1 Efektywne badanie formalne
24.2.6 Podsumowanie wiadomosci na temat badania formalnego



24.3 Inne rodzaje przegladow
24.3.1 Badanie nieformalne
24.3.1.1 Wyniki badania nieformalnego
24.3.1.2 Porownanie badan formalnych z badaniami nieformalnymi
24.3.2 Czytanie kodu
24.3.3 Pokazy
24.4 Podsumowanie
24.4.1 Warto przeczytac
24.4.1.1 Badania formalne
24.4.1.2 Badania nieformalne
24.4.1.3 Przeglady
24.4.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 25 Testowanie poszczegolnych fragmentéw systemu
25.1 Rola testowania poszczegolnych fragmentow systemu w procesie podnoszenia jako$ci oprogramowania
25.1.1 Testowanie podczas pracy nad kodem
25.2 Testowanie poszczegdlnych fragmentow systemu
25.3 Sposoby przeprowadzania testow
25.3.1 Niepelne testy
25.3.2 Podstawowe testowanie strukturalne
25.3.3 Testowanie przeptywu danych
25.3.3.1 Kombinacje stanow danych
25.3.4 Réwnowazne zestawy danych
25.3.5 Zgadywanie btedoéw
25.3.6 Analizowanie ograniczen
25.3.6.1 Zlozone ograniczenia
25.3.7 Klasy blednych danych
25.3.8 Klasy poprawnych danych
25.3.9 Pytania kontrolne
25.3.9.1 Zestawy danych testowych
25.3.10Korzystanie z zestawow danych, ktore utatwiaja samodzielne sprawdzanie wynikow testow
25.4 Typowe bledy
25.4.1 Podprogramy zawierajace najwigksza liczbg btedow
25.4.2 Klasyfikacja bledow
25.4.3 Liczba bledow spowodowanych podczas tworzenia kodu zrédlowego
25.4.4 Ilu bltedow nalezy si¢ spodziewac
25.4.5 Bledy powstajace w procesie testowania
25.5 Narzedzia ulatwiajace testowanie
25.5.1 Tworzenie zastepczych elementdw ulatwiajacych testowanie poszczegdlnych podprogramdow
25.5.2 Narzedzia pozwalajace na pordéwnywanie wynikdéw
25.5.3 Narzedzia pozwalajace na tworzenie danych testowych
25.5.4 Narzedzia sprawdzajace stopien przetestowania kodu programu
25.5.5 Symboliczne narzg¢dzia shuzace do usuwania bledow
25.5.6 Narzedzia pozwalajace na zaktocanie pracy systemu
25.5.7 Bazy danych zawierajace informacje na temat bledow
25.6 Usprawnianie przebiegu testow
25.6.1 Planowanie testu
25.6.2 Testowanie wtorne
25.7 Gromadzenie danych na temat przeprowadzonych testow
25.8 Podsumowanie
25.8.1 Warto przeczytac
25.8.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 26 Usuwanie bltedow
26.1 Zagadnienia zwiazane z usuwaniem bledow
26.1.1 Proces usuwania bledow a jakos$¢ oprogramowania
26.1.2 Réznice w wydajnosci procesu usuwania btedow
26.1.3 Traktowanie bledow jako nowych mozliwosci
26.1.4 Nieskuteczne metody



26.1.4.1 Szatanskie porady
26.1.4.2 Metody usuwania bledow oparte na przesadach
26.2 Znajdowanie btedu
26.2.1 Naukowa metoda usuwania btedéw
26.2.1.1 Wykrycie bledu za pomoca powtarzalnych testow
26.2.1.2 Znalezienie przyczyny btedu
26.2.2 Wskazdéwki dotyczace znajdowania bledow
26.2.3 Bledy sktadniowe
26.3 Usuwanie bledu
26.4 Zagadnienia psychologiczne zwiazane z usuwaniem bledow
26.4.1 W jaki sposob nastawienie wplywa na dostrzegane btedy
26.4.2 W jaki sposdb dostrzegane roznice miedzy elementami utatwiajq prace
26.5 Narzedzia ulatwiajace usuwanie btedow
26.5.1 Narzedzia pozwalajace na porownywanie kodu zrodlowego
26.5.2 Komunikaty o bledach wyswietlane przez kompilator
26.5.3 Rozbudowane narze¢dzia stuzace do sprawdzania sktadni i poprawnosci logicznej
26.5.4 Narzedzia testujace wydajnosc¢ oprogramowania
26.5.5 Elementy zastepcze
26.5.6 Debuger
26.6 Podsumowanie
26.6.1 Pytania kontrolne
26.6.1.1 Usuwanie btedow
26.6.2 Warto przeczytac
26.6.3 Warto zapamigtac

Czesé VII

Rozdzial 27 Integrowanie systemu
27.1 Znaczenie wybranej metody integrowania
27.2 Integrowanie systemu w jednym etapie a integrowanie przyrostowe
27.2.1 Integrowanie w jednym etapie
27.2.2 Integrowanie przyrostowe
27.2.2.1 Ogolny opis
27.2.2.2 Zalety integrowania przyrostowego
27.3 Metody przyrostowego integrowania systemu
27.3.1 Integrowanie zstgpujace
27.3.2 Integrowanie wstgpujace
27.3.3 Integrowanie warstwowe
27.3.4 Integrowanie z uwzglednieniem stopnia ryzyka
27.3.5 Integrowanie podprograméw odpowiedzialnych za konkretng funkcje systemu
27.3.6 Pytania kontrolne
27.3.6.1 Integrowanie przyrostowe
27.4 Stopniowe tworzenie oprogramowania
27.4.1 Analogie do przygotowan do wyprawy
27.4.2 Ogoblny opis
27.4.3 Korzysci
27.4.4 Podobienstwa do metody polegajacej na opracowywaniu prototypow
27.4.5 Ograniczenia metody stopniowego tworzenia oprogramowania
27.5 Podsumowanie
27.5.1 Pytania kontrolne
27.5.1.1 Metoda stopniowego tworzenia oprogramowania
27.5.2 Warto przeczytac
27.5.2.1 Integrowanie
27.5.2.2 Stopniowe tworzenie oprogramowania
27.5.2.3 Przyrostowe opracowywanie oprogramowania
27.5.3 Warto zapamigtac

Rozdzial 28 Strategie dopracowywania kodu zrédlowego
28.1 Ogolne informacje na temat wydajnosci



28.1.1 Jakosc i wydajnosc
28.1.2 Wydajnosc¢ i dopracowywanie kodu zrodlowego
28.1.2.1 Sposob zaprojektowania programu
28.1.2.2 Sposoéb zaprojektowania modutéw i podprogramédw
28.1.2.3 Wspotpraca z systemem operacyjnym
28.1.2.4 Sposob kompilowania kodu zrodlowego
28.1.2.5 Sprzet
28.1.2.6 Kod zrédlowy
28.2 Wprowadzenie do dopracowywania kodu zrédtowego
28.2.1 Legendy i mity
28.2.2 Zasada Pareto
28.2.3 Pomiary
28.2.3.1 Wyniki pomiaréw musza by¢ doktadne
28.2.4 Optymalizacje wprowadzane przez kompilator
28.2.5 Kiedy nalezy dopracowywac kod
28.2.6 Iteracje
28.3 Ograniczenia wydajnosci
28.3.1 Najczestsze przyczyny niskiej wydajnosci
28.3.2 Wzgledna szybko$¢ wykonywania typowych operacji
28.4 Podsumowanie wiadomos$ci na temat dopracowywania kodu
28.5 Podsumowanie
28.5.1 Warto przeczytac
28.5.1.1 Wydajno$¢
28.5.1.2 Algorytmy i struktury danych
28.5.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 29 Metody dopracowywania kodu Zrédlowego
29.1 Petle
29.1.1 Usunigcie testow wykonywanych w petlach
29.1.2 Laczenie petli
29.1.3 Rozpisywanie
29.1.4 Zmniejszanie liczby operacji wykonywanych wewnatrz petli
29.1.5 Wartosci kontrolne
29.1.6 Umieszczanie najbardziej czasochlonnych petli wewnatrz
29.1.7 Zastgpowanie czasochtonnych dziatan
29.2 Wyrazenia logiczne
29.2.1 Przerywanie sprawdzania warunku wtedy, gdy znamy jego wynik
29.2.2 Uporzadkowanie sprawdzanych warunkéw wedlug prawdopodobienstwa, z jakim sa one prawdziwe
29.2.3 Tablice odpowiedzi zastepujace skomplikowane wyrazenia
29.2.4 Wykonywanie obliczen wtedy, gdy jest to potrzebne
29.3 Przeksztalcenia danych
29.3.1 Korzystanie z liczb calkowitych zamiast z liczb zmiennoprzecinkowych
29.3.2 Korzystanie z tablic o najmniejszych mozliwych rozmiarach
29.3.3 Zmniejszanie liczby operacji zwiazanych z uzyskiwaniem dost¢pu do tablicy
29.3.4 Korzystanie z pomocniczych indeksow
29.3.4.1 Indeks dlugos$ci napisu
29.3.4.2 Indeks uporzadkowanej jednokierunkowej listy wskaznikow
29.3.4.3 Niezalezna struktura indeksow
29.3.5 Korzystanie z buforowania
29.4 Wyrazenia
29.4.1 Korzystanie z tozsamosci algebraicznych
29.4.2 Zastgpowanie czasochtonnych dziatan
29.4.3 Inicjalizowanie zmiennych przed skompilowaniem kodu
29.4.4 Ostrozne korzystanie z podprogramow systemowych
29.4.5 Korzystanie ze stalych o odpowiednich typach
29.4.6 Wczesniejsze obliczanie potrzebnych wartosci
29.4.7 Usuwanie powtarzajacych si¢ podwyrazen
29.5 Podprogramy
29.5.1 Umieszczanie kodu podprogramow bezposrednio w programie



29.6 Ponowne napisanie podprogramu w asemblerze
29.7 Podsumowanie

29.7.1 Warto przeczytac

29.7.2 Warto zapamigtac

Rozdzial 30 Rozwéj oprogramowania
30.1 Odmiany rozwoju oprogramowania
30.2 Ogoblne wskazowki dotyczace rozwijania oprogramowania
30.2.1 Filozofia rozwijania oprogramowania
30.3 Tworzenie nowych podprograméw
30.3.1 Tworzenie nowych podprograméw w celu uproszczenia programu
30.3.1.1 Upraszczanie programu w wyniku skracania podprograméw
30.3.1.2 Upraszczanie programu w wyniku zmniejszania liczby zagniezdzonych polecen
30.3.2 Modyfikowanie podprograméw w celu wykorzystania istniejacego kodu
30.3.2.1 Przyktad wspotuzytkowania kodu umieszczonego w podprogramie niskiego poziomu
30.3.2.2 Przyktad wspotuzytkowania kodu umieszczonego w podprogramie wysokiego poziomu
30.4 Podsumowanie
30.4.1 Pytania kontrolne
30.4.1.1 Wprowadzanie zmian
30.4.2 Warto przeczytac
30.4.3 Warto zapamigtaé

Czes¢ VIIIL

Rozdzial 31 Cechy charakteru programisty doskonalego
31.1 Czy charakter nalezy do poruszanej tematyki
31.2 Inteligencja i skromnos¢
31.3 Ciekawos$¢
31.4 Rzetelnosé
31.5 Komunikatywnosc i wspotpraca
31.5.1.1 Poziom 1. — poczatkujacy
31.5.1.2 Poziom 2. — §redniozaawansowany
31.5.1.3 Poziom 3. — specjalista
31.5.1.4 Poziom 4. — ekspert
31.6 Kreatywnosc i dyscyplina
31.7 Lenistwo
31.8 Cechy charakteru, ktore maja mniejsze znaczenie niz si¢ spodziewamy
31.8.1 Wytrwatos¢
31.8.2 Doswiadczenie
31.8.3 Programowanie w stylu macho
31.9 Nawyki
31.10 Podsumowanie
31.10.1 Warto przeczytac
31.10.2 Warto zapamigtaé

Rozdzial 32 Zagadnienia zwigzane z tworzeniem oprogramowania

32.1 Upraszczanie programu
32.1.1 Metody upraszczania programu
32.1.2 Hierarchie i stopien ztozonosci
32.1.3 Poziom abstrakcji i ztozono$é
32.2 Wybieranie rodzaju procesu
32.3 Tworzenie programow dla ludzi, a dopiero potem dla komputerow
32.4 Korzystanie z konwencji
32.5 Programowanie z mysla o rozwigzywaniu problemow
32.5.1 Dzielenie programu na fragmenty o réznych poziomach abstrakcji
32.5.1.1 Poziom 1. — struktury jezyka wysokiego poziomu
32.5.1.2 Poziom 2. — struktury informatyczne
32.5.1.3 Poziom 3. — operacje niskiego poziomu dotyczace rozwiazywanego problemu
32.5.1.4 Poziom 4. — operacje wysokiego poziomu dotyczace rozwiazywanego problemu



32.5.2 Metody niskiego poziomu przeznaczone do pracy nad problemem
32.6 Niebezpieczenstwa
32.7 Procesy iteracyjne
32.8 (Oddzielenie procesu tworzenia oprogramowania od prywatnych przekonan
32.8.1 Wyrocznie w dziedzinie programowania
32.8.2 Eklektyzm
32.8.3 Eksperymentowanie
32.9 Podsumowanie
32.9.1 Warto zapamigtaé

Rozdzial 33 Gdzie mozna znalezé wigcej informacji
33.1 Biblioteka programisty doskonatego
33.1.1 Lista dziesieciu najprzydatniejszych ksigzek
33.2 Informacje na temat tworzenia oprogramowania
33.3 Zagadnienia wykraczajace poza tworzenie kodu
33.3.1 Oprogramowanie w ogdlnosci
33.3.2 Przeglady inzynierii oprogramowania
33.3.3 Projektowanie interfejsu uzytkownika
33.3.4 Projektowanie baz danych
33.3.5 Metody formalne
33.3.6 Warto przeczytac
33.4 Czasopisma
33.4.1 Popularne czasopisma dla programistow
33.4.2 Czasopisma o charakterze teoretycznym przeznaczone dla programistow
33.4.3 Publikacje przeznaczone dla waskiego grona odbiorcow
33.4.4 Publikacje poswigcone konkretnym zagadnieniom
33.4.4.1 Publikacje dla zawodowych programistow
33.4.4.2 Publikacje przeznaczone dla szerszej grupy czytelnikow
33.5 Wstapienie do organizacji zawodowe;]
33.6 Ksiazki

Bibliografia
Skorowidz

Spis wydrukow



