
Влад Чесноков 

BEST PRACTICES 



Тема спорная 

 много противоречивых советов; 

 тяжело постичь в теории; 

 простор для холиваров; 

 тяжело воспринимать объективно; 
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Серебряных пуль не существует 
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Слепое следование практикам 
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Слепое следование практикам 
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Слепое следование практикам 

Singleton: 

 самый недопонятый паттерн; 

 первая буква в STUPID; 

 тяжело тестировать; 

 скрытые зависимости; 

 большая связность; 

 беда в многопоточном приложении. 
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Слепое следование практикам: goto 
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Слепое следование практикам: goto 



Что дальше? 

 «Если нельзя, но очень хочется, то можно»? 

 Как понять, стоит ли применять практику или нет? 

 «Почему это вообще должно меня заботить»? 

 «Работает – и ладно». 
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1. Цените время программиста 

 «время программиста дороже процессорного»; 

 цените время ДРУГИХ программистов; 

 другие программисты: вы в будущем, ваши коллеги, 

психопат с топором, который знает, где вы живете; 

 цените время программистов-ЧИТАТЕЛЕЙ. 
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1. Цените время программиста-читателя 
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Код = рассказ* 

 черновик = прототип; 

 вычитка на ляпы = проверка логики; 

 орфография/синтаксис = code style; 

 тестовые читатели = code review; 

 публикация = залить в репозиторий. 

 

*как и любая аналогия – это плохая аналогия 
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Для читателей надо стараться 

 быстро ≠ хорошо; 

 после написания – покрыть  тестами и отрефакторить. 

 

Образ разработчика, проектирующего программу рациональным 

безошибочным способом на основе ясно сформулированных 

требований, совершенно нереалистичен. Никакая система так никогда не 

разрабатывалась и, наверное, не будет разрабатываться.  

 Дэвид Парнас и Пол Клементс (David Parnas and Paul Clements) 
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Выделяйте время на рефакторинг 
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Иногда есть обстоятельства 

Но потом надо переделать или сжечь,  
пока не стало продакшеном или легаси! 
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2. Понимайте, почему вы это делаете 

 Зачем вы применяете совет/практику? 

 Что вы получите, если примените? 

 Что плохого может произойти, если НЕ примените? 

 Старайтесь учиться на чужих ошибках, а не на своих. 
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2. Понимайте, почему вы это делаете 

 совет может устареть; 

 могут появиться новые технологии; 

 совет может оказаться догмой. 
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3. Изучите доводы против 

 Только плюсы = серебряная пуля => дичь 

 «Вы все делаете неправильно» => дичь 

 Нет наглядных примеров/не могут объяснить => дичь 

 У проблемы может быть другое решение - сравните 
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4. Это случится с вами* 

 

 «Ну, так ошибиться может только дебил» 

 «Я же не настолько тупой» 

 

 

 

 

 

 

*только ситхи все возводят все в абсолют! 
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Организация работы 
 команда разработчиков; 

 тесты; 

 система контроля версий; 

 баг-трекер / issue-трекер; 

 workflow / методология разработки; 

 среда разработки; 

 инструменты сборки; 

 легаси-что-угодно-*; 

 документация; 

 языки программирования, библиотеки и т.п.; 

 поддержка; 

 …. 
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Команда разработчиков 

 ваш код смотрят другие люди; 

 внезапно, есть другое мнение; 

 внезапно, вас и/или ваш код могут не понять; 

 внезапно, надо искать компромиссы, совместно 

решать проблемы, понимать других, перенимать 

опыт… 

 вы можете оказаться неправы; 

 Soft skills важны! 
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Команда разработчиков 
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Тесты 
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Тесты 

 Тесты надо писать. 

 Программу вряд ли будет тестировать кто-то другой. 

 Если повезет – будет команда тестирования, которая 

не разбирается в коде. 

 Заказчик не будет тестировать 

  («все сломалось»). 

 На клиентах тестировать нельзя. 
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Тесты 

Хорошие тесты – это: 

 первое использование вашего кода; 

 (хоть какая-то) документация к коду; 

 + документация мелких особенностей 

 возможность отрефакторить код с меньшей болью. 

 

Писать хорошие тесты – тяжело.  

Хороший программист ≠ хороший тестер. 
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Тесты 

 Покрытие 100% - не панацея. 

 

 

 

 Максимально реальные данные! 

 Проверяйте, что тесты не работают на неправильных 
программах. 
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Тесты 

 Покрытие 100% - не панацея. 

 

 

 

 Максимально реальные данные! 

 Проверяйте, что тесты не работают на неправильных 
программах. 
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Тесты 
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Система контроля версий 

 тяжело придумать, почему она не нужна; 

 позволяет эффективно совместно работать над кодом; 

 хранит историю изменений; 

 можно откатить свои изменения; 

 хранит авторство; 

 связывает изменения кода и задачи; 

 интеграция с билд-сервером; 

 и другое. 
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Workflow 

 зависит от множества факторов; 

 записывайте задачи и проблемы, которые не можете 

сделать сейчас (так, чтобы понять через год!); 

 не делайте много задач сразу; 

 «как-нибудь сделаю» = «получится как-нибудь»; 

 много связей – хорошо (помогает в расследованиях):  

 код <-> коммит <-> тикет <-> документация 
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Инструменты 

                           Знайте свои инструменты и  
   понимайте,    как они устроены. 
 
 
 
Выбирайте инструмент  
под задачу. 
 
 
                                               
                                              Выбирайте не за достоинства,  
                                              а по результатам сравнения. 
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Автоматизируйте билд 

 проще тестировать; 

 понятно, как работает; 

 не нужны мутные инструкции; 

 проблемы легче воспроизвести. 
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Автоматизируйте рутину 

 

 

 повод изучить новое; 

 экономия времени*; 

 рутинные задачи лень  

   делать; 

 быстрая обратная связь. 

 

 

* см. xkcd #1319 

 

 

33 



Легаси 

 документация на api, языки, фреймворки; 

 примеры кода; 

 устаревшие фичи в языке; 

 устаревшие фреймворки, протоколы, и т.д. 
 

При этом: 

 старый ≠ устаревший;  

 новый ≠ хороший ≠ перспективный. 
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Легаси 
 

 не тяните устаревшее в новый код; 

 постепенно избавляйтесь от легаси; 

 но не «чините» то, что работает. 
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Документация и общение 

 Если хочешь что-то понять – объясни другому. 

 Код с документацией лучше, чем без нее. 

 Пересказывайте код в формате документации, 

рефакторинга, отчетов по ДЗ и т.д. 

 Легко читать код => легко объяснять =>  

   легко документировать. 
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Документация и общение 
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Окружение 

 каждый проект уникален; 

 окружение меняется со временем; 

38 



Наконец-то про код! 

Нестареющая классика: 

 KISS – Keep It Simple, Stupid. 

 YAGNI – You Ain’t Gonna Need It. 

 

 не усложняйте (вам еще потом это поддерживать); 

 требования могут меняться резко и непредсказуемо; 

 код жаль выкидывать – вот и не пишите лишнего; 

 чуть-чуть наперед все-таки надо думать. 
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Декомпозиция 

 Разбивайте задачу на более мелкие. 

 Не бросайтесь все написать сразу. 
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Модульность 

Разбивайте вашу программу на  

небольшие логические элементы 

 

 «Зачем мне выделять этот код в отдельный метод?  

      Я же его использую только один раз!» 

 «Лишняя переменная – лишняя память!» 

 «Зачем миллион файлов, и так норм.» 
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Модульность 



Модульность 

 читаемость; 

 быстрый поиск  

   места для правок;  

 проще отлаживать; 

 проще тестировать; 

 видны связи по  

    аргументам; 
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Самодокументирующийся код 

 читатели должны понимать, что происходит, без 

дополнительной информации; 

 говорящие имена; 
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Комментарии 

 код говорит сам за себя => чаще всего не нужны; 

 не капитаньте; 
 

 неочевидные вещи => ссылка на документацию; 

 

 

 код в комментариях хранить не надо – у вас есть 

история в репозитории (или он не нужен по YAGNI); 

 документация в комментариях – зависит от проекта. 
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SRP – одна ответственность 
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SRP – одна ответственность 

 

 

 побочный эффект + неочевидное изменение; 

 неподготовленный читатель может психануть, пока 

найдет нужное место для правок; 

 если тяжело назвать – может, что-то не так? 
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Стиль кода 

 простор для холивара; 

 привычный стиль повышает скорость чтения; 

 лучше безобразно, но единообразно; 

 визуальное распознавание типичных кусков. 

 

Обычно решается автоформатингом + небольшим 

количеством соглашений 
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Стиль кода 
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Стиль кода 
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Стиль кода 
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Стиль кода 
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Стиль кода 
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У читателя ограниченная память 

 Пример: инициализация при первом использовании. 
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У читателя ограниченная память 

Пример: глобальные переменные 

 надо помнить текущее состояние; 

 надо помнить, кто может изменить; 

 увеличивают связность кода; 

 тяжело покрывать тестами. 
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У читателя ограниченная память 

 
Пример: ранний возврат 
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Не дублируйте код (DRY) 

 тяжело менять / поддерживать; 

 надо думать, в чем разница; 

 PVS Studio: очень много ошибок при копипасте; 

 дублирование в тестах: A==A. 
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Не оптимизируйте заранее 

 «Я так пишу потому что так быстрее» 

 

 

 

 

 не делайте работу компилятора (см. про мартышек); 

 оптимизируйте с профилировщиком; 

 используйте подходящие алгоритмы и структуры 

данных. 
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Именуйте константы 

 повышает читабельность: 140 vs MAX_TWEET_SIZE; 

 (если нейминг адекватный) 

 облегчает рефакторинг; 

 семантическое разделение: 

 одинаковое значение ≠ одинаковый смысл 

 без именования – это дублирующийся код.  
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Специальные значения 

 const unsigned int NO_ERROR = 0; 

 

 

 

 

 

 -1 (INT_MIN), 1970 год, "" и т.п. 

 Разделяйте ошибку и успех: код возврата, nullable, 

Optional, Either, … 
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Правильные типы 

 используйте адекватные типы; 

 ограниченное число значений => enum; 

 

 

 

 компилятор вам может помочь: 

 

 используйте синонимы типов: 
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Обработка ошибок 

 описание ошибки должно быть понятным; 

 пример:  

      NullPointerException из-за опечатки в конфиге; 

 

 не глотайте исключения (привет, OOM): 

 

 

 

 

 

 

 

62 



Условия 

 если поведение зависит от состояния => FSM; 

 

 

 

 табличка истинности для сложных комбинаций; 

 не делайте много инверсий/запутанности: 
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Функциональное программирование 

 читаемость – короткие, узнаваемые конструкции; 

 иммутабельность: 

 меньше надо помнить,  

 легче дебажить,  

 легче тестировать,  

 легче параллелить; 

 но все это не бесплатно. 
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Функциональное программирование 
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Функциональное программирование 
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 Расследуйте баги 
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Заключение 

 это все было очень поверхностно; 

 только ситхи все возводят в абсолют; 

 понимайте, зачем следовать практике; 

 код для читателя; 

 учитывайте контекст и особенности проекта; 

 рассматривайте плюсы и минусы, сравнивайте; 

 учитесь на ошибках (лучше на чужих); 
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Заключение – что дальше? 

 

 больше программируйте; 

 изучайте другие языки и парадигмы; 

 избегайте радикализации своих подходов; 

 постоянно изучайте что-то новое*; 

 читайте книги и блоги, чтобы упорядочить свой опыт. 

 

 

* Тут могла быть ваша шутка про js-фреймворки. 
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Литература 

 Весь список есть здесь: 
http://pastebin.com/FdLzyF8g  

 
 Макконнелл «Совершенный код». 
 Мартин «Чистый код». 
 Фаулер «Рефакторинг» 
 https://github.com/97-things/97-things-every-programmer-should-know 
 Кнут о goto http://www.clifford.at/cfun/cliffdev/p261-knuth.pdf 
 https://github.com/EnterpriseQualityCoding/FizzBuzzEnterpriseEdition 
 http://williamdurand.fr/2013/07/30/from-stupid-to-solid-code 
 https://code.google.com/archive/p/google-singleton-

detector/wikis/WhySingletonsAreControversial.wiki 
 https://habrahabr.ru/post/350742/  
 Как менять лампочку https://www.youtube.com/watch?v=AbSehcT19u0  
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Спасибо за внимание! 

Вопросы? 
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