Wprowadzenie

Dla kogo jest ta kgizka? (20)

Wiemy, co sobie mifisz (21)
Metapoznanie: myenie o mgleniu (23)
Zmu$ swoj mozg do postusastwa (25)
Wazne uwagi (26)

Recenzenci techniczni (28)
Podzekowania (29)

Rozdziat 1. Tu zaczyna siwspaniate oprogramowanie

Rock-and-roll jest wieczny! (31)

Nowa elegancka aplikacja Bka... (33)

Co przede wszystkim zmienitbyv aplikacji Ryka? (38)

Doskonate oprogramowanie... maegj nz jedrg z wymienionych ju cech (40)
Wspaniate oprogramowanie w trzech prostych kroKda&h

W pierwszej kolejnéci skoncentruj si na funkcjonalnéci (48)

Test (53)

Szukamy problemoéw (55)

Analiza metody search() (56)

Stosuj proste zasady projektowania obiektowego (61)

Projekt po raz pierwszy, projekt po raz drugi (66)

Jak tatwo mana wprowadzazmiany w Twojej aplikacji? (68)

Poddawaj hermetyzacji to, cae gmienia (71)

Delegowanie (73)

Nareszcie doskonate oprogramowanie (jak na raz@) (

OOA&D ma na celu tworzenie wspaniatlego oprogramoaamnie dodanie Ci
papierkowej roboty (79)

Kluczowe zagadnienia (80)

Rozdziat 2. Daj im to, czego chg

Nadszedt czas na kolejny pokaz Twych programistyclzrumiegtnosci (84)
Test programu (87)

Nieprawidiowe zastosowanie o tym stylu) (89)

Czym jest wymaganie? (90)

Tworzenie listy wymaga(92)

Zaplanuj, co mge st popsuy w systemie (96)

Problemy w dziataniu systemd sbstugiwane przegiezki alternatywne (98)
(Ponowne) przedstawienie przypadkiycia (100)

Jeden przypadekzycia, trzy czsci (102)

Poréwnaj wymagania z przypadkantyaia (106)

Twoj system musi dziataw praktyce (113)

Poznajemy Szegliwa Sciezke (120)

Przybornik projektanta (134)

Rozdziat 3. Kocham c¢, jeste&s doskonaly... A teraz - zmid sie

Jesté bohaterem! (138)



« Jesté patatachem! (139)

- Jedyny pewnik analizy i projektowania obiektowed1)

. Sciezka oryginalnaBciezka alternatywna? Kto to wie? (146)

« Przypadki aycia musz by¢ zrozumiate przede wszystkim dla Ciebie (148)
« Od startu (;IO mety: jeden scenariusz (150)

« Uzupetnienie listy wymaga(156)

- Powielanie kodu jest bardzo ztym pomystem (164)

« Ostateczny test drzwiczek (166)

« Napisz swqj whasry zasae projektowg! (167)

« Przybornik projektanta (168)

Rozdziat 4. Zaczynamy aywaé naszych aplikacji w rzeczywistymswiecie

« Jeden pies, dwa psy, trzy psy, cztery... (170)

- Twoje oprogramowanie ma kontekst (171)

«  Okresl przyczyre problemu (172)

« Zaplanuj rozwizanie (173)

« Opowie¢ o dwoch programistach (180)

- Delegowanie w kodzie Szymka - analiza szczegotdgd Y

- Potga aplikaciji, ktérych elementy ge sob luzno powizane (186)
- Zwracaj uwag na rzeczowniki wyspujace w przypadku zycia (191)
« Od dobrej analizy do dobrych klas... (204)

- Diagramy klas bez tajemnic (206)

- Diagramy klas to nie wszystko (211)

« Kluczowe zagadnienia (215)

Rozdziat 5. (cz$¢ 1.) Nic nie pozostaje wiecznie takie samo

« Firma Gitary/Instrumenty Strunowe EBa rozwija s¢ (222)

- Klasy abstrakcyjne (225)

- Diagramy klas bez tajemnic (ponownie) (230)

. Sciaggawka z UML-a (231)

- Porady dotycgzce probleméw projektowych (237)

« Trzy kroki tworzenia wspaniatego oprogramowania @ kolejny) (239)

Rozdziat 5. (cz$¢ 2.) Zabierz swoje oprogramowanie na 30-minutowy gning

«  Wroémy do aplikacji wyszukiwawczej Riga (258)

- Dokfadniejsza analiza metody search() (261)

« Korzysci, jakie data nam analiza (262)

- Dokfadniejsza analiza klas instrumentow (265)

- Smiert projektu (decyzja) (270)

- Zmienmy zte decyzje projektowe na dobre (271)

« Zastosowanie "podwdjnej hermetyzacji" w aplikacjgka (273)
« Nigdy nie obawiaj & wprowadzania zmian (279)

« Elastyczna aplikacja Riga (282)

- Testowanie dobrze zaprojektowanej aplikacjiliy(285)
« Jak tatwo mana zmodyfikowa aplikacp Ryska? (289)

«  Wielki konkurs ftatwagci modyfikacji (290)



« Spojna klasa realizuje jegloperact naprawd@ dobrze (293)

« Przeghd zmian wprowadzanych w oprogramowaniu digky(296)

- Doskonate oprogramowanie to zazwyczaj takie, kKj@gse"wystarczajco dobre"
(298)

« Przybornik projektanta (300)

Rozdziat 6. "Nazywam s¢ Art Vandelay... jestem Architektem"

« Rozwigzywanie daych problemow (302)

« Wszystko zalgy od sposobu spojrzenia nazgiyproblem (303)

« Wymagania i przypadkiaycia to dobry punkt wygiowy... (308)

- Potrzebujemy znacznie yaej informacji (309)

« Okreslanie maliwosci (312)

« Mozliwos¢ czy wymaganie (314)

« Przypadki @ycia nie zawsze pomagajijrze ogélny obraz tworzonego
oprogramowania (316)

- Diagramy przypadkoéwaycia (318)

- Maly aktor (323)

« Aktorzy to take ludzie (no dobrze... nie zawsze) (324)

« A zatem zabawmy siw analiz dziedziny! (329)

« Dziel i rzadz (331)

- Nie zapominaj, kim tak naprawgest klient (335)

« Czym jest wzorzec projektowy? (337)

- Potga OOA&D (i trocke zdrowego rozgku) (340)

« Przybornik projektanta (342)

Rozdziat 7. Poradkowanie chaosu

« Czy czujesz sinieco przyttoczony? (344)

« Potrzebujemy architektury (346)

« Zacznijmy od funkcjonalnii (349)

« Co ma znaczenie dla architektury (351)

« Trzy P dotyczce architektury (352)

+ Wszystko sprowadzagsdo problemu ryzyka (358)

« Scenariusze pomagajredukowa ryzyko (361)

« Koncentruj s¢ na jednej maiwosci w danej chwili (369)

« Architektura jest struktarTwojego projektu (371)

+ Podobiéstwa po raz kolejny (375)

- Analiza podobiastw: éciezka do elastycznego oprogramowania (381)
« Coto znaczy? Zapytaj klienta (386)

- Zmniejszanie ryzyka pomaga pisaspaniate oprogramowanie (391)
+ Kluczowe zagadnienia (392)

Rozdziat 8. Oryginalnaié jest przereklamowana

- Zasada projektowania - w skrocie (396)

» Zasada otwarte-zamkie (397)

« OCP, krok po kroku (399)

« Zasada nie powtarzajesi402)

- Zasada DRY dotyczy obstugi jednego wymagania wyadmiejscu (404)



- Zasada jednej odpowiedziakup (410)

«  Wykrywanie wielu odpowiedzialrégi (412)

+ Przechodzenie od wielu do jednej odpowiedzign(415)

- Zasada podstawienia Liskov (420)

« Studium b¢dnego sposobu korzystania z dziedziczenia (421)

« LSP ujawnia ukryte problemy zg#ane ze struktgrdziedziczenia (422)

« Musi istnie¢ mazliwosé zasgpienia typu bazowego jego typem pochodnym (423)
« Naruszenia LSP sprawigjze powstajcy kod staje simylacy (424)

« Deleguj funkcjonaln& do innej klasy (426)

« Uzyj kompozycji, by zebraniezledne zachowania z kilku innych klas (428)
« Agregacja - kompozycja bez nagtego zakaenia (432)

- Agregacja a kompozycja (433)

« Dziedziczenie jest jedynie jeglm mazliwosci (545)

« Kluczowe zagadnienia (437)

« Przybornik projektanta (438)

Rozdziat 9. Oprogramowanie jest weiz przeznaczone dla klienta

«  Twadj przybornik nargdziowy powoli s¢ wypetnia (442)

- Wspaniate oprogramowanie tworzy sieracyjnie (444)

« Schodzenie w gb: dwie proste opcje (445)

- Programowanie w oparciu o mavosci (446)

+ Programowanie w oparciu o przypadkyuaia (447)

- Dwa podejcia do tworzenia oprogramowania (448)

« Analiza maliwosci (452)

- Pisanie scenariuszy testowych (455)

+ Programowanie w oparciu o testy (458)

- Podobidéstwa po raz wtory (460)

« Kladziemy nacisk na podoliistwa (464)

« Hermetyzujemy wszystko (466)

- Dopasuj testy do projektu (470)

« Testy bez tajemnic... (472)

« Udowaodnij klientowi,ze wszystko idzie dobrze (478)

« Jak dotd uzywalismy programowania w oparciu o kontrakt (480)
« Tak naprawd programowanie w oparciu o kontrakt dotyczy zawddAB1)
+ Programowanie defensywne (482)

- Podziel swqj aplikacg na mniejsze fragmenty funkcjonakeo (491)
+ Kluczowe zagadnienia (493)

« Przybornik projektanta (496)

Rozdziat 10. Scalajc to wszystko w jedno

- Tworzenie oprogramowania, w stylu obiektowym (500)

« Trans-Obiektow (504)

« Mapa metra w Obiektowie (506)

+ Lista mazdiwosci (509)

« Przypadki aycia odpowiadaj zastosowaniu, naiwosci odpowiadag
funkcjonalndci (515)

- Ateraz zacznij powtarZae same czynrici (519)

« Dokfadniejsza analiza sposobu reprezentacji sietrar(521)



« Uzywat klasy Line czy te nie wywaé... oto jest pytanie (530)
« Najwazniejsze sprawy zwezane z klag Subway (536)

« Ochrona wiasnych klas (539)

« Czas na przergw(547)

«  Wréémy znowu do etapu ok§kania wymaga (549)

- Koncentruj s¢ na kodzie, a potem na klientach (551)

« Powtarzanie sprawiage problemy stajsic tatwiejsze (555)

- Jak wyghda trasa? (560)

« Samemu sprawdPrzewodnik Komunikacyjny po Obiektowie (564)
« Ktos chetny na trzeci cykl prac? (567)

« Podr& jeszcze nie dobiegta koa... (569)

Dodatek A Dzieseé¢ najwazniejszych tematdw (ktérych nie poruszykmy)

- Nr1l.JESTiMA (572)

« Nr 2. Sposoby zapisu przypadkowyaia (574)

« Nr 3. Antywzorce (577)

« Nr 4. Karty CRC (578)

« Nr 5. Metryki (580)

« Nr 6. Diagramy sekwencji (581)

« Nr 7. Diagramy stanu (582)

« Nr 8. Testowania jednostkowe (584)

« Nr 9. Standardy kodowania i czytelny kod (586)
« Nr 10. Refaktoryzacja (588)

Dodatek B Stosowanie¢gzyka obiektowego

« UML i diagramy klas (591)

- Dziedziczenie (593)

« Polimorfizm (595)

« Hermetyzacja (596)

+ Kluczowe zagadnienia (600)

Skorowidz (603)



