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Мы тут



О ЧЁМ ПОГОВОРИМ?

1. Объектно-ориентированное 
программирование 

2. Функциональное 
программирование 

3. Разработка через 
тестирование (TDD) 

4. Чистый код



Объектно-ориентированное 
программирование



Идея: сущности как объекты



Классы





Термины

1. Абстракция 
2. Инкапсуляция 
3. Наследование 
4. Ассоциация, 

композиция и 
агрегация 

5. Полиморфизм



Инкапсуляция



Транспорт

Колесный 
транспорт

Наследование



агрегация

ассоциация



Полиморфизм

Перегрузка

compile-time run-time











Закон ДеметрыРекомендация





Паттерны



«Одиночка»

Порождающий паттерн



Одиночка — это порождающий 
паттерн проектирования, 
который гарантирует, что у 
класса есть только один 
экземпляр, и предоставляет к 
нему глобальную точку 
доступа.



«Декоратор»

Структурный паттерн



Декоратор — это структурный 
паттерн проектирования, 
который позволяет динамически 
добавлять объектам новую 
функциональность, оборачивая 
их в полезные «обёртки».



«Наблюдатель»

Поведенческий паттерн



Наблюдатель — это 
поведенческий паттерн 
проектирования, который 
создаёт механизм подписки, 
позволяющий одним объектам 
следить и реагировать на 
события, происходящие в 
других объектах.



Функциональное программирование



Идея: функции как объекты



Чистые функции





Высшие функции

map filter reduce





Разработка через тестирование



Три закона TDD

Минимальный 
работающий 
код







О тестировании

• Хороший тест — удобочитаемый тест 
• Используйте предметно-ориентированный язык 
• Один тест — одна проверка 
• Принципы F.I.R.S.T: 
• fast,  
• independent,  
• repeatable,  
• self-validating,  
• timely



Чистый код



 

refactoring.guru



NB: Правила не должны 
противоречить здравому смыслу 



Имена

• Покажите намерения  
• Уберите «магические числа» 
• Не используйте ложные ассоциации 
• Используйте английский 
• Избегайте избыточности 
• Сделай имена удобными для чтения 
• Сделайте имена удобными для поиска  
• Укажите префиксом контекст имени (если надо) 
• Не заставляйте думать читателя: уберите 
шутки, каламбуры, трюки  

• Будьте последовательны  
• Классы = существительные, методы = глаголы  
• Используйте термины задачи  
• Используйте термины решения



Функции

• Функции должны быть компактными 
• Избегайте глубокой вложенности 
• Функция должна выполнять одну операцию 
• Функция должно работать на одном уровне 
абстракций 

• Повествование сверху вниз 
• У функции должно быть понятное имя 
• Чем меньше аргументов, тем лучше 
• Не используйте аргументы для результата  
• Разделяйте синтаксически функции: запросы, 
команды, события 

• У функции не должно быть побочных эффектов  
• Исключения лучше кодов ошибок





Комментарии

• Пишите так, чтобы комментарии не нужны были  
• Напишите предисловие функции (abstract) 
• Если встречается неожиданность, то объясните 
• Предупредите, если это важно или опасно 
• Используйте метки: TODO 
• Уберите бред, ложь, шум 
• Если есть контроль версий, то не над писать: 
историю, авторов, закомментированный код 

• Комментарий должен быть компактный, локальный и 
очевидный



Форматирование

• Не спагетти-код: 
• код должен быть локальным 
• Код должен быть последовательным  

• Ширина строки 80/120 
• Горизонтальное выравнивание вносит мало порядка  
• Отступы — добро! 
• Смешанные отступы — зло






