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Една често неглижирана тема в обучението по програмиране са закони на 
де Морган.

http://bg.wikipedia.org/wiki/%D0%97%D0%B0%D0%BA%D0%BE%D0%BD
%D0%B8_%D0%BD%D0%B0_%D0%B4%D0%B5_%D0%9C%D0%BE
%D1%80%D0%B3%D0%B0%D0%BD

Ще обърнем внимание точно на този проблем, като ще демонстрираме 
код в който тези логически трансформации могат да се приложат.

Целта е сложността на кода да се намали и възможностите за 
разбирането на написаните инструкции да стане по-голяма.



  

Както е показано в wiki статията, законите на де Морган 
се прилагат за да се трансформират серия от И/ИЛИ 
операнди в серия от ИЛИ/И операнди, като се 
трансформира операцията НЕ.



  

В играта Lionheart Remake, файл EntityUpdater.java, на ред 
81 е написана if конструкция, която може значително да бъде 
опростена чрез разбиване на отделните И операнди:

https://github.com/b3dgs/lionheart-remake/blob/
0dc8cf721e68f58f28fa0357df645ca5fd1ced8a/lionheart-game/
src/main/java/com/b3dgs/lionheart/object/EntityUpdater.java?
fbclid=IwAR0Fz29wwT6VxJBXOACGijHYrkkyPUpQqhOL0s49fK
poG8nD2vPviElWXX8#L81



  

Разклоняваме основното хранилище на проекта:



  



  

Следва изтегляне на локално копие:



  



  

Тъй като ще предложим направените проблеми на автора 
на проекта, добавяме препратка към оригиналния проект:



  



  

Промените, които ще предложим трябва да се направят в 
отделен клон (branch) на проекта:



  



  

Най-сложната фаза при навлизането в нов проект е 
изграждането на изпълнимите файлове от програмния код. 
Lionheart Remake е проектирант така, че да се изпълнява 
на множество различни платформи. Проектът е 
организиран в няколко директори, спрямо платформата и 
отделните части се изграждат с Maven скрипт:



  



  

За да се изградят различните платформено зависими 
модули първо трябва да се изгради родителският модул:



  



  

● В конкретния случай проектът ще бъде изграден за 
настолен компютър и поради тази причина се използва 
папката с PC скрипта за изграждане:



  



  

Резултатът от изграждането на проекта е изпълним JAR 
файл:



  



  

Стартирането на изпълнимия файл става чрез извикване на 
Java виртуалната машина:



  



  

Второто най-неприятно нещо при навлизането в нов проект 
е когато изпълнимите файлове са изградени, но софтуерът 
не изпълнява очакваното, а спира изпълнението си 
аварийно:



  



  

Въпреки, че изпълнението на кода не се получава това не 
пречи да се работи върху if конструкцията. Инструкцията на 
92 ред ще се изпълнява независимо дали ще се влезе в 
тялото на if-а или не:



  



  

Това позволява if конструкцията да бъде разширена до if-
else конструкция:



  



  

По законите на де Морган заглавната част на if 
конструкцията може да се трансформира, но в случая е по-
удачно отделните условия да бъдат изнесени в отделни if 
проверки:



  



  

● Ако условието hasFeature(Patrol.class) бъде изчислено до 
истина, то в тялото на if-а няма да се влезе. Това позволява 
тази проверка да бъде извадена в собствена if конструкция:



  



  

По аналогичен начин state.isState(StateHurt.class) 
проверката може да бъде изведена в собствена if 
конструкция:



  



  

По същата аналогия и state.isState(StateSlide.class) 
проверката може да бъде изнесена в собствена if 
конструкция, което отменя нуждата от наличието на 
първоначалната if-else конструкция:



  



  

Така направените промени намаляват цикоматичната 
сложност на програмния код:

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



  



  

След като промененият код се компилира, за да се провери 
дали е синтактично коректен следва изпращане до 
отдалеченото хранилище и предлагане на Pull Request:



  



  

Направените промени първо се публикуват в локалното 
хранилище, а след това и в отдалеченото хранилище:



  



  

За да бъдат предложени промените към основния fork на 
проекта е необходимо да се създаде Pull Request:



  



  

В Pull Request-а се описва какво е променено и защо то е 
по-добро от предишния вариант:



  



  

Ако направените промени са достатъчно разумни, 
последното нещо, което остава е администраторът на 
основния проект да одобри заявката за промяна:



  



  

Сложността на програмния код е от значителна важност за 
дългосрочния успех на един софтуерен проект. Добре 
организираният и разбираем код позволява на нови хора в 
проекта бързо и безпроблемно да навлязат в работата. 
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