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1. Nepouzivejte pole
na misteé verejného rozhrani

e Pouzivejte tridy obsahujici pole uvnitr
* Pole na misté verejného rozhrani je, hlavné v C++, velmi nebezpecnd véc
eV OOP a C++ zvlast byste nikdy neméli pouZivat pole pfimo, ale zabalit jej do néjaké tridy
e U dCisté datovych poli mlzete pouzit kolekci typu pole (vector v C++, List<> v C#) - toto je vsak jen
fiktivni ,feSeni” problému.
® Je lepsi celé pole zabalit do tfidy a zverejnit jen nékolik pristupovych metod, jejichz jména a typy
vstupnich parametr( vytvorite tak, aby presné vystihovaly, k ¢emu je to pole urceno.
* Nesnazte se splnit tento bod tim, Ze prosté zabalite pole do tfidy a date mu pfistupové
metody pro ¢teni a zapis dat v poli.
® Kazdé pole ma néjaky sémanticky vyznam a v 90% pripadd k nému lze vytvofit vhodnéjsi rozhrani,
nez jen tupé put/get. (Typicky to plati o Sachovnici - tam si mlzZete s metodami vyloZené vyhrat.)
* Smyslem tohoto opatreni je, Ze objekt nezverejiiuje svUj stav v podobé pole, ale vyhradné
po jednotlivych datovych polozkach

» Potiebujete-li naopak predat nékomu vic dat (jako parametr jeho metody), mlizZete mu
poslat tyto parametry v poli — neni to problém

®* Nikdy ale nesmite poslat cizimu objektu své vnitfni pole jako parametr jeho metody!!!

® Pokud vas i sémantika vede k tomu, abyste nékam posilali své vnitrni pole jako parametr, musite
udélat kopii toho pole a poslat jen kopii. Tak totiz zamezite tomu, aby onen cizi objekt zménil ono
pole.

e V jazycich umoziujicich definovat operator pfistupu do pole muzZete tento konstrukt
vyuzit. A je to dokonce velmi vyhodné - syntakticky se to tvari jako pole, snadno se to
pouZziva, pritom je to bezpecné.



3. Nepouzivejte makra misto konstant

e Pouzijte typované konstanty

» Pouzijte deklaraci konstantni proménné
(const)
o Konstantni proménna ma typ, to je vyvhodné

* Pojmenované konstanty nevytvarejte
pomoci #define (v C++)

> Makro se navic nahrazuje jako text, tedy i
tam, kde to ani nechcete.



4. Nepouzivejte Cisla,

kdyz nic nepocitate
e Pouzijte vyctovy typ
 Priklad:
> Rozhodnete se, ze vytvorite 4 konstanty pro
smeéry pohybu vlevo, vpravo, nahoru a dolu

> Budou to Cisla 1 az 4 (pochopitelné),
0 mlze znamenat , bez pohybu”

o Tyto konstanty nevytvarejte jako 4 samostatné
konstanty

> Pouzijte vyCtovy typ, Cili deklaraci enum

> \/ C# je navic vyhoda, ze pojmenované hodnoty
z vyctoveho typu nelze pouzit v jiném kontextu

o KdyZ se za pul roku na kéd podivate, nemusite
badat , A ta dvojka je nahoru, nebo doleva..?“



5. Nepouzivejte madarskou notaci

» Madarskd notace je, kdyz... prfidavate na zac¢atek nazvu entit
(nejCastéji u proménné) zkratku typu entity

» Takoveé privesky nepouzivejte — je to nejaky prezitek z
beztypovych a slabé typovanych jazyka (jako napf. ANSI C)

* Bohuzel Microsoft to stale hodné pouziva (ve Win32 API, Cili
opét zejména v kédu dotykajicim se slabé typovanych jazyku),
takze hodné zacatecniku se tim necha zblbnout

e Typ promeénné spravne stoji mimo nazev a je sémanticky
bezvyznamné, abyste typ strkali jesté do nazvu

o Dalsi priklad chybnych nazvl je davani pismene C na zacatek
nazvu tridy. C je zde dokonce odvozeno od nazvu metaentity
(class), coz je vyloZzené nepotrebny privések

e Madarska notace se hodi pro hodnoty vyctovych typt v C/C++,
protoze ty jsou bezkontextové

® V ostatnich jazycich to ale u vyCtovych typu nepouzivejte



6. Data a koéd patri k sobé

* V OOP je jasné dano, ze kod pracujici s néjakymi
daty patri do stejné tridy jako tato data
® Tato véta je samozrejme znacneé zjednodusena(!!!), ale
zkuste se nekdy zamyslet, jestli nahodou v programu
nemate tridu XY, ktera uplné zbytecné stoji mimo
datovou tridu (tfeba se to mUze stat u Sachovnice a
néjakych algoritmu).
* Pozor ale na jednu veéc:
® \/yssi prioritu nez tato poucka ma princip
odpovédnosti, tj. ze tfida déla presneé to, co je v jeji
kompetenci, za co je odpovedna
Nic navic trida délat nema.
® Proto nékdy stoji kod mimo dat — kdyz proste neni
odpovédnosti té datové tridy, aby délala to, co je v
tom algoritmu
Je to vzdy otdzka navrhu programu



7. Setiete s dédi¢nosti

e Casto je lepdi pouzit béZnou asociaci
» Misto zdedeéni tridy vytvorite proménnou
té puvodni tfidy uvnitf noveé tridy



8. Proménné nejsou public

* \lyjimkou jsou cCisté datové tridy, které z logiky
veci neobsahuji zadné metody, jen samé
public proménné
® Toto je mozné udélat, ale budte velmi opatrni, kde

to pouzijete

 Priklad:
® Pozice na Sachovnici bude zcela evidentné datovym

parem dvou cCiselnych proménnych int x,y;

® Je to trida, ale zda polozky x a y jsou public, nebo
private, zavisi na tom, zda tuto tridu budete chapat
jako doslova datovou, nebo k ni date dalsi metody

* Misto public proménné je ¢asto vhodnéjsi
pouzivat property



9.

Nepouzivejte navratoveé

hodnoty pro signalizaci chyby
Pouzijte vyjimky

* Vyjimky (exceptions) jsou prirozenym

nastrojem pro ,,0znamovani“ chyb

Na navratové hodnoty ve stylu ,,0 je OK, <0 je
chyba” jednoduse zapomente

Literatura obvykle uvadi, ze asi 50% kodu je v
C++ jen kvuli tomu, aby osetrovalo chybové
stavy

e Cili samé pftikazy if...

® A takovy chaos v kddu prece nikdo nechce ©
Poznamka: Toto je velmi obtizné dodrzet v
C++, takze v C++ toto pravidlo muzete
ignorovat



10. Optimalizujte algoritmy,

ne implementaci

* Cilem optimalizaci je obvykle zrychleni programu
pri béhu

o Optimalizaci musite délat tak, ze zvolite lepsi
algoritmy

* Snaha optimalizovat kéd po implementacni strance
tim, ze nebudete dodrzovat zde uvedené poucky, je
cestou do pekla

® Rada zde uvedenych pouéek vede k pomalej$imu kddu

® Ale jde o konstantni narlstek vypocetnich ¢asl, zatimco
zmeénou algoritmu dosahnete mnohem vice — napr.
trideni bubble sort nahradite quick sortem...

» Navic plati: Napred to celé naprogramujte, pak
teprve optimalizujte
® Bude-li to vubec treba



11. Rozdéluijte zdrojaky do vice soubort

e Byva dobrym zvykem, ze kazda trida ma
svuj vlastni soubor

* Nekteré jazyky umoznuji i jiné clenéni,
avsak pro lepsi prehlednost je velmi
doporuceno dodrzovat standardni styl, tj.
pro kazdou tridu mit samostatny soubor
téhoz jména



12. Nepouzivejte globalni proménné

(od Michala Krupky)

* Nevyhoda globalnich proménnych je, ze
je to jakeési fluidum prostupujici celym
programem — odporuje to principu

okality, ktery je zakladnim kamenem

kvality a bezchybnosti kodu

 Jakmile se vam objevuje jedna entita
(globalni proménna) na ruznych mistech
kodu, nejste schopni uhlidat, co se kde
déje, a odladit pripadné chyby s touto
entitou souvisejici




13. Rozlisujte specifikaci a implementaci

o Zakladni pozadavek OOP: zapouzdreni

» Specifikace rozhrani, kterym trida nabizi
svou funkcionalitu okolnimu svetu, musi
byt zasadneé zcela nezavisla na vnitrni
implementaci

e Rozhrani tridy navrhujte vzdy s ohledem na
semantiku (,,co ma ta trida délat”) a bez

oh

dela

QVV

edu na implementaci (,,jak to ta trida
all

nody spravného reseni poznate velmi

zretelné sami



14. Kontrolujte, ze vstupy patri do domény

(od Milana Rezni¢ka)

» Vysveéetleni prikladem:
® Program Sachovych koncovek v Lispu rozumi prikazu (umisti-
figurku '(cerny pesak) 1 1)
® QOtazkou je, co program udéla, kdyz zadame (umisti-figurku
'(zeleny kominik) 110 120)
® Statické jazyky odfiltruji zeleného kominika pri prekladu,

nebot pésak celkem jisté bude ¢lenem vyctového typu (Cili
enum Figurka)

® Platnost souradnic pak musime zkontrolovat na zacatku
funkce umisti-figurku.

* Poznamka: V OOP se tyto testy vstupu mohou
vynechat, pokud se jedna o privatni metodu tridy, ktera
z logiky kddu nemuze byt zavolana s neplatnym
vstupem

o Nicméneé i tam v zajmu bezpecnosti test byt mize



15. Rozlisujte specifikaci a
implementaci i na strané klienta

* Implementaci a specifikaci musi rozliSovat i klient, ne jen
dodavatel funkcionality

* V bodé 13 byla re€ o tom, ze tfida nesmi mit rozhrani zavislé
na tom, jak organizuje sva data uvnitr

e Obraceneé ale ani klient nesmi lpét na ,nedokumentované“
funkcionalité

* Ta nedokumentovand funkcionalita muze byt pravé
zpUsobena tim, co je v bodé 13: Z tfidy se dostava ven néco z
vnitrni implementace

 Priklad:

> |D Cisla jsou de facto pointery do néjaké tabulky, takze jsou to
vlastné vsechno Cisla v nasobcich 4 a maji dolni dva bity vzdycky
nulové

o Klient udéla strasnou chybu, Ze do téch dvou bitl obratné zacne
ukladat dalSi svoje pomocna data

Chyba na sebe v takovém pripadé necha tfeba hodné dlouho ¢ekat, nez
se néco opravdu pokazi v praxi, ale nasledky jsou o to horsi...



16. GUI musi byt predevsim
standardni, az potom pékné

* Zména barev u jednotlivych tlacCitek a podobnych
soucasti okna vaseho programu jisté kazdéeho laka a
mate z ni dobry pocit, ze vysledny program je hezcCi
nez standard

» Méjte ale na paméti, ze uzivatele kazda nestandardni,
tedy hlavné necekana, véc v prvé rade vydési!
> A nejspise se poloviné z nich ani nebude libit totéz, co se
libi vam
* Proto nevymyslejte zadné specialitky a vytvarejte GUI
hlavné standardni

* Pro celou radu platforem existuji podrobné
specifikace, jak maji programy vypadat
> Slovo ,platforma“ zde pouzivam jako obecné oznaceni pro
pocitacCe, operacni systémy a dalsi prostredi, kde programy
bézi.
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