Implementace a kodovani

vstupem implementace je navrh (design) SW systému
navrh mlize byt na rizné trovni podrobnosti
kostra programu muze byt automaticky vygenerovana CASE nastrojem

aktivity a postupy ve fazi implementace:
e navrh podprogramu, algoritmu, datovych struktur (v pfipadé, ze navrh
neni priliS podrobny)
e psani a dokumentace kodu
e a poté testovani a ladéni moduli, optimalizace



Implementace "zdola nahoru"

- navrh systému témét vzdy probihd shora doll, snazime se velky problém
(vytvafeny SW systém) rozdélit malych Casti, abychom je dokazali postupné
vyfesit (t). naprogramovat). Tento pristup se Casto nazyva "rozd¢l a panu;".

- implementaci je naproti tomu vétSinou probiha zdola nahoru:

e zaCiname s podprogramy nejnizsi trovné, které ihned testujeme

e pro testovani podprogramu miizeme vytvoiit jednoduchy hlavni
program, ktery bude pouze volat testovany podprogram s ptisluSnymi
parametry

e jakmile je podprogram funkcni, je tfeba ho zdokumentovat - v komentari
k podprogramu uvedeme co podprogram d¢la, vyznam vstupnich a
vystupnich argumentt a pfipadné navratove hodnoty
napsat podprogram vyssi urovné a otestovat ho atd.

e nakonec napiSeme hlavni program



- vytvarenim systému zdola nahoru postupné zvétSujeme vyjadrovaci silu
jazyka, ktery pro psani systému pouzivame. Ve chvili, kdy nam za¢nou velké
casti systému pracovat, stane se to pro nas také motivaci k dalSimu
programatorskému usili.

Poznamka: Vysledkem predchazejiciho kroku je téméi funkéni SW, ktery je
vétSinou mozné jeSté¢ podstatné vylepsSit (pokud uz nemame piredepsano
z navrhu):

e pro kazdy podprogram je vhodne¢ se podivat, jakym zptusobem je volan;
casto je vyhodné¢ podprogram rozsitit o ¢innost, ktera se provadi vzdy
pred a po volani ptisluSného podprogramu

e volaji-li se dva nebo vice podprogrami vzdy ve stejném poradi, je hodné
tyto podprogramy sdruzit vytvorenim dalSiho podprogramu

e vykonava-li podprogram nékolik typl ¢innosti, mize byt vhodné ho
rozdglit na podprogramy pro jednotlivé ¢innosti.



Vytvareni podprogramii z pseudokodu

- vlastni kédovani je vysoce individualni zalezitost, obvykle nebyva podtizeno
néjakému SW procesu

- piiklad metodiky pro kodovani jednotlivych podprogramu — vytvateni
podprogramu z pseudokddu (PDL-to-code process, McConnell 1993)
= ystupem je podrobny ndvrh v pseudokddu - ten prevezmeme nebo
vytvorime
» na zakladé pseudokddu vytvarime kod, z pseudokodu se stanou
komentare



Vytvareni pseudokodu
- pseudokod ziskame napf. jako vystup strukturovane analyzy:

PROCES 3.2.1: "Vydej stvrzenku"

vytiskni hlavicku stvrzenky
celkova-hotovost =0
DO WHILE v tabulce "penize" jsou nezpracované zaznamy
do "platba" nacti zdznam z tabulky "penize"
vytiskni obsah zaznamu "platba"
k celkové hotovosti "celkova-hotovost" pticti Castku z "platba”
vytiskni "celkova-hotovost"

- pokud nemame pseudokdd, musime ho navrhnout - postupujeme od
obecného ke konkrétnimu
- napiSeme komentar popisujici ucel podprogramu



- pseudokod transformujeme do kodu - postupné zjemnujeme az na troven,
kdy je snadné doplnit skutecny kod
- pseudokod zménime v komentare ...



Strukturované programovani

pouzivani tidicich konstrukci tak, aby kazdy blok kodu mél pouze jeden
vstupni a jeden vystupni bod

jednoduché, hierarchicke struktury pro fizeni béhu
zakladni ridici konstrukce: sekvence, ve€tveni, iterace

nestrukturované jazyky typu FORTRAN a BASIC pouZivaly fizeni pomoci
piikazu GOTO (prikaz GOTO spusti provadéni instrukci od udane¢ho naveésti)

- problem: lze vytvaret libovolné komplikované konstrukce => ze zapisu
programu s GOTO neni snadno viditelné dynamické chovani programu (béh
procesu)

- strukturované programovani zlepsi produktivitu oproti nestrukturovanému az
0 600%, Citelnost kodu zlepsi o cca 30%



- strukturované¢ programovani podporuji vSechny soucCasne procedurdlni
programovaci jazyky (obsahuji strukturované fidici konstrukce typu "if-then-

nn

else", "while", "repeat-until”, "for")

- feSeni vyjimeCnych situaci pouze strukturovanymi konstrukcemi muze byt
zbytecné komplikované - proto ma vétSina jazyku vice zpuisobu jak opustit
fidici konstrukci (napf. ptrikazy "continue", "break", "return", ptipadné
"goto") - pouZzivat obezietné pro feSeni situaci, jako je predCasné opusSténi
vnofenych cykli pii chybé

- moderni jazyky vychazeji z mySlenek strukturovaného programovani, ale
posouvaji je dale (objekty/tridy, vyjimky, ...).



Volba programatorskych konvenci

- motivace - jedno ze zakladnich pravidel zni: Zdrojovy text programu musi
byt srozumitelny nejen pro pocitac, ale predevSim pro lidi (ostatni Cleny
tymu) — a dohlédnout na to musi vedouci projektu

- Fowler a knizka "Refactoring":

Any fool can write code that a computer can understand. Good programmers
write code that humans can understand.

- srozumitelnost dulezita zeymeéna pro udrzbu - co kdyz je v programu
nalezena chyba a puvodni programator neni k dispozici?

- pokud programator nerozumi cizimu programu, muze pro n¢j byt jednodussi
nesrozumitelny kod napsat znovu nez ho pievzit => snizuje produktivitu

Poznamka (kod piste pro "prumérného programatora”
p pro p prog



mozny pristup - pii ¢teni vaseho kodu by se mél programator citit jako pii
Cteni romanu, ve kterém perfektné rozumi sou¢asnému déji a zaroven dokaze
piredvidat d¢j dalsi. Funkce kazdeho fadku by méla byt ziejma.

napt. pokud kod bude néjak zachdzet s proménnou, mél by si1 Ctendr fici:
"Mn¢ bylo predem jasné, Ze udélas presné tohle!"

a proC programatori ¢asto nepiSou srozumitelny kod — protoze je to otravna
prace navic, ktera se nikomu (témér) nechce délat

a na co se vymlouvaji
= 7e jsou schopni napsat kdd rychlejsi — to uz vétSinou neplati (viz
pozdéj)
» nedostatek Casu — z velmi kratkého pohledu to tak je, z pohledu
dlouhodob¢jsiho je to presn€ naopak
= ochrana vlastnich myslenek — bez komentare



za nejlepsi dokumentaci se povazuje komentovany a Citelny zdrojovy kod
e komentar — co program déla (srovnejte s analyzou...)
e samotny kod — jak to d€la (srovnejte s navrhem...)
e Citelny zapis kodu Setfi tvorbu dokumentace

,,1ed to napiSu necitelné, protoze nemam cas, a az ten ¢as mit budu, tak to
piepiSu do citelne podoby* — bohuzel nefunguje (proc?) -> kod je tieba psat

VVVVVV

chyb)

problém - pokud ctete kod vytvoreny jinymi programatory, je casto obtizné
srozumitelny kvili jejich programatorskému stylu (formatovani atd.)

programatorsky styl (coding style) = soubor pravidel pro psani zdrojovych
textll, tyka se formatovani, tvorby nazvii, komentaii, predepsan¢ho chovani
SW v urcitych situacich (napft. pi1 chyb¢) atd.



Cteni kodu vytvoreného ve stylu, na ktery nejste zvykli, trva vzdy déle, nez
pokud styl znate
nespravny ¢1 nekonzistentni styl => chybna interpretace

proto je styl kodu, ktery budou Cist dalsi lidé, podstatny => tym nebo tymy
by se mély shodnout na souboru pravidel pro psani zdrojovych texti
sdileném celym projektem

e nedokonaly systém je lepsi nez zadny

e vzajemna srozumitelnost pfednéjsi nez preference jednoho autora

¢ na druhou stranu existuji studie porovnavajici Citelnost nékterych styli

pozitivni disledek jednotného stylu: kod bude pro vSechny zucastnéné
Citeln&)Si

programatorsky styl se tyka predevsim
e odsazovani bloku
e zalamovani radkl, mezer a zavorek



e ymennych konvenci
e komentaru

Poznamka (standardni konvence pro jazyk Java)

- pokud je to mozn¢, mél by byt jednotny styl tymu zaloZeny na standardnich
konvencich dan¢ho programovaciho jazyka. Napf. pro jazyk Java jsou
standardni konvence autoru jazyka zverejnéné na

http://java.sun.com/docs/codeconv/

- konvence pro jazyk Java pokryvaji 1 pomenovani soubort a jejich organizaci



Ziakladni pravidla zapisu Citelného kodu
- kod musi byt dobfe a snadno Citelny 1 zapisovatelny

- vlastni pravidla jsou zaloZena na konvencich jazyka nebo/a vyvojového
prostiedi

- systém pravidel musi byt dostatecné jednoduchy
- pravidla Ize v odivodnénych ptipadech porusit

- odsazeni fadku odpovida vnoreni bloktu kodu

- 1 tadek =1 ptikaz

- volné radky oddéluji logicke celky



existuje tymova shoda pro zapis standardnich programovych konstrukci

v jedn¢ oblasti platnosti (tfida, metoda) nepouzivejte identifikatory, které
vypadaji podobné (predevSim zacatky identifikator()

pouzivejte editory s barevnym rozliSenim syntaxe

ptilis dlouhy
pouzivejte pouze jeden jazyk pi1 pojmenovani objektl (Cesky x anglicky)

stanovte a dodrzujte jasnd pravidla pro velikost pismen u jazyku, ktere
rozliSuji velikost pismen

nepouzivejte prefixy u nazvu proménnych (ptripadné velmi omezeng)



Odsazovani bloku

- spravn¢ odsazeni musi ukazovat logiku programu

- cil: samodokumentujici se kod

- dusledky nespravného ¢1 nekonzistentniho odsazeni: chybna interpretace,
obtizn¢ udrZzovatelny kod; naptriklad nasledujici kod bude jinak
interpretovat ¢lovék a jinak pocitac:

for (int1=1;1<=10; 1++)
leftboot = left[1];
left[i] = right[1];
right[1] = leftboot;

- doporucuje se psat pouze jeden piikaz na fadku
- odsazovani bloku tak, aby bylo vidét, které prikazy jsou v bloku



- Cisté odsazovani: lze v Ad¢, protoze kazda fidici struktura ma svij

ukoncovac

zaCatek bloku while Color = Red loop

prikazl prikazl;
piikaz2 piikaz2;
konec bloku end loop;

- simulované ¢isté odsazovani: jako kdyby "begin" a "end" byly soucasti
fidici struktury
e styl "Kernighan & Ritchie" v C
e de facto standard v C, C++ a Javé, v Pascalu se pftiliS nepouziva

XXXXXX begin while (c) {
piikazl prikazl;
piikaz2 piikaz2;

end }



- begin-end hranice: podle toho zda "begin" a "end" povazujeme za soucast

bloku, 3 varianty
e varianta 1 se pouziva v C 1 Pascalu,

e varianta 2 v C (styl GNU),
e varianta 3 v Pascalu

1. 2.
XXXXXX while (!done) while (!done)
begin { {
piikazl prikazl; piikazl;
piikaz2 piikaz2; piikaz2;

end } )

3.

while not done
begin
piikazl;
piikazl;

end



- formatovani jednoptikazovych blokt
e m¢lo by byt konzistentni s formatovanim delSich bloku
e v zasad¢ nasledujici moznosti, kazda ma své vyhody 1 nevyhody:

1. 2. 3. 4,
if (expr) if (expr) { if (expr) if (expr) cmd;
cmd; cmd; {
} cmd;
b

- ve skupinovych projektech ¢asto doporucovan styl 2, protoze je konzistentni
s odsazovanim podle K&R, a pokud budete pridavat prikazy za if, nemuzete
zapomenout piidat "{" a "}"

- potieba pouzit "specialni" formatovani; téméf vzdy priznak Spatné navrzene
metody/podprogramu nebo rozhrani



- automatickeé formatovani - nékteré tymy nechaji programatory pouZzivat styl
odsazovani, jaky kdo chce, a pouziji napt. "indent -kr -18 -180" pred pridanim
kodu do repositaie projektu, bohuzel obcas vede k meéné prehlednému kodu,
nez je kod formatovany rucné

- program indent(1) v Linuxu
e formatuje zdrojové texty jazyka C - mezery, odsazeni, umisténi
programovych zavorek, komentare
e preddefinované styly: Kernighan & Ritchie (-kr), Berkeley (-orig), GNU

(-gnu)

- obdobné programy existuji 1 pro jiné jazyky, napft. astyle pro C, C++ a Javu,
Jalopy pro jazyk Java



Zalamovani a vkladani prazdnych radku

- tadek by nemél byt delSi nez je obvykla Sitka obrazovky (napt. 80 znakt pro
znakovy terminal)

- dlouhé radky je nutné zalomit na logickém misté

- souvisejici véci ponechat na stejnem fadku

- na pokraCovacim fadku odsazeni podle uUrovné "vnofeni" zalamovaného
mista

fd = open(name, O WRONLY|O CREAT|O TRUNC|O APPEND,
S TRUSR|S IWUSR|S IRGRP|S IROTH):;

- nékteré¢ konvence doporucuji zalamovat pred operatorem (napf. konvence
pro jazyk Java, GNU konvence), jin¢ za nim (napt. Delphi; je tfeba se tidit
vybranou konvenci)



if (queue == NULL & & foo this is long && bar > win (X, vy, z)
&& remaining_condition) ...

if (queue == NULL && foo this is long && bar > win (X, y, z) &&
remaining_condition) ...

- prazdnym tfadkem je vhodne od sebe oddélit logické celky:
e jednotliveé sekce v programu, podprogramu, tfidé nebo metod¢ (napf.
lokalni proménné od prvniho piikazu apod.)
e skupinu souvisejicich prikazi
¢ jednotlivé podprogramy nebo metody
e komentare



Poznamka (k delce podprogramil)

- nékolik riznych tvrzeni:
e podprogramy by nemély piesahovat cca jednu az dvé obrazovky (cca 50
radk).
e do cca 200 fadek kddu samotnd délka podprogramu neovliviiuje
negativné chybovost an1 srozumitelnost
e podprogram by mél byt dlouhy presné tak, jak je zapotiebi.



Pouzivani mezer a zavorek
- K&R doporucuji kolem operatoru obvykle zapsat mezeru, napf.
X=X *(y+ 1);

- uvnitt vyrazl se doporucuje vkladat zavorky a mezery pro lepsi
srozumitelnost

-ne:x=at+b%-c*d/e;
ale napf.: x =a+ (((b % c) * d) / e);

-ne:z=x/2+3*y;
ale napft.: z = x/2 + 3*y;



- za Carkou a stfednikem ma nasledovat mezera, napf.

foobar (X, y, z); // nikoli: foobar (x,y,z);



Jmenné konvence
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jak ne: x = x - fee(x1, x) + tt; // co to asi muZe znamenat?
- Iépe: kredit = kredit - poplatek(zakaznik, kredit) + urok;

- nazvy maji dodavat kodu vyznam, tedy proménnou, metodu, tfidu atd.
oznaCujeme srozumitelnym nazvem, ktery popisuje vyznam entity, kterou
reprezentuje, napr. pocetSedadel, jmenoTymu, pocet mist k stani, apod.

- z Cim vEtsi Casti programu je ndzev viditelny, tim peclivéji ho musime
zvolit

- néktera jmeéna jsou ale priliS dlouhd na to, aby byla praktickd (napf.
pocet mist k stani) - optimum je cca 8-20 znakii,



- nazvy delsi nez 20 znakii je vhodné konzistentné zkratit, napf. pouzit
srozumitelné prefixy/postfixy (jako jsou anglickeé Sum, Max, Min, Ptr)

- konvence pro pojmenovani fidicich proménnych cykli, logickych
proménnych, konstant, tfid a metod apod.

- fidici proménné cykla - pokud jsou cykly kratké, pouzivaji se casto
jednoznakové nazvy jako 1, j, k; napft. v jazyce C:

for 1=0;1 <BUFFER SIZE; i++) ...

- pokud je smycka delSi nez nékolik fadek, ma 1 zde smysl pouzit popisne
jméno, napt. v Pascalu:

for TeamIndex := 1 to TeamCount do begin
for Eventlndex := 1 to EventCount [ TeamIndex ] do ...



- logické proménne - mély by mit pozitivni jméno podminky, napt. Cesky
chyba, konec, nalezeno atd. nebo anglicky done, error, found, success
(pfipadné 1sDone, 1sError, isFound, 1sSuccess)

- vy¢ty a poymenované¢ konstanty - cCasto velkymi pismeny, napf.
VELIKOST BUFFERU nebo BUFFER SIZE (v C, Javé), pfipadné
Okraj.VYSTREDIT nebo BorderLayout. CENTER (v Jav¢)

- docCasn¢ proménne (temporary variables, ¢asto nazvy "tmp", "tem") = lokalni
promeénné, kter¢ se uvnitf jednoho podprogramu pouzivaji postupné pro
nékolik raznych uceli

e jejich vyskyt Casto signalizuje, Ze programator problému jesté zcela
nerozumi

e m¢li bychom se jim spiSe vyhybat, pro kazdy ucel vytvofime
samostatnou lokalni proménnou se smysluplnym nazvem - kromé
zvySeni Citelnosti to usnadni optimalizaci dobrym prekladacim



- v objektovée orientovanych jazycich, které rozliSuji mala a velka pismena, se
casto pouziva konvence pochazejici z jazyka Smalltalk:

e ym¢no tfidy a yméno konstruktoru za¢ina velkym pismenem, napt. Point,
Rectangle, Image, ImagePanel apod.

e )méno metody, proménné¢ atd. malym pismenem, napf. metody
addMouseListener(), paintComponent(), proménné point, rectWidth,
imageHeight apod.

- v jazyce C, aZ na vyjimky, jsou nazvy proménnych a funkci tvofeny malymi
pismeny a podtrzitkem ("pocet sedadel", "pocet mist k stani" apod.), pro

lokalni proménné se pouzivaji kratké nazvy ("c" a "ch" pro znaky, "p" pro
ukazatel, "s" pro retézec) apod.



Mad’arska notace pro pojmenovani identifikatoru

- mad’arska notace - vznik ve firm¢ Microsoft (Simonyi asi 1984), dneSni
rozSifeni zeyména diky rozhrani MS Windows

- nazev "mad’arskd notace" jednak protoze identifikator vypadd na prvni
pohled nesrozumitelné a také protoze Simonyi pochazi z Mad’arska

- k 1dentifikatoru pridava prefix popisujici funkéni typ identifikatoru -
zakladni mysSlenka pojmenovat hodnoty jejich funkénim typem, aby
programator nemusel ndzev proménné a fce dlouho vymyslet

- "funk¢ni typ" dvou proménnych je stejny, pokud je nad obéma mozné
proveést stejné operace (tj. nebere se v uvahu pouze reprezentace, ale také
vyznam), napi. pokud je operace setPosition(x, y) v poradku, zatimco
setPosition(y, x) je nesmysl, nemaji "cela ¢isla" x a y stejny funkCni typ



- funk¢éni typy jsou pojmenovany kratkymi indikatory, které si1 voli
programator; nemély by to byt obecn¢ nazvy, protoZe s nimi jsou potize
(napft. "color" je obecny nazev, ale v aplikaci muZzeme mit vic funkénich typu
pro uchovavani barev; proto rad¢ji nazvy jako "co", "cl", "kl" apod.)

- napriklad funk¢ni typy pro textovy procesor by mohly byt: "wn" (okno),
row" (fadek textu), "fon" (font), "f"' (boolovska hodnota - flag), "ch" (znak -
character) apod.

- ze zakladnich funk¢nich typt muZzeme konstruovat dalsi typy pomoci prefixi
(napft. "arow" = pole prvku typu "row"



- datoveé struktury maji vlastni typy (nazev typu by nemél byt odvozen z
prvkll datové struktury, protoze reprezentace typu se muze snadno zmeénit,
aniz by se zménil jeho vyznam)

- datove typy jsou poymenovany stejnymi zkratkami jako funkéni typy, tj. v
programu bychom nasli deklarace jako:

WN wnMain;
ROW rowkFirst;

- pravidla pro poymenovani hodnot (proménnych): funk¢ni typ wvolitelné
nasledovany kvalifikatorem, napt. v ndzvu "rowFirst" je "row" typ a "First"
je kvalifikator; typ by mél byt od kvalifikatoru vhodnym zptisobem odd¢len,
napi. v C velké pismeno



- priklady identifikatorti v mad’arske notaci:

ch datova struktura pro znak
cch pocet znakt
ach pole znaku

achlnsert pole znakt pro vloZeni

echlnsert prvek pole znakl pro vlozeni

hwn popisovaC okna (typ "okno" jsme si poymenovali "wn", viz
vyse)



- vyhody
e standardni konvence (to je uziteCné samo o sob¢)
e snadna tvorba ndzvu

- nevyhody:
e vytvofena jména nejsou vzdy informativni (napf. "hwn" nefika, o jaky
typ okna se jedna - nevim, zda je to hlavni okno, help, menu apod.)
e spojuje vyznam dat s jejich reprezentaci
e mnoho uzivateli mad’arské notace pouziva misto funkénich typu
zékladni typy programovacich jazyku (int, long apod.) - coz je zbytecne
(pfekladac zakladni typ dat zna)



Komentare a dokumentace

- pro¢? — pokud je program kvalitni, bude se urCit¢ dale rozvijet, Ci
piepracovavat — zapomeneme, pro¢ jsme véci naprogramovali zrovna takhle,
¢1 mnohe¢ upravy bude délat nékdo jiny — diraz na Citelnost a dokumentaci
programu

- Citelnost programu zahrnuje
¢ vystizné poymenované identifikatory
e komentare — doplnuji, co v kodu neni vidét (Gcel tfid a rozhrani, vyznam
atributll, funkce metod, vyznam jednotlivych parametrt, blokl, fadek
kodu, nestandardnich usekt kodu, odkazy, zdroje informaci)

- komentar — usnadnuje ¢teni kodu a nezahlcuje toho, kdo kod pise



Zikladni pravidla pro psani komentaru

- neduplikuji ¢innost kodu
- popisuji ucel kodu, to, nad ¢im by ¢lovek musel premyslet
- je nezbytn¢ komentovat

VVVVVV
VVVVVV

VVVVVV

znat invariant cyklu)
e rekurzi
e implicitné uvazovane predpoklady
e hlavicky modull (balikt, komponent)
O autor, ucel
¢ hlavicky metod (funkci, procedur)
O semantika, parametry, navratové hodnoty
e zm¢ény v kodu — diivod, autor, datum zmény



- v Javé (nejen) 3 druhy komentari
e fadkovy (RK) — za¢ina dvojici znaki //, konéi koncem fadku — obvykle
poznamka ke kodu v téle tfidy nebo konstruktoru,
e obecny (OK) — zac¢ina dvojici znaki /*, konc¢i dvojici znakd */
e dokumentacni (DK) — specialni typ obecne¢ho komentare, zaCina trojici
znaku /** - jsou zpracovavany javadocem

- pokraCovaci fadky obecnych a dokumenta¢nich komentaiu je dobré, ale
nepovinne zacinat hvézdickami — prehlednéjsi kod

- komentare ve zdrojovém kodu tridy
e el tiidy — DK
e vyznam public atributii — DK
e vyznam private atributii — RK nebo DK

e Cinnost metody, argumenty, vyznam hodnot, které mohou nabyvat, ucel
argumentl, vyznam piipadné navratové hodnoty — DK
e oddéleni jednotlivych sekci téla tfidy — RK



e vkladani prazdnych radku pro prehlednost — nejcastéji mezi definice
metod

Usporadani prvki v téle tridy
- zaleZi 1 na osobnich preferencich

- zajimavy a piehledny zpliisob — R. Pecinovsky: Myslime objektové v jazyku
Java 5.0 — viz piiklad

e nejprve atributy, poté metody

e nejprve statické Cleny, pak dynamické ¢leny (plati pro atributy 1 metody)
e konstanty pred proménnymi

e konstruktory mezi statickymi a nestatickymi metodami

¢ ke konstruktorum 1 tovarni metody

e nejprve metody tzv. getry a setry, pak ostatni



Poznamka: Ani s komentafi se to nesmi piehnat.
Poznamka (nastroje pro kontrolu programatorskych konvenci)
Pro kontrolu programatorskych konvenci existuji nastroje. Napriklad pro

programy v Javé existuje nastroj Checkstyle, ktery umi kontrolovat vSechny
zde uveden¢ konvence, v€etn¢ jmennych konvenci.



Nastroje pro dokumentaci: javadoc

- nastroj pro jazyk Java

- generuje HTML dokumentaci (pro jednotlivé tfidy 1 cely projekt najednou)
vCetné kiizovych referenci na zakladé specialné formatovanych komentaiu
("doc comments") — uloZzena obvykle do doc podadresate v adresari
aktualniho projektu

- obsahuje:
e popis vlastnosti a pouziti dan¢ tfidy (z komentare pred hlavickou tridy)
e tabulky se zakladnimi informacemi o atributech, konstruktorech a
metodach, abecedni fazeni

e Upln¢ komentare k atributim, konstruktoriim a metodam, abecedni nebo
programove fazeni

e pouze verejné deklarovane ¢leny (da se vSak vygenerovat 1 dokumentace
k privatnim Cleniim)



- komentare musi byt umistény pred dokumentovanou tfidou, metodou apod.

- v komentafich mozno pouzit HTML (krom¢& H1-H3)

- dokumentaci miuZeme vygenerovat, 1 kdyz projekt (nebo jeho Cast) jesté neni
preloZitelnd — miZe pak slouZit jako navod pro implementaci



- kli¢ova slova na Grovni ttidy:
(@author ymeéno  // bere se v tvahu pouze pokud zadan parametr -author
(@version verze  // bere se v ivahu pouze pifi zadaném parametru -version

@see JménoTridy // generuje "See Also: JmeénoTridy"

kli¢ova slova na urovni atributti a metod

(@param nazev popis // popis parametru

(@return popis_hodnoty // popis navratoveé hodnoty

(@exception modul.JménoTtidy popis //totéZ co @throws - generuje diivod,
kvuli kterému metoda vyhazuje vyjimku

(@deprecated nahradni feSeni //'1ze také na Grovni tfidy nebo rozhrani



- priklad:
/**
* Toto je komentar pro tfidu <code>Hello World</code>.
*
* @author Adam Votruba
* @version 1.1 (13.3.2006)
* wsee java.lang.Object
*/

public class Hello {
/** Popis atributu. */
int x = 0;

/** Popis metody <code>main</code>. */
public static void main(String[] args) {
System.out.printin("Hello World!");

h
b



- popis javadoc na http://java.sun.com/products/jdk/javadoc/
- podobné nastroje jsou dostupné 1 pro dalSi jazyky nebo jsou jazykove
nezavislé - ptrehled na http://www.codeassets.com/doc tools.htm



Optimalizace programu

- program by m¢l byt tak efektivni, jak je od né pozadovano, nikoli tak, jak je
to technicky mozné

- priliSné zaméfeni na vykonnost zhorSuje Citelnost a udrzovatelnost kodu

- nékterda omezeni dana uz architekturou systému (vykonnost databazoveho
serveru, propustnost komunikacnich linek) — zrychleni kdédu se navenek
neprojevi

- optimalizace je draha ¢innost, tj. je tieba diikladné zvazit, zda je nutna

- pr1 optimalizaci je riziko zaneseni chyb do funk¢éniho kodu

- zvySeni vykonnosti aplikace - spiSe zmény v navrhu nez v kodu

Paralelni zpracovani instrukci

- cache procesoru

- zpracovani nékolika 1nstrukci najednou (instrukce musi byt vzijemné
nezavisle)



- rychlost zpracovani zavisi na sekvenci instrukci, dostupnost dat v cache —
téZko se odhaduje bez detailni znalosti

- na vykonnost se miiZzeme zaméfit na dvou urovnich: strategicke a takticke
- strategie:

- nejde zménit/vyladit design?

- muzeme pouzit jiny algoritmus, zménit datové struktury?

- taktika - optimalizace kodu:
- cca 20% programu konzumuje 80% Casu
- nutn¢é optimalizovat pouze kriticka mista programu
- kriticka mista dnes neni mozné urcit bez méfeni, protoZe moderni
pirekladace provadéji pomérné agresivni optimalizact (dokazi
preskupit celou sekvenci kodu)



optimalizator — ,,ma rad¢ji vice jednoduchych prikazu nez-1i prikazy slozité —
mitize pak vybirat z vice variant (nej¢itelnéjsi kod je pak i1 nejrychlejsi) -> nema
smysl premyslet nad zapisem kodu z hlediska rychlosti

- nastroje - profilery - zjisténi Casu straveného v jednotlivych ¢astech kodu

- napt. v gcc a gprog
$ gce -pg program.c # pielozi program.c a vlozi kod pro profilovani
$ ./a.out # prelozeny program spustime, vytvari gmon.out
$ gprof a.out gmon.out  # gprof vypise statistiky

- kde ma smysl optimalizovat:

= prace s diskem -> vyuZiti cache

» databazové operace -> indexy, minimalizace databazovych dotazi,
ulozené procedury

= volba algoritmt -> typicky algoritmy tfidéni pro malé a velka data



= optimalizace nejCastéji se opakujicich blokli koédu (profiler) ->
experimenty (jednotlivé a nutn¢ okamzité testovani za stejnych
podminek), neobvyklé konstrukce a povolena poruSeni pravidel
psani kédu

» cykly — opakované nastavovani hodnoty proménné (zména se
provadi jinde), ukladani dat na disk ad.



DalSi poznamky a postrehy

" vyvoj programovacich jazyku
O snaha umoZnit programatoriim, aby psali srozumitelné programy,
zékladni techniky (pfifazovaci prikaz, cykly apod.) se desitky let
nemeni
O roste slozZitost aplikaci — techniky pro spravu kodu

» kazda funkénost musi byt naprogramovana pouze jednou

» v kddu se nesmi objevovat magicka Cisla
O pozor na vyctovy typ



= dobfe napsany podprogram
O jedna funkcénost
O malo parametra
Transport object) nebo pretizeni (varianta s nejvetSim mnoZstvim
parametrii identifikuje hlavni funk¢énost, ostatni volaji hlavni
variantu, dosazuji preddefinované¢ hodnoty na mista chyb¢jicich
parametri)

» podprogram komunikuje s okolim pies parametry

= oSetfeni chybovych stavil
O podprogram musi definovat, co se stane, pokud dojde k chybé
(ocekavané 1 neocekavané)
= signalizace navratovou hodnotou
" mechanismus vyjimek



= datove struktury
O Reference a ukazatele
0 Uvolnovani paméti
O Preteceni bufferu

= Objektovy model, hierarchie trid
= Moduly, tfidy

* Globalni proménné

" Programatorske triky

= Externi data



Balicky (packages) v Javé

- Cast1 programu (vEtSiho fadu nez tfidy) obsahujici souvisejici tiidy

- hierarchické usporadani

- uzus — tiidy (soubory) jednoho balicku se ukladaji do jednoho adresaie

- zafazeni tfidy do balicku (nazev balicku = adresaf, ve kterém je soubor
uloZen)

package nazev balicku
- konvence — nazev balicku pouze mala pismena

- tfida muze byt v jediném balicku



balicky mohou obsahovat podbalicky (stromova struktura) —
syntaxe rodicovskybalicek.podbalicek
potom tzv. plné nazvy tfid (nazev balicku+tridy)
ptikaz import (na zacatku souboru, pred miize byt jen package)
O tridy
O vSech tfid balicku - *
0 podbalic¢ek neni soucasti balicku”

staticky import - import static — import statického ¢lenu (¢lentl) — pouziti ?

bali¢ek java.lang — importovan implicitné
pristupova prava v ramci balicku



