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Upozornenie: ide len o odporucania, cize heuristiky o tom, ako
pristupovat’ k cisteniu kodu. Nejde o nejaku uplnu ani zavaznu sadu
pevnych pravidiel. Niektoré preto mézu vyzerat v zdanlivom
protiklade, v cistom kode vzdy musime vyvazit rozne priority, ale je
potrebné si vSetky uvedomovat. Priklady casto upozornuju na jeden
aspekt a su prevzateé z realneho kédu, cize mézu obsahovat aj
mnoZzstvo inych nedostatkov — pokuste sa ich najst. :)



K1: nevhodné komentare

Nema obsahovat informacie, ktoré maju byt inde:
napriklad v systéme pre spravu zdrojoveho kodu,
v systéme na sledovanie problemov alebo v
podobnom zaznamovom systéme. V komentaroch
by sa nemali objavovat meta-data (mena autorov,
datum poslednej modifikacie, Cislo problému a
pod.) Maju byt pouzité len na technické poznamky
tykajuce sa kodu a jeho navrhu.



K2: zastarane komentare

Komentar zo starého datumu, ktory je irelevantny
alebo chybny je zastarany. Komentare
zastaravaju velmi rychlo. Najlepsie je komentare,
ktoré v buducnosti zastaraju, vobec nepisat. Ak
taky komentar najdete, bud ho aktualizujte, alebo
sa ho Co najskor zbavte. Zastarané komentare
vacsinou odbiehaju od temy a vyznamu kodu,
ktory kedysi popisovali. Stavaju sa plavajucimi
ostrovmi bezvyznamnosti a zlymi ukazovatelmi pri
prechadzani kodu.



K3: prebytocny komentar

Komentar je prebytoCny, ked popisuje nieCo, Co
dostatoCne popisuje same seba. Napr.

1++; // increment 1

Podobne dokumentacné komentare, ktore
nevravia ni¢ viac (alebo este menej), ako

obsahuje signatura funkcie:

/**

* @param sellRequest

* @return

* @throws ManagedComponentException

*/

public SellResponse beginSellItem (SellRequest sellRequest)
throws ManagedComponentException

Komentare by mali opisovat veci, ktoré samotny
kod vyjadrit nemoze.



K4: Zle napisany komentar

Ak uz nejaky komentar piseme, treba, aby bol
najlepsi, ako napisat vieme. Starostlivo vyberame
slova a formulacie, dbame na gramatiku a
pravopis, piseme suvisle vety, nepiseme o
samozrejmostiach, sme Co najstrucnejsi.



KS: Zakomentovany kod

O zakomentovanom kode je niekedy tazké povedat
ako je stary, Ci je na nieCo dobry, nikto ho nevymaze,
lebo kazdy predpoklada, ze ho potrebuje niekto iny.
Tento kod zotrvava, degeneruje a zo dna na den sa
stava menej relevantny. Vola funkcie, ktore uz
neexistuju. Pouziva premenne, ktorym sa uz zmenili
nazvy, riadi sa konvenciami, ktoré medzi tym
zastarali. Zaplnuje moduly, zhorsuje Citatelnost kodu.
Ak vidite zakomentovany kod, zmazte ho. Ak ho
ktokolvek bude potrebovat, mo6ze sa vratit k
predchadzajucej verzii v sprave zdrojovych suborov.



P1:. Zostavenie vyzaduje viac ako
jeden krok

Zozstavenie projektu (kompilacia, linkovanie...) by malo
byt jednoduché a trivialne. Nie je dobre, ak musite rucne
vyberat jednotlivé Casti zo systemu pre spravu
zdrojoveho kodu. Nemali by ste potrebovat sekvencie
tajnych prikazov alebo kontextovo zavislych skriptov
urcenych na zostavenie jednotlivych prvkov. Nemalo by
sa vyzadovat vyhladavanie r6znych dalsich suborov
JAR, XML a inych kniznic, ktoré system vyzaduje. Malo
by byt mozné program vybrat jednym prikazom a
pomocou dalsieho ho zostavit.

svn get mySystemlIndava svn get myCPPSystem
cd mySystem cd myCPPSystem
ant all make all



P2: Testy vyzaduju viac ako jeden
Krok

Vsetky jednotkové testy by sa mali dat spustit
jedinym prikazom. V idealnom pripade tieto testy
spustite z IDE jedinym tlaCidlom, alebo jednym
jednoduchym prikazom. Schopnost' spustit’ vsetky
testy je natolko zasadna a ddlezita, ze by to malo
byt rychle, jednoducheé a samozrejme.



F1: privela argumentov

Funkcia by mala mat maly pocCet argumentov.
Najlepsia je funkcia bez argumentov, potom jeden,
dva, alebo tri argumenty. Viac ako tri argumenty je
velmi problematicke a mali by sme sa tomu bez

vahania vyhybat.



F2: Vystupne argumenty

Vystupne argumenty nezodpovedaju fudske;
intuicii. Citatel programu oCakava, ze argumenty
budu vystupné, nie vstupnée. Ak funkcia musi

zmenit' nejaky stav, nech meni stav objektu, na
ktorom je volana.



F3: Logicke argumenty

Logické argumenty signalizuju, ze funkcia robi
viac ako jednu Cinnost. Su matuce a nemali by sa
pouzivat. (myslia sa tym argumenty typu boolean,
ktoré su len ,flagy”, ktoré urcuju co ma funkcia
robit).



F4: mrtve funkcie

Metody, ktore nikto nevola, by sa mali zrusit.
Udrzovat nepouzivany kod je nakladné. Nebojte
sa takéto funkcie zmazat. Majte na pamati, ze vas
system pre spravu zdrojoveho kodu ich aj tak
bude niekde mat ulozene.



V1: Viac jazykov v jednom
zdrojovom subore

Dnesne moderne vyvojoveé prostredia umoznuju
umiestnit do jedneho zdrojoveho suboru useky s
viacerymi jazykmi. Napriklad javovsky zdrojovy
subor mbéze obsahovat kod v XML, HTML, YAML,
dokumentaciu pre JavaDoc, angliCtinu, zdrojovy
kod v JavaScripte, atd. Iny priklad: subor HTML a
JSP mo6ze obsahovat Javu, syntax kniznicnych
tag-ov, atd. Je to matuce, niekedy lahkomyselne
alebo nedbale. Idealne je, ak zdrojovy kod
obsahuje iba jeden jazyk. V praxi casto musime
pouzit' viacere jazyky, ale mali by sme sa snazit
ich poCet a rozsah minimalizovat.



V2: Nie je implementovane to, Co je
samozrejme

,Princip najmensieho prekvapenia® radi, aby kazda
funkcia a trieda implementovala (robila) to, Co by Citatel
programu, kde je pouzita, mohol oCakavat. Napriklad

nasledujuci riadok:
Day day = DayDate.StringToDay (String dayName) ;

prevadza nazvy dni na konstanty. Mohli by sme
predpokladat, ze napr. retazec ,Monday" bude prevadzat
na Day.MONDAY. Podobne by sme mohli oCakavat, ze
bude akceptovat pouzivané skratky dni a nebude robit
rozdiely medzi malymi a velkymi pismenami. Ak
oCakavana funkcnost' nie je implementovana, Citatelia
programu sa nemozu spolahnut na autora ale musia
stale podrobne kontrolovat p6évodny kod.



V3: Nekorektna funkcnost v
hranicnych pripadoch

Niekedy si neuvedomujeme, ako komplikovane je
korektné spravanie sa kodu. Vyvojari casto pisu funkcie
o ktorych si myslia, ze budu fungovat, spolahnu sa na
svoju intuiciu bez toho, aby vynalozili namahu a overili si,
Ci ich kod funguje aj v mimoriadnych situaciach a v
hranicnych pripadoch. Potrebné usilie sa neda niCim
nahradit. Kazda hranicna podmienka a mimoriadny
pripad, Ci zvlastne spravanie predstavuju
nebezpecenstvo, ktoré moze akokolvek elegantny a
intuitivny algoritmus znehodnotit. Nespoliehajte sa na
Intuiciu. Preverte kazdu hraniCnu podmienku a napiste
pre nu testy.



V4: Zrusene zabezpecenia

Rusenie bezpecnostnych opatreni je riskantné.
Pouzitie rucneho nastavenia serialVersionUID
mOoze byt nevyhnutne, ale vzdy bude znamenat
riziko. Vypnutie varovani prekladaca (alebo
dokonca vsetkych) moze sice znamenat, ze sa
program prelozi, ale za cenu nekonecneho poctu
ladiacich cyklov. Vypnut kontrolné testy a verit, ze
prejdu neskor je podobné ako predstierat, ze
kreditna karta su hotove peniaze.



V5. Zdvojenie

Zadada o skodlivosti zdvojeného kodu je jedna z
najdoblezitejSich a treba ju brat vazne (DRY = ,Don't
repeat yourself'; zasada extremneho programovania
,Raz a len raz").

Zdvojenie kodu pravedpodobne znamena prehliadnutie
moznosti nejake|] abstrakcie. Zdvojenie sa Casto moze
zmenit v proceduru alebo triedu. Prevedenie zdvojenia
na abstrakciu rozsiri jazyk navrhu. Vytvorene abstraktne
prostriedky moézu vyuzit dalsi programatori, kbdovanie
bude rychlejsie a menej chyboveé, lebo sa zvysila uroven
abstrakcie. Priklady: uplne identicky kod, opakujuce sa
podmienky v swich/case alebo if/else, podobné algoritmy,
ale odlisny kod — da sa riesit pomocou templates, alebo
navrhovych vzorov; vo svete databaz: moznost vyuzit
normalne formy.



V6: Kod na zlej urovni abstrakcie

Abstrakcia oddeluje kod na vyssej urovni od
detailov nizSej urovne. Napr. abstraktné triedy
obsahuju pojmy vyssej urovne a odvodeneé triedy
obsahuju pojmy nizsej urovne. Pri tomto rozdeleni
by sme mali byt dosledni a vsSetky pojmy vyssej
urovne by mali byt v zakladnych a vsetky pojmy
nizsej urovne v odvodenych triedach. Konstanty,
premenné a pomocne funkcie, ktoré patria k
detailne] implementacii by nemali byt v zakladnej
triede. Zakladna trieda by o nich nemala nic
vediet. Toto pravidlo plati nielen pre triedy, ale aj
pre zdrojové subory, komponenty a moduly.
Separacia ma byt Co najuplnejsia.




V6: Kod na zlej urovni abstrakcie
Priklad:

public i1nterface Stack {
Object pop() throws EmptyException;

vold push (Object o) throws FullException;
double percentFull () ;

class EmptyException extends Exception { }
class FullException extends Exception { }

}

Metoda percentFull () j& na nespravnej urovni
abstrakcie. Hoci existuju rozne implementacie rozhrania
Stack, kde pojem fullness ma zmysel, existuju ine, ktore
jednoducho nemaju ziadnu informaciu o tom ako su
zaplnené. Preto by bolo lepsie umiestnit ju do
odvodeného rozhrania, napr. BoundedStack.

Poznamka: ak by v neobmedzenom zasobniku tato

metoda vracala napr. 0, tak by niektoré programy
jednoducho zlyhali a nefungovali...



V7. Zakladne triedy zavisia na
odvodenych triedach

VSeobecnym dovodom na rozdelenie pojmov
medzi zakladné a oddelené triedy je, aby pojmy
vyssej urovne v zakladnej triede nezaviseli na
pojmoch nizsej urovne v odvodenych triedach.
CiZe ak zakladné triedy obsahuju nazvy svojich
odvodenych tried, pravdepodobne niecCo nie je v
poriadku. Zakladné triedy by nemali o svojich
odvodenych triedach niC vediet. Rozdelenie by
malo platit' aj v kniznicnych suboroch jar. Zakladné
triedy mozu byt v jednom a odvodené v druhom.
Druhy — s odvodenymi triedami — sa potom moze
ladit’ @ menit bez toho, aby sa menil prvy z nich.



V8: Privela informacii

Dobre definované moduly maju malé rozhrania,
ktoré umoznia ,za malo penazi vela muziky". Zle
definované rozhrania maju rozsiahle a zlozite
rozhrania, ktoré nutia pouzivat na jednoduche
veci mnozstvo krokov. Dobre definovanée
rozhrania ponukaju len zopar funkcii, takze pocet
vazieb je nizky. Cim menej ma trieda metdd, tym
lepsie, Cim menej ma trieda premennych, tym
lepsSie. Skryvajte data, pomocné funkcie,
konstatny a docasné premenne. Nevytvarajte
triedy s mnozstvom metod alebo premennych.
Snazte sa obmedzit pocet ,protected”
premennych a metdd. Snazte sa o kompaktne
rozhrania.



VO: Mrtvy kod

Mrtvy kod je taky kod, ktory sa nevykonava. Napr.
v tele podmieneného prikazu s podmienkou, ktora
nikdy nemoze byt splnena, alebo v bloku catch
prikazu try, v ktoréeho tele nie je ziaden prikaz
throw. Pomocné metddy, ktoré sa nikdy nevolaju.
Mrtvy kod sa stava nositelom skrytych problémov.
Cim je starsi, tym horsie. Pri zmene navrhu sa
mOze zabudnut na jeho aktualizaciu. Vznikal v
dobe, ked bol system iny. Ked najdete mrtvy kod,
vymazte ho.



V10: vertikalne oddelovanie

Premenne a funkcie by mali byt definované blizko
miesta, kde sa pouzivaju. Lokalne premenne by
mali byt deklarované tesne pred prvym pouzitim a
mali by sa pouzivat v malom vertikalnom rozsahu.
Nechceme deklarovat lokalne premenné stovky
riadkov daleko od miesta, kde sa pouzivaju.
Sukromne funkcie by mali byt definované hned za
svojim prvym pouzitim. Patria do rozsahu celej
triedy, ale aj tak je spravne obmedzit’ vertikalnu
vzdialenost medzi definiciou funkcie a jej volanim.
Najdenie sukromnej funkcie by malo byt len
otazkou letmeho pohladu smerom dole od prveho
pouzitia.



V11: Nekonzistentnost

AK niecCo robite jednym sposobom, robte tak aj
vsetko ostatne. Suhlasi to s principom
najmensieho prekvapenia. Konvencie si vyberajte
opatrne, ale potom sa nimi starostlivo riadte.
Napr. ak hodnotu typu attpservietResponse
ukladate do premennej nazvanej response,
konzistentne pouzivajte premennu s rovhakym
nazvom aj na dalsich takychto miestach. Ak sa
metoda vola processVerificationRequest, tak
podobna metoda, ktora robi nieCo suvisiace by sa
mala volat podobne, napr. processbeletionRequest.



V12: Neporiadok

Implicitny konstruktor, ktory nie je
Implementovany, alebo premenné, ktore sa
nepouzivaju, funkcie, ktoré sa nevolaju,
poznamky, ktoré neposkytuju ziadne informacie a
podobne, to vsetko len pridava k neporiadku v
kode a predstavuje odpadky, ktoré by sa mali
odstranit. Udrzujte kod Cisty, dobre organizovany
a bez odpadkov.



V13: Umele vazby

Nevytvarajte umelé vazby medzi entitami, ktoré od seba
nazavisia. Napriklad vSeobecné vymenovane typy by
nemali byt v specifickejsich triedach, lebo to nuti celu
aplikaciu k tomu, aby tieto triedy pouzivala. Rovnako su
nevhodneé staticke funkcie na vseobecné pouzitie, ktore
su deklarované v specifickych triedach.

Umela vazba je vazba medzi dvoma modulmi, ktoré
neplnia nejaky priamy ucel, je to vysledok ukladania
premennych, konstant, alebo funkcii na miesto, ktore je
vhodne len docCasne, je to vysledok lenivosti a nedbalosti.
Venujte Cas zvazeniu, kde sa maju funkcie, konstanty a

premenné deklarovat.




V14: Chybajuce schopnosti

V situacii, ked jedna metoda pouziva pristupove
metody a mutatory inych objektov, aby mohla
pracovat s ich datami je zrejme umiestnena
nespravne a mala by sa skor nachadzat vnutri v
danom objekte a mala priamy pristup k tymto
premennym. Inak sa zbytoCne komplikuje
rozhranie a vystavuju sa data objektu, ktore by
mohli ostat skryté. Niekedy vSak mame iné
dovody, pre ktoré aj takyto navrh moze byt
najvhodnejSim moznym, ,chybajuce schopnosti”
objektov treba vsak cielavedome minimalizovat.



V15: Prepinace v argumentoch

O argumentoch true/false na konci volania nejake;
funkcie uz bola reC — zo zapisu volania nie je
vObec jasne, Co dany argument znamena,
program je tym padom necitatelny. Naviac takto
volana funkcia nerobi jednu vec, ale viac r6znych
veci. Taketo funkcie treba rozdelit' na viacero
mensich.



V16: Nejasny zamer

Kod by mal byt €o najexpresivnejSi (Co najlepsie vyjadrovat, Co
robi). Vyrazy bez medzier, madarska notacia nazvov, magicke
Cisla, to vsetko autorov zamer zatemnuje. Priklad nevhodnej

funkcie:

public int m otCalc() {
return 1iThsWkd * ithsRte +
(int) Math.round (0.5 * iThsRte *
Math.max (0, iThsWkd - 400)
) ;
}

Ekvivalentny, dlhsi, ale prehladnejsi kod m6ze vyzerat takto:

public int straightPay () {
return getTenthsWorked () * getTenthRate();

}
public int overTimePay () {
int overTimeTenths = Math.max (0, getTenthsWorked() - 400);

int overTimePay = overTimeBonus (overTimeTenths) ;
return straightPay () + overTimePay;

}

private int overTimeBonus (int overTimeTenths) {
double bonus = 0.5 * getTenthRate() * overTimeTenths;

return (int) Math.round (bonus);

}



V17: Zle umiestnena zodpovednost

Najdolezitejsimi rozhodnutiami, ktoré softverovy
vyvojar robi, su rozhodnutia, kam umiestnit’ kod.
Typicky priklad: ma byt konstanta Pl umiestnena
v triede Math, Trigonometry, alebo Circle?
Kod by sa mal umiestnovat tam, kde ho Citatel
programu bude najskor ocakavat, nie nutne tam,
kde sa nam to (zdanlivo) najlepsie hodi.



V18: Nevhodny modifikator static

V pripade, ze nikdy nebudeme potrebovat, aby
metoda bola polymorfna a ak nie je dovod, aby
metodda pracovala nad nejakou instanciou, moze
byt staticka. Typicky priklad: Math.max(double a,
double b). Bolo by nezmyselné, ak by sme ju
museli volat' takto: new Math90.max(a,b). V
pripade, ze funkcia ziskava udaje len zo svojich
argumentov, ale v buducnosti by sa nam mohlo
hodit, aby bola polymorfna, je vhodnejsie, aby
nebola staticka. Vo vseobecnosti by sa mali
nestatciké metody uprednostnovat pred
statickymi.



V19: Pouzivajte vysvetlujuce
premenne

Program sa stane prehladnejsi, ak sa vypocet
rozdeli na niekolko medzivysledkov, ktore sa
ulozia do premennych s vysvetlujucimi nazvami.
Tu je priklad vhodného rozdelenia (namiesto toho,
aby sa priamo do volania metody put() pouzili
nepomenovane medzivysledky:

Matcher match = headerPattern.matcher (line);
1f (match.find())
{

String key = match.group(l);

String value = match.group(2);

headers.put (key.toLowerCase (), value);

}



V20: Nazvy funkcii by mali vraviet,
Co robia
Priklad nespravneho pomenovania:

Date newDate = date.add(b) ;

Z tohto kddu nie je jasné, Ci funkcia k datumu pripocita 5
tyzdnov, hodin, Ci dni. Nie je jasne, Ci metoda vrati objekt,
na ktorom sa vola a zmeni ho, alebo vrati novo vytvoreny
objekt bez zmeny povodného. Na zaklade tohto volanie
nevieme povedat, Co tato funkcia robi. Vhodnejsie nazvy
by boli addpaysTo alebo increaseBybays. AK sa treba
pozriet do implementacie funkcie, aby sme zistili, Co robi,
treba jej vymysliet lepsie meno, alebo zmenit jej
funkcionalitu tak, aby sa dala lepsie pomenovat.



V21: Pochopte algoritmus

Pred tym, ako si zaCnete mysliet, ze je funkcia
hotova, overte si, ze rozumiete tomu, ako funguije.
Nestaci, ze funkcia prejde vSetkymi testami.
Musite vediet, ze rieSenie je korektne.



V22: Urobte z logickych zavislosti
fyzicke

Ak jeden modul zavisi na inom, tato zavislost by mala byt
fyzicka, nie len logicka. Zavisly modul by nemal mat naroky
na modul, na ktorom zavisi — nemal by vytvarat' logicke
zavislosti. Namiesto toho by tento modul mal explicitne ziadat
o vSetky informacie, na ktorych zavisi. V knizke je uvedeny
priklad s dvoma triedami. Jedna trieda O vytvara obsah pre
vystupnu zostavu, druha trieda F zodpoveda za vystupne
naformatovanie strany (napr. pridanie hlavicky a paty stranky
a pod.). Spor je o konstante PAGE_SIZE. Ak je umiestnena v
triede O, ktora vytvara obsah a po danom pocte riadkov
zavola naformatovanie stranky cez metodu triedy F, vytvara
sa takto logicka zavislost. Trieda O nemb6ze poznat
obmedzenia na velkost stranky, o tom vie iba trieda F. Trieda
O by sa teda mala opytat triedy F na vhodnu diZku stranky:.



V23: Volte radsej polymorfizmus
ako prikazy if/else, switch/case

Ak sa rovnako Cleneny prikaz switch vyskytuje na
viacerych miestach v programe a jednotlivée vetvy
case prikazu switch mozu vytvorit polymorfne
objekty, mali by sme dat prednost polymorfizmu
pred pouzitim prikazov switch, resp. if-else.



V24: Dodrzujte standardné
konvencie

Kazdy tim by mal dodziavat hormy na pisanie
kddu. Standard by mal Specifikovat kde
deklarovat instancné premenne, ako pomenovat
triedy, metody, premenne, kde umiestnovat’
zatvorky atd. Tim by mal vystacit so samotnym
kodom, ktory je prikladom standardu aj bez
explicithnej] dokumentacie. Kazdy Clen timu by
konvencie mal dodrziavat.



V25: Nahradte magické cCisla
pomenovanymi konstantami

V ktorych pripadoch pouzivat Ciselné (alebo in€) konstanty a
kedy ich pomenovat? Napr. vo vyrazoch

double milesWalked = feetWalked / 5280.0;
int dailyPay = hourlyRate * §;
double circumference = radius * Math.PI * 2;

Je vyznam konstant 5280, 8 a 2 jednoznacny a zrozumitelny
a ich pomenovanim by sa Citatelnost kodu nezlepsila.
Naopak, dlhé a zlozité konstanty ako je Cislo Pl treba
pomenovat, lebo sa v nich lahko spravia chyby a chceme,
aby sa vo vSetkych Castiach programu pouzivalo toto Cislo s
rovnakou presnostou. Ak niekde pouzivame specialne
konstanty, ktoré maju urcity skryty vyznam, treba ich tiez
pomenovat (magické konstanty) a meno by malo vyjadrovat
tento vyznam (napr. referenCny zaznam v databaze).



V26: Budte presni
Snazme sa v kazdej situacii pouzit najvhodnejsi
nastroj. Napr. prvy zaznam zoznamu nemusi byt
jediny zaznam, vyhybanie sa uzamykaniu a
transakciam len preto, ze si myslime, ze nemoze
dojst’ k subeznej aktualizacii je lenivost a je to a;
nebezpecné. Pouzit premennu typu ArrayList na
mieste, kde by stacil typ List je privelmi
obmedzujuce. Oznacovat vsetky premenné ako
protected je zasa privelmi otvorené. Kazde
rozhodnutie v kode by malo byt adekvatne danej
situacii. Dbajte na detaily. Napr. ak volate funkciu,
ktora moze vratit null, vzdy skontrolujte navratovu
hodnotu. Vyhnite sa dvojznacnosti a
nepresnostiam.



\/27: Struktura je viac ako konvencia

Konvencie na tvorbu nazvov su dolezite, ale nie
su az tak dolezite, aby mali prednost pred
doévodmi vyplyvajucimi z navrhu a vhodnej
struktury programu. Konvencie pomenovania su
vyznamnejsie na vyssich urovniach abstrakcie —
ako su abstraktne metody, zakladné triedy, menej
uz na nizkej urovni v jednotlivych prikazoch napr.
switch/case.



V28: Zapuzdrite podmienky

Kod s logickymi vyrazmi je tazSie zrozumitelny,
zvlast ak ich musite sledovat v ich specifickom
kontexte. Zlozité podmienky schovajte do funkcii.
Napriklad:

1f (shouldBeDeleted (timer))

je lepsie ako

1f (timer.hasExpired() && !timer.isRecurrent())



V29: Vyhybajte sa negativhym
podmienenym vyrazom

Negativhe podmienené vyrazy su menej
zrozumitelné ako pozitivhe. Pouzite a vytvarajte
ich vzdy, ked' je to moznée. Napriklad:

1f (buffer.shouldCompact ())
je lepsie ako

1f (!buffer.shouldNotCompact ())



V30: Funkcie by mali robit len 1 vec

Niekedy je lakavé vytvorit funkcie, ktoré robia viac operacii.
Funkcie tohto druhu robia viac ako jednu vec, mali by sa rozdelit.
Priklad:

public void pay () {
for (Employee e : employees) {
1f (e.isPayday()) {
Money pay = e.calculatePay()
e.deliverPay (pay)
}
}
}

mozno rozdelit takto:

public void pay () {
for (Employee e : employees)
payIfNecessary(e) ;
}
private void payIlfNecessary (Employee e) {
if (e.isPayday())
calculateAndDeliverPay (e) ;
}
private void calcucateAndDeliverPay (Employee e) {
Money pay = e.calculatePay();
e.deliverPay (pay)



V31: Skryta Casova vazba

Ak je Casova postupnost volani funkcii nevyhnutna, nemala by
byt skryta. Napriklad v nasledujucom kode nie je postupnost
dost nazorna:

public class MoogDiver {
Gradient gradient;
List<Spline> splines;
public void dive (String reason) {
SaturateGradient () ;
RetuclateSplines () ;
diveForMoog (reason) ;

}

}
namiesto toho pouzime radsej:

Gradient gradient = saturateGradient();
List<Spline> splines = reticulateSplines(gradient):;
diveForMoog (splines, reason):;

J



V32: Nepodliehajte fubovali

Zdovodnite si strukturu svojho kddu a presvedcte
sa, ze tieto dovody v jeho strukture naozaj vidno.
Ak struktura kodu vyzera ako nieco fubovolné,
ostatni programatori budu mat nutkanie nadalej ju
[ubovolne menit. Ak v celom programe vyzera
struktura konzistentne, budu ju pouzivat i ostatni
a budu zachovavat konvencie.



V33: Zapuzdrite podmienky
hranicnych pripadov

Podmienky hraniCnych pripadov sa velmi tazko sleduju. Kod, ktory
iIch spracovava patri na jedno miesto. Nepotrebujeme mnozstvo
plus/minus jednotiek roztrusenych po celom kode. Priklad:

if (level + 1 < tags.length)
{

parts = new Parse(body, tags, level + 1, offset + endTaqg);
body = null;

}

Vyraz 1evel + 1 je podmienka hranicného pripadu, ktoru mézeme
zapuzdrit do premennej:

int nextLevel = level + 1;

1f (nextLevel < tags.length)

{
parts = new Parse (body, tags, nextlLevel, offset + endTaqg);
body = null;

}



V34: Funkcie by mali zostupovat len o jednu
uroven abstrakcie nizsie

VSetky prikazy vo funkcii by mali byt na rovnakej urovni abstrakcie, ktora by
mala byt o jednu uroven nizsie ako operacia, ktoru popisuje nazov funkcie. Toto
je na pohlad jednoducha myslienka, ale tazko sa désledne dodrziava. Priklad:

public String render () throws Exception

{
StringBuffer html = new StringBuffer (“<hr"“);

if (size > 0)

html.append (Y size=\“""“) .append(size + 1) .append (“\“"M);
html.append (“>"V) ;
return html.toString();

}
Mo&zeme prepisat’ takto:

public String render () throws Exception
{
HtmlTag hr = new HtmlTag (“hr");
i1f (extraDashes > 0)
hr.addAttribute (“'size“, hrSize (extraDashes));
return hr.html () ;

}
private String hrSize (int height)

{
int hrSize = height + 1;
return String.format (“%d"“, hrSize);

}



V35: Pouzivajte konfiguracne data
na vysokych urovniach abstrakcie

Konstanty a konfiguracné hodnoty, ktore su zname a
oCakavame, ze budu vo vyssich urovniach abstracie
neskryvajme v nizsich urovniach. Typicky sa taketo
hodnoty posielaju v argumentoch z funkcie na vysse;
urovni do funkcie na nizsej urovni, napr.

public static voild main(String[] args) throws Exception

{

Arguments arguments = parseCommandLine (args);

}m

public class Arguments

{
public static final String DEFAULT PATH
public static final String DEFAULT ROOT

— \\ XXX\\ ;
public static final int DEFAULT PORT = 80;



V36: Vyhybajte sa tranzitivnym
odkazom

Moduly by nemali mat privela informacii o svojich
spolupracovnikoch. Ak modul A spolupracuje s
modulom B a modul B spolupracuje s C,
nechceme, aby moduly, ktoré pouzivaju A vedeli o

module C. Nechceme napr. volat metodu takto:
a.getB() .getC () .doSomething() ;

V takom pripade bude napr. komplikovane neskor
viozit modul Q medzi moduly B a C. Namiesto
toho by spolupracujuce moduly mali poskytovat

vsetky sluzby, ktore potrebujeme:
myCollaborator.doSomething () ;



J1: Vyhybajte sa dlhym zoznamom
a pouzivajte wildcards

Ak importujeme viacero tried z jedného balika,
neuvadzajme zbytocne mnozstvo riadkov
importujucich po jednej triede, ale importujte celu
skupinu tried pouzitim napr. import package.*;



J2: Vyhybajte sa dedeniu konstant

Niekedy by sme mali chut pouzit mechanizmus
dedenia na zjednodusenie pristupu ku
konstantam, tak, aby sme ich nemusel
Specifikovat aj menom triedy. Napriklad tak, ze ich
umiestnime do interfejsu, ktory implementuju
jednotlivé triedy, ktore ich pouzivaju. To vsak
nerobi kod prehladnejsim ani Citatelnejsim a nie
je to dobra programatorska technika.



J3: Konstanty vs. Vymenovany typ

Od verzie 5 obsahuje Java aj vymenovane typy. Tie dokonca
mOzu obsahovat nielen hodnoty ale aj motody. To z nich robi
pomerne silny nastroj. Priklad:

public enum HourlyPayGrade ({
APPRENTICE {
public double rate() {
return 1.0;
}

by
MASTER {

public double rate() {
return 2.0;

J
b
public abstract double rate();



N1: Vyberajte popisujuce nazvy

Vyznamy nazvov sa pocas vyvoja softveru menia,
preto by sme sa nemali bat ich vzdy, ked je to
vhodne, premenovat. Su to predovsetkym nazvy,
ktore robia kod Citatelnym alebo necitatelnym,
preto im treba venovat dostatok pozornosti.
Nazvy su privelmi dblezité na to, aby sme s nimi
mohli zaobchadzat neopatrne.



N2: Vyberajte nazvy na adekvatnej
urovni abstrakcie

Volte také nazvy, ktoré odrazaju uroven abstrakcie triedy
alebo funkcie, s ktorou pracujete. Nepouzivajte nazvy, ktoré
informuju o implementacii alebo technickom detaile. Priklad:

public 1nterface Modem ({

boolean dial (String phoneNumber) ;
boolean disconnect () ;

boolean send(char c¢);

char recv();

String getConnectedPhoneNumber () ;
J

Rozhranie vyzera dobre, ale v pripade, ze existuju aj modemy,
ktoré sa spajaju inym spOsobom, ako vytoCenim nejakeho Cisla, je
vhodnejsie pouzit iny nazov, napr:
boolean connect (String connectionLocator);
String getConnectedLocator () ;



N3: Pouzivajte standardne
nazvoslovie vsade, kde je to mozné

Nazvy su zrozumitelnejsie vtedy, ked su vytvorene na
zaklade existujucich pravidiel alebo predchadzajuce]
praxe. Napr. pri pouziti navrhoveho vzoru Decorator na
vytvorenie triedy, ktora dekoruje triedu Modem s
moznostou automatickeho prerusenia spojenia na konci
komunikacie mozeme triedu nazvat
AutoHangupModemDecorator.

Iny priklad: funkcie, ktoré prevadzaju objekty na retazec
znakov sa v Jave vzdy volaju toString().

Jednotlive projekty vytvaraju svoje standardy pre tvorbu
nazvov a takto vznika specificky jazyk daneho projektu.
Kod by mal tento jazyk pouzivat v maximalnej moznej
miere.



N4: Jednoznacne nazvy

Volte take nazvy, ktoré jednoznacne popisuju Cinnost
funkcie alebo premennej. Priklad:
private String doRename () throws Exception

{

1f (refactorReferences)
renameReferences () ;

renamePage () ;
pathToRename.removeNameFromEnd () ;

pathToRename.addNameToEnd (newName) ;
return PathParser.render (pathToRename) ;

}
Pomenovanie dorRename () nie je dostatoCne

jednoznacne, lepsie meno by bolo
renamePageAndOptionallyAllReferences().JetOEﬁCe

dlhy nazov, ale aj tak sa pouziva iba na jednom mieste v
module, takze dizka nazvu je opravnena.



NS: Pre velke rozsahy pouzivajte
dlhé nazvy

DiZka nazvu by mala nejak zavisiet od velkosti
rozsahu premennej alebo metody. Premenné s
kratkym rozsahom mozu mat velmi kratke nazvy,
premenné s dlhymi rozsahmi by mali mat aj dlhsie
mena. Napr. premenné s nazvami i, | su vhodne,
ak ich rozsah ma diZku najviac asi piatich riadkov:

private void rollMany (int n, 1nt pins)
{

for (int 1 = 0; 1 < n; 1++)

g.roll (pins);
}



NG: Vyhybajte sa kddovaniu nazvov

Nazvy by nemali obsahovat krypticke kody

s informaciami o ich type alebo rozsahu.
Predpony ako m alebo £ (na vyjadrenie, ze ide
0 ,Clensku” premennu objektu (object member
field), alebo typ premennej je f1cat) su

v dnesnych vyvojovych nastrojoch zbytocne.
Podobne kody obsahujuce informacie o projekte
alebo subsysteme, ako napr. vis (0znacuje
vizualny podsystém) su nadbytoCné a rozptyluju
pozornost. Dnesné vyvojové nastroje tieto
informacie spravidla poskytuju priamo.
Nepouzivajte ,madarsku notaciu”.



N7: Nazvy by mali popisovat
vedlajSie efekty

Nazov by mal popisovat vSetko, Cim funkcia, premenna,
alebo trieda je alebo Co robi. Neskryvajte za nazov
vedlajSie efekty. Nepouzivajte jednoduché slovesa na
popisanie funkcie, ktora robi viac ako jednoduchu
cinnost. Priklad:

public ObjectOutputStream getOos () throws IOException
1if (m oos == null) {
m oos = new ObjectOutputStream(m socket.getOutputStream());

}

return m 0Os;

}

Funkcia robi o ¢osi viac, ako len ziskanie oos. Funkcia
00s vytvori, ak este nie je vytvoreny. Preto by
vhodnejél'm nazvom bol NAapPr. createOrReturnOos ().



T1: NedostatocCne testy

Kolko testov by malo byt v testovacej sade?
Bohuzial, miera, ktoru pouziva vacsina
programatorov je: , Toto by mohlo stacit”™.
Testovacia sada by mala otestovat vsetko, Co by
pripadne nemuselo fungovat. Testy nie su upine,
ak niekde existuju podmienky, ktore doteraz tymito
testami neboli otestovane, alebo nepresli ich
kontrolou.



T2: Pouzivajte nastroje pre pokrytie
kodu

Nastroje pre pokrytie kodu testami su integrované
do pokrocilejsich vyvojovych prostredi. Funguju
napr. tak, ze zelenou farbou oznacia riadky, ktoré
su pokryté testami a Cervenou tie, ktore pokryte
nie su. Je to prvy rychly sposob ako najst prikazy
if alebo catch, ktorych tela este nepresili
kontrolou.



T3: Nepreskakujte trivialne testy

Su velmi jednoduché a ich dokumentacna
hodnota je vyssia ako ich zriadovacie naklady.



T4: Vynechany test je otazka
nejednoznacnosti

Niekedy si nie sme isti ako ma nejaka Ciastkova
funkCnost vyzerat, pretoze zadanie nie je celkom
jasneé. Pochybnosti o zadani mGzeme vyjadrit
pomocou zakomentovanych testov, alebo testov
oznacenych anotaciou eignore. Volbu musime
urobit’ tak, aby tieto nejasnosti nesposobili
problemy s prekladom, ale v kazdom pripade ich
treba Co najskor vyjasnit.



T5: Testujte ohraniCujuce podmienky

Venujte zvlastnu pozornost testovaniu
ohranicujucich podmienok. Jadro algoritmu je
casto spravne, ale ohraniCujuce podmienky su zle
zhodnoteneé.



T16: DOkladne testujte okolie chyb
programu

Programové chyby maju tendenciu k tomu, aby sa
zhlukovali. Ak vo funkcii najdete chybu, je
rozumne tuto funkciu podrobit’ dokladnemu
testovaniu. Je pravdepodobné, ze zistite, ze tato
chyba nebola jedina.



T17:. Zakonitosti v zlyhaniach testov
odhaluju chyby

Niekedy sa da problém najst’ tak, ze si vSimneme
ake druhy testov zlyhavaju a najdeme v nich
zakonitost (je to zaroven o dévod viac, preco robit
co najuplnejsie testy). Napriklad, si niekto vsimne,
ze vsetky testy zlyhali, ak je vstupny retazec dlhsi
ako pat riadkov, alebo ze zlyhal kazdy test, ktory
odovzdal v druhom argumente nejakej funkcie
zaporné cislo. Niekedy staci pohlad na ,Cervené”
riadky kodu a rieSenie problému je priamo
viditelne.



18: Pokrytie kodu testami moze
odhalit chyby

Niekedy mozno najst stopy veduce k pricinam,
preco niektoré testy zhlyhavaju v pokryti kodu
testami. Ak sa pozrieme na Cast kodu, ktora nie je
pokryta, tieto stopy Casto odhalime.



T9: Testy by mali byt rychle

Pomalée testy v praktickej situacii v realnom zivote
budu prvé, ktoré budu vynechané z testovacej
sady. Urobte vsetko potrebné pre to, aby boli testy
Co najrychlejsie.



JUnit

Standardizovany mechanizmus jazyka Java na
pisanie testov. Kazdy javovy programator by mal
vediet o Co ide a mal by byt schopny napisat
jednoduche testy pomocou JUnit. Material je
mimo rozsah nasho predmetu, avsak odporucame

prestudovat’ si napr. nasledujuci tutorial:

http://www.vogella.de/articles/JUnit/article.html


http://www.vogella.de/articles/JUnit/article.html

