Objektovy navrh v Jave
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Zasady objektového navrhu

Zasady l. - Srozumitelnost

Zakladni bibli kazdého programatora v Jave je kniha Java efektivné, aneb 57 zdsad sofiwarového
experta.

Primarnim cilem je vzdy jednoduchy a prehledny kéd. Jednoduchost a pfehlednost by vétSinou méla
mit pfednost pred efektivitou.

Dodrzujeme konvence pro zapis kodu - letitym, ale stile platnym dokumentem jsou Code
Conventions for the Java(TM) Programming Language [http://java.sun.com/docs/codeconv/html/
CodeConvTOC.doc.html].

Volime srozumitelné identifikatory, snazime se dodrzet zavedené konvence - ¢im Castéji a vice lidmi
je identifikator pouzivan, tim musi byt zfetelnéjsi, co predstavuje.

Snazime se psat kod tak, aby nebyly potieba komentare.

Zasady Il. - Znovupouziti kédu
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Vyhybame se duplicitnimu kédu. Redundance je zlo, které vede k horsi ptehlednosti a udrzovatelnosti
kodu.

V maximalni mozné mife vyuZivame knihovny (zejména Java Core API), nevynalézame znovu kolo.
Totéz - kvalita nebo pfinejmensim spolehlivost znamych knihoven byva vyssi, nez jsme v rychlosti
schopni napodobit sami. Cas vénovany vyhledani a zvladnuti existujici knihovny se oproti psani
vlastniho kodu bohat€ vrati.

Zasady lll. - Zapouzdreni

Dusledné uplatitujeme princip zapouzdreni. Pozor na nechténé poruseni tohoto principu zpiistupnénim
vnitfnich modifikovatelnych instanci - napt. vracenim hodnot atributii jako modifikovatelnych kolekci!

Ttidy nemodifikovatelnych objekti (immutable, jako napt. String, Integer, Character) jsou bezpe¢né a
vhodné - napf. i proto, ze objekty jsou bez rizika znovupouzitelné a to i soubézné z vice vlaken.
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+ Retézce vzdy porovnavame vzdy metodou equals. Porovndni na identitu (==) se nehodi skoro nikdy.

» Kdyz ptekryvame metodu equals, nesmime zapomenout piekryt hashCode. Déldme to i v pripade, Ze
objekty (my sami) nebudeme vkladat do hasovacich struktur (HashMap, HashSet)!

Zasady IV. - Objektovy navrh, dédéni

» Dédic¢nost pouzivame s mirou a pouze tehdy, jde-li skute¢né o vztah generalizace-specializace, tedy
nikoli jen jako pomicku pro programatora na usporu psani kodu. Pozor na obcas se vyskytujici chybné
ptiklady jako Point a jeho podtiida Circle, kde se u kruhu sice vyuZzije bod jako jeho stied, ale
rozhodné konceptualné neplati, ze by kruh byl specialnim pfipadem bodu (spiSe snad naopak, ale i to
je zbyte¢né modelovat dédénim).

* V mnoha pfipadech se pozadoveného vysledku da dosahnout flexibilngjsimi metodami (agregace,
delegovani, vhodné navrhové vzory, oddéleni funkcionality do jinych tfid).

Zasady V. - Vyjimky

* Vyjimky slouzi pouze k oSetieni chyb ¢i jinych nestardardnich situaci a nikdy by se nemély pouzivat
jako bézny prostiedek pro fizeni toku programu.

* Vyjimka by méla mit vhodnou chybovou hlasku a soucasné nést i pfesnou strojové zpracovatelnou
informaci, co se stalo (napf. chybny parametr, ktery vyjimku zptsobil, by mél byt soucéasti objektu
vyjimky - ov§em pozor v pfipadech, kdy se objekty vyjimek - ¢asto aniz bychom si to uvédomili - nékde

"pamatuji", napt. v zaznamu (logu) o ¢innosti programu.

* Pokud vyjimka vznikla jako reakce na jinou vyjimku, méla by také mit spravné nastavenou svoji pri€¢inu
(cause).

* Vyjimka by m¢la byt vhodnym zptisobem oSetiena. Naprostym minimem je printStackTrace.

Zasady VI. - Kontrakty

» Jako typ proménnych, atributd, parametrG a navratovych hodnot metod se snazime pouzivat co
nejobecnéjsi typy, nejlépe rozhrani. Vzpoménme pfitom na jiné situace v realném i IT Zivote€ - jako
standard se uchytily vzdy ty jednoduché, nikoli dokonalé véci! I zde vladne Occamova bfitva - pouzijme
to stavajici, nezavadéjme nic, co neni nezbytné potieba.

» Kazda metoda by méla mit dobfe definovany kontrakt - co o¢ekava, co déla, co vraci. Plus u metod
chovajicich se podle stavu objektu, i tyto kontextové informace.

* Programujeme defenzivn¢ a vzdy kontrolujeme dodrZeni kontraktu metody. Neptedpokladejme vice,
nez je nezbytné nutné, kontrolujme dodrzeni kontraktu ze strany klienta - tzn. napf. validujme parametry,
vyhazujme béhové vyjimky...

o Zasadou je v€asné selhani - "fail early", ihned, jak se pfijde na chybu, kvili niz nelze pokradovat,
skute¢né nepokra¢ujme. Diagnostika chyb je pak snazsi, chyba se 1épe lokalizuje a nasledky 1épe fesi.

Z sirsiho pohledu...

Co musime znat?

1. Znat Java Core API i dalsi knihovny
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. Pouzivat vhodné nastroje a dat si prace s jejich zvladnuti
. Znat a pouzivat navrhové vzory
. Provadét vhodnou dekompozici

. Zékladnim pravidlem je rozdéleni problému na co nejmensi podproblémy, které jesté ma cenu resit
samostatné - radéji vice menSich tfid, vice jednodussich metod. Snadné voditko: maximem jsou dva
vnotfené cykly, resp. cyklus a vétveni. Cokoli je slozitejsi, dekomponujeme do vice metod. Dulezité
je potom spravné modelovani dat kvuli predavani parametrti mezi t€émito metodami. Java bohuzel na
rozdil od Pascalu nema uplnou blokovou strukturu...

. Minimalizovat miru zavislosti
. Pouzivat vhodnou metodiku (napf. Extrémni programovani)

. Provadét automatizované testovani




