Základní zásady správného programování


(modifikované pro objektové programování)


Obecné zásady:


Jeden kontext


Jedna úroveň


Viditelnost


Oddělení organisace


Dokumentace


Jeden kontext


Každý prvek programu má být prováděn jen v jednom kontextu. Kontext je obsah relevantních proměnných.


Porušení zásady: GOTO, cykly repeat-until, do-while, (break, continue, exit, halt, return), všechny typy přerušení.


Nutné porušení: obhospodařování chyb a výjimek. 


Jako “chyba” se označuje situace, kdy při provádění příkazu nebo funkce zjistíme, že jsme ji neměli provádět.(Například dojde-li při dělení k dělení nulou, znamená to, že jsme touto hodnotou neměli dělit.) “Výjimka” je situace, která je předvídaná, kterou však nelze zjistit před provedením příkazu (funkce). (Například konec souboru lze mnohdy zjistit pouze jako neúspěšné čtení souboru.) mezi chybou a výjimkou není ostrá hranice, neúspěšné otevření souboru může být buď chybou nebo zjišťováním, zdali je soubor přístupný.


Chyby a výjimky jsou testy typu “posit-admit”. Problém se řeší “násilnou” strukturalisací dvěma způsoby:


funkce se považují za podmínky


obhospodařením přerušení (výjimky)


Funkce jako podmínka


Funkce se konstruují tak, že z jejich funkční hodnoty lze odvodit, zda skončily svou práci úspěšně. Většina funkcí z knihoven jazyka C má tento charakter. Používají se tyto techniky:


Funkční návratovou hodnotou je číslo chyby. Hodnota “0” označuje správné provedené funkce. Vlastní výstupní hodnoty funkce se předávají pomocí parametrů.


Chybové provedení funkce označuje hodnota, která je nemožná v případě správného provedení. Například ve funkcích “open” je výstupní hodnota vždy kladná (ukazatel nebo handler). Chybové provedení funkce je oznámeno nulovou hodnotou (nebo nekladnou).


Modifikace předchozího. Vytvoří se prostor pro nemožné návratové hodnoty. Například funkce “čti znak” má navracet hodnotu v rozmezí 0-255. V některých provedeních je návratová hodnota typu Int, takže záporné hodnoty označují konec souboru a chyby.


Pomocí globální proměnné. Pro každou chybu nebo výjimku je určena globální proměnná, do které se ukládá číslo chyby (výjimky). Často se tato proměnná jmenuje X..xErrorByte. Tuto proměnnou je možno kdekoliv testovat. Patří k ní pole řetězců, které vysvětlují jednotlivé chyby.


Obhospodaření přerušení


Obhospodaření přerušení (výjimky) je vlastně totéž jako výše uvedené použití globální proměnné, avšak tato globální proměnná je utajena a přístup k ní je pouze pomocí speciálních jazykových prostředků (v Javě to je příkaz “catch” v konstrukci “try-catch-finally”). 


Jedna úroveň


Všechna použití proměnné mají být na téže úrovni jako její definice, což je u objektů zajištěno více méně automaticky zapouzdřením. Jinými slovy, všechny atributy mají být soukromé.


Není vůbec nutné, aby v metodách nebo funkcích existovaly globální proměnné. Možné porušení: u jednoúčelových programů existují centrální prvky, kolem kterých se točí celý program, například jméno souboru (pokud je chápán jako prostředek persistence). V případě porušení hraje velkou roli rozumný název proměnné.





Viditelnost


Uzavřený logický celek (metoda) se má vejít ne jednu obrazovku. Při porušení této zásady je nutná kompensace indentací a dobrými poznámkami (např. u uzavírací závorky (end) určit, co uzavírá).


Oddělení organisace


Organizace zpracování (podmínky) mají být na jedné úrovni a vlastní výpočty na druhé - nižší úrovni. Při objektově orientovaném přístupu se to projevuje na třech základních úrovních:


metody,


objekty


podsystémy.


U metod je vhodné rozlišovat organisační metody (provádějí rozhodování o postupu), implementační metody (realisují algoritmus) a datové metody (zajišťují přístup k datům). Důvodem tohoto rozdělení je odlišnost frekvencí změn při údržbě programu.


I objekty je možné členit na organisační, implementační a datové.


Program se obvykle člení na oblast rozhraní (komunikace s okolím), věcnou oblast (řešení úlohy) a datovou oblast (zpřístupnění datové základny, persistence). Věcná oblast by se neměla změnit, když se okénkové rozhraní vymění za textové nebo souborová základna za databázi.


Dokumentace


Rozlišujeme autorskou a uživatelskou (a také pro výuku).


Autorská dokumentace slouží k tomu, aby jiný programátor mohl odstranit chyby nebo zavést změny a vylepšení do programu. Uživatelská dokumentace popisuje obsluhu programu.


Komponenty autorské dokumentace v programu


Indentace programu.


Název proměnné má být samovysvětlující. Jednopísmenkové názvy proměnných jsou špatně (snad kromě řídicích proměnných cyklů).


Poznámky v programu u atributů a proměnných, pokud jejich název k vysvětlení nestačí.


Stručné poznámky u deklarací metod, pokud jejich název k vysvětlení nestačí.


Poznámky v programu pro skupinu příkazů realizujících jednu logickou operaci. Mít komentář u každého příkazu je nepřehledné. Doporučuje se zarovnávat poznámky k pravému okraji obrazovky (kraje listu).


Úvodní text pro každou komponentu programu, tj. pro třídu a metodu. Na začátku programu (programového souboru) uvést autora a další nacionálie (datum, podnik, účel, název programu) a stručně popsat třídy, metody a funkce (algoritmy) realizované v tomto souboru.


Obvykle bývají pro každou třídu (skupinu blízkých tříd) dva programové soubory (X..X.H a X..X.CPP). U souboru s definicemi metod uvést jejich výčet (obsah souboru).


Samostatný text autorské dokumentace


Samostatný text (autorský manuál), obsahuje algoritmus a globální funkční vlastnosti programu a graficky (i textově) popisuje složitější procedury a neobvyklé obraty. Má obsahovat:


Jméno programu a několikaslovní charakteristiku.


Datum a identifikaci autora a podniku.


Popis funkčnosti programu nebo odkaz na uživatelský manuál. Patří sem


co program dělá


pro koho je určen


jaké možnosti nabízí


Popis stavby programu. Patří sem


Vazby tříd (objektový model).


Popisy složitějších metod a popisy jednotlivých algoritmů (skutečných algoritmů, nepopisujte jak hledáte maximum).


Struktura dědění (je-li složitější) tak, aby bylo možno snadno zjistit, který objekt má které metody a atributy a kde je jejich deklarace a kde definice (ve kterých programových souborech).


U skutečně složitých programů popište i schéma řízení (který objekt vyžaduje službu od kterého objektu).


Charakteristika vývojového prostředí (jazyk, kompilátor).


Popis prostředí (operační systém, případně i minimální sestavu počítače).


Popis vnitřního prostředí. Používané soubory, speciálně pomocné a konfigurační soubory (jsou-li jaké).


Diskuse o vývoji - 


charakteristika složitosti (jednoduchosti) programu,


spotřeba člověkohodin, kolik lidí program vytvářelo,


které části byly obtížné a v čem obtížnost spočívala,


jaký je další možný rozvoj a v jakým způsobem je usnadněn.


Uživatelská dokumentace


Uživatelská dokumentace popisuje obsluhu programu. Měla by se odlišovat: výuka ovládání programu, rychlá pomůcka pro porozumění (tj. vlastní manuál) a výuka metodiky podporované programem. Uživatelská příručka má obsahovat: jak instalovat program, výčet všech komponent, způsob ovládání, sémantiku jednotlivých ovládacích prvků, příklady, rejstřík. Způsob ovládání, sémantika ovládacích prvků a rejstřík bývá zopakováno v "helpu". V "helpu" nebývá popis instalace (je nesmysl uvádět popis instalace v instalovaném programu), v dobrých helpech bývají i příklady.


Je rozumné popsat ovládání programu (menu, dialogy), vyvarujte se však toho, aby byla snůškou kopií obrazovek (dialogů).


