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Ako zvladnut velké projekty

* rozdelit velkd uloha na mensie podulohy
(velky systém na mensie Casti)

o

L

— minimalizovat vzajomné previazanie jednotlivych
Casti (idedlne kazdu cast riesit nezavisle na inej
Casti)

— maximalizovat sudrznost casti systému (vzdy sa
zaoberat prave jednou ¢astou systému)



Vzadjomna previazanost (coupling)

Previazanost je uréena mnozstvom vazieb medzi softvérovymi
entitami (funkcie, triedy, metddy, baliky,.....). Previazanost by
mala byt minimalizovana. Minimalizacia mnoiZstva vazieb
medzi entitami zniZuje ich vzdjomnu zavislost.




Sudrznost (cohesion)

* To ¢o spolu suvisi je vhodné implementovat prave v jednej
softvérovej entite (funkcia, trieda, metdda, balik). Nie je
vhodné implementovat niekolko veci v jednej entite.
Sudrznost vyjadruje dodrzanie tejto zasady.

e Je vhodné maximalizovat sudrznost. Ak je Uloha zloZitejsia,
treba rozdelit jednotlivé podulohy jednotlivym podsystémom
(balikom, triedam, metédam, funkciam).
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1. priklad

* Reprezenacia farby pomocou farebnych
zloziek



typedef unsigned int Color;

RIG|B
Boit Bbit Bbit
T

void nevhodnePouzitie () {
Color color = (255<<16 | 255); //OxFFOOFF //vysoka previazanost
unsigned char red = (color>>16 & OxFF); //vysoka previazanost

}




typedef unsigned int Color;

RIG|B
Bhit 8hit 8hit
32hit
vysoka previazanost na reprezentaciu
void nevhodneP¢ e () { typedef struct {
Color color = (2 16 | 255); //OxFFOOFF //vysoka previazanost unsigned char red;

unsigned char olor>>16 & OxFF); //vysoka previazanost

unsigned char green;
unsigned char blue;

}

} Color;

obidve reprezentacie maju
svoje vyhody aj nevyhody




typedef unsigned int Color;

RIG|B
Bbit Bbit Bbi
T
void n nePouzitie () { typedef struct {
Color color = (2 255); OOFF //vysoka previazanost unsigned char red:
unsigned char r olor>>1 F); //vysoka previazanost unsigned char green;
} unsigned char blue;
} Color;




typedef unsigned int Color;

Color CreateColor(unsigned char red, unsigned char green, unsigned char blue) {
return red<<16 | green<<8 | blue;

}
unsigned char GetRed(Color color) {
return (color >> 16) & OxFF;
} ( ) R|G|B
unsigned char GetGreen(Color color) { __Bb_'tai't_abf
return (color >> 8) & OxFF; 32hit
}
unsigned char GetBlue(Color color) {
return (color >> 0) & OxFF;
}
void n nePouzitie () { . typedef struct {
Color color = (2 255); OOFF //vysoka previazanost unsigned char red:
unsigned char r olor>>1 F); //vysoka previazanost unsigned char green;
} unsigned char blue;
Color;
void vhodnePouzitie () { !

Color color = CreateColor(255,0,255);
unsigned char red = GetRed(color);
printf("farba = %d\n", red);

}




typedef struct {
unsigned char red;
unsigned char green;
unsigned char blue;
} Color;

Color CreateColor(unsigned char red, unsigned char green, unsigned char blue) {
Color newColor = {.red=red,.green=green,.blue=blue};
//Color newColor = {red, green, blue}; //previazanost na poradie
return newColor;
}
unsigned char GetRed(Color color) {
return color.red;
}
unsigned char GetGreen(Color color) {
return color.green;

}
unsigned char GetBlue(Color color) {
return color.blue; OVNae 00 ako na predchadzajuco ][]
}
void vhodnePouzitie () { VoI itie (){
Color color = CreateColor(255,0,255); Color color = {.red=255, . =0, .blue=255};
unsigned char red = GetRed(color); unsigned char =—olor.red:
printf("farba = %d\n", red); }
} d KO dld C O PO




2. priklad

* Praca so zretazenym zoznamom

( Vytvorenie zoznamu J




int mainDobre() {
ltem * list;

//vytvorenie noveho zoznamu
list = Createlist(); //nazov funkcie vyjadruje naco funkcia sluzi

//pridanie hodnot 10 a 20 I
list = IntestToList(list, 10); _
list = IntestToList(list, 20); ( Vytvorenie zoznamy j
W
//tlac Z0Zznamu Cdaplnenie zoznamu udajrnj
PrintList(list); (hodnotamy 10 20)
W
//vypocet sumy hodnot v zozname a jej vytlacenie ( Vytlacenle zozhamu J
int sum = SumOfList(list);
printf("sucet = %d\n", sum); W

(‘Jﬂlacenie sumy hodnot vzazname)

//destrukcia zoznamu
DestroyList(list); ( W

Destrukcia zoznamu J

;




typedef struct_item Nepotrebujeme poznat vsetky detaily implementacie,

int data; staci poznat rozhranie (deklaracie a popis funkcii)
struct _item * next;
} ltem;

ltem* Createltem(int data) {
ltem * item = (Item *)malloc(sizeof(Item));
item->data = data;
item->next = NULL;

}
ltem* CreateList() { Item* IntestToList(Item* list, int value) {
return NULL; //uloha sa sklada z dvocho poduloh
} Iltem* newltem = Createltem(value); //vytvorenie noveho prvku
newltem->next = list; //zapojenie noveho provku do zoznamu
return newltem;
}
void PrintList(Iltem™ list) { int SumOfList(ltem™ list) { void DestroylList(ltem* list) {
while(list != NULL) { int sum =0; ltem* next;
printf("%d ", list->data); while(list != NULL) { while(list != NULL) {
list = list->next; sum += list->data; next = list->next;
} list = list->next; free(list);
printf("\n"); } list = next;
} return sum; }

} }



int mainZle() {

1

em* list; //cely zoznam
ltem™*.newltem;//pomocna premenna pri pridavani noveho prvku do zoznamu

//vytvoreniezoznamu ®

list = NULL; //musime vediet viac o struktre zretazeneho zoznamu WV
Wytvorenie zoznamu ]

//pridanie 10 a 20

newltem = (Iltem™) malloc(sizeof(ltem)); -V —.

. : : . . Maplnenie zoznamu udajmi
InsertitemTolList(list, newltem, 10); //implementacia na'dalsom slajde [ (hodnotamy 10 a 20) ]
list = newltem;

WV
Wit '

newltem = (Iltem™) malloc(sizeof(ltem)); [ ylacenie zoznamv ]
InsertitemTolList(list, newltem, 20); \
list = nEWItem; [\fytlaoenie sumy hodnot vznzname]
//tlac zoznamu W
PrintList(list); [ Destrukcia zoznamu ]
//vypocet sumyhodnot v zozname a jej vytlacenie %

SumOfkist(list); //presnejsie PrintSumOfList(list)

//(co akV ine bprogramu budeme potrebovat IDa WpeEi mu bez tlace?).
slaba sudrznost
DestroyList(list); nazov funkcie nevyjadruje funkcia vykonava 2 Glohy

ze funkcia aj tlaci vysledok (vypocitava sumu a tladi vysledok )



typedef struct _item{
int.data;
struct_item * next;
} ltem;

void InsertltemToList(ltem¥ list, [tem™* newltem, int value) {
newltem->data = value;
newltem->next = list;

}
void PrintList(ltem™ list) { void SumOfList(ltem¥lJist) { void DestroyList(ltem™ list) {
while(list = NULL) { int sum=0; ltem™ next;
printf("%d ", list->data); white(list 1= NULL) { while(list 1= NULL) {
list = list->next; sum += list->data; next = list->next;
} list = list->next; ree(list);
printf("\n"); } list= next;
} printf("sucet = %d\n", sum); }

} }



3. priklad

* rozhoduje vyznam, nie kod

e Zadanie
— Program pre vypocet predajnych cien obchodu

— Predajna cena bez DPH sa urci z nakupnej ceny
tak, ze sa ku nakupnej cene pripocita 20%

— Predajna cena s DPH sa vypocita z predajnej ceny
bez DPH podla zakladnej sadzby



1. verzia

int main() {
double nakupnaCena = .....

double predajnaCenaBezDph =[nakupnaCena *1.2; ]

double predajnaCenaSDpha =[predajnaCenaBeszh * 1.2;]
}




2.verzia

int mrain() {
double nakupnaCena = .....

double predajnatenaBezDph = VypocitajCenulrrakupnaCena);
double predajnaCenaSDpha = Vypocitaj€enu(predajnaCenaBezDph);

double VypocitajCent(double vstupnaCena) {

return vstapnaCena * 1.2;



3.verzia

int main() {
double nakupnaCena = .....
double predajnaCenaBezDph = VypocitajPredajnuCenu(nakupnaCena);
predajnaCenaSDph = VypocitajCenuSDph(predajnaCenaBezDph);

}

double VypocitajPredajnuCenu(double nakupnaCena) {
return nakupnaCena * 1.2;

}

double VypocitajCenuSDph(double predajnaCenaBezDPH) {
return predajnaCenaBezDPH * 1.2;

}



Softvérova entita

e Softvérova entita (funkcia, metdda, trieda,
balik, ...) — jedna uloha — vd'aka tomu sa casto
da struéne pomenovat. Ale moze sa stat ze
struény nazov je tazké najst.



Nazov softvérovej entity

* priklady softvérovej entity
— premenna
— funkcia, metoda
— trieda
— balik
* Nazov funkcie, ktora vypocita obvod kruhu

— double Funkeiat{double a)



Nazov softvérovej entity

* priklady softvérovej entity
— premenna
— funkcia, metoda
— trieda
— balik
* Nazov funkcie, ktora vypocita obvod kruhu

— double-Funkeiat{double a)
— double-NastavFarbu(double datum)




Nazov softvérovej entity

* priklady softvérovej entity

— premenna
— funkcia, metoda
— trieda
— balik
* Nazov funkcie, ktora vypocita obvod kruhu
— double ObvodKruhu(double polomer)
— double Funkeiat{double 2 podla nézvu funkcie
vieme odhadnut
— doubleNastaviFarbu{dou naco funkcia sluzi,

nazov argumentu
vystihuje jeho
vyznam




Komentare

* Majme napriklad komentar ku premennej
int nazov;

* Do komentdra nepisat ze je to globalna
premenna, alebo ze je to Cislo typu int, ale
uzitocné informacie (vyznam premennej
(Cisla), pripadne dalsie poznamky)



