M. Joldos Indrumétor de laborator Reguli de stil

Stilul folosit la scrierea programelor

Cele ce urmeaza constituie o versiune prescurtata a documentului Coding Style Draft de Doug Lea.

1. Structura si documentarea
1.1. Pachetele

Creati un pachet java nou pentru fiecare proiect auto-continut sau fiecare grup cu functionalitate inrudita.
Creati si folositi directoare corespunzator conventiilor pentru pachetele Java.

Luati in considerare scrierea unui fisier i ndex. ht m in fiecare director, fisier care sa descrie pe scurt
scopul si structura pachetului.

1.2. Fisiere cu programe

Puneti fiecare clasa intr-un fisier separat. Acest lucru se aplica chiar si la clasele care nu sunt
publice (pentru care compilatorul Java permite amplasarea in acelasi fisier cu clasa principala care le
foloseste) cu exceptia cazului in care se folosesc o singura data, unde despre clasa ne-publica nu se
poate concepe a fi folositd in afara contextului sdu.

incepeti scrierea fiecarui fisier cu un comentariu care sa cuprinda:

»  Numele fisierului si/sau informatie de identificare inclusiv, daca este aplicabil, informatii despre
copyright.

« Un table istoric care sa cuprinda datele, autorii si rezumatele modificarilor.

« Daca un fisier contine mai mult de o clasa, o lista a claselor impreuna cu o descriere foarte pe
scurt a fiecdreia.

« Daca fisierul introduce un punct de intrare principal pentru un pachet, descrieti pe scurt motivatia
constructiei pachetului.

Puneti imediat dupa fiecare antet:
e Numele pachetului
e Lista de importuri.

Exemplu:
/-.':

Fisier: Exemplu.java

Data Autor Modificari

Sep 1 95 Doug Lea Creat

Sep 13 95 Doug Lea Adaugat conventii pentru documente noi
-.':/

package demo;
import java.util.NoSuchElementException;

1.2.1. Clase si interfete

Scrieti toate comentariile /** ... **/ folosind conventiile | avadoc. (Chiar dacd javadoc nu cere,
incheiati fiecare comentariu /** cu **/ pentru a-| face mai usor de citit si verificat.)

Prefatati fiecare clasa cu un comentariu /** ... *¥*/ care sd descrie scopul clasei, invariantii
garantati, instructiuni de folosire si/sau exemple de folosire. De asemenea includeti orice elemente pentru
aducere aminte sau elemente care sa previna reclamatii ulterioare (disclaimers) despre imbunatatiri
solicitate sau dorite. Folositi formatul HTML cu etichete suplimentare:

@author numele autorului
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@version numirul de versiune al clasei
@see sir de caractere (vezi..)

@see URL

@see numeclasa#numemetoda

Exemplu:

/:’: %*
* 0 clasa care reprezintO o fereastra pe ecran.
* Spre exemplu:
* <pre>
* Window win = new Window(parinte);
* win.show();
* </pre>

* @see awt.BaseWindow

* @see awt.Button

* @version 1.2 31 Jan 1995
* @author Clovnul Bozo

.y

class Window extends BaseWindow {

;o

1.2.2. Variabile clasa

Folositi conventiile javadoc pentru a descrie natura, scopul, constrangerile si modul de utilizare al
variabilelor instanta si al variabilelor statice. Folositi formatul HTML, cu etichetele suplimentare:
@see sir

@see URL

@see numeclasa#numemetoda

Exemplu:

/:‘c *

* Numarul curent de elemente

* trebuie sa fie ne-negativ si mai mic sau egal cu capacitatea.
* 7':/

protected int count;

1.2.3. Metode

Folositi conventiile javadoc pentru a descrie natura, scopul, preconditiile, efectele, note despre algoritmi,
instructiuni de folosire, elemente pentru aducere aminte etc. Folositi formatul HTML cu etichete
suplimentare:

@param numeParametru descriere.

@return descrierea valorii returnate

@exception numeExcepti e descriere

@see sir

@see URL

@see numeClasa#numeMetoda

Fiti cat mai precisi (rezonabil) in documentarea efectelor. Iatd cateva conventii si practici pentru
specificatii semi-formale:
@return conditie: (conditie)
Descrie postconditiile si efectele adevarate la revenirea dintr-o metoda.
@exception numeExceptie IF (conditie)
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Indica ce conditii sunt necesare pentru aruncarea fiecarei exceptii. Include conditiile sub care se
pot arunca exceptii ne-comune, neverificate (nedeclarate).
@param numeParametru WHERE (conditie)
Indica restrictii asupra valorilor argumentelor. Alternativ, daca asa este implementat, listati
restrictiile Tmpreuna cu exceptiile care rezultd; spre exemplu IllegalArgumentException. In
particular, indicati daca se permite ca argumentele referinta sa fie null.
WHEN (conditie)
Indica ce actiuni folosesc wait gardate pana cand tine conditia.
RELY (conditie) R
Descrie supozitii despre contextul de executie. In particular, a te baza pe faptul cd alte actiuni din
alte fire de lucru (threads) sa se termine sau sa ofere notificari.
GENERATE T
Pentru a descrie entitati noi (pentru exemplul main, Threads) construite in cursul metodei.
ATOMIC
Indica dacd se garanteaza ca actiunile nu se interfereaza cu alte actiuni din alte fire de lucru
(normal fiind implementate via metode sau blocuri synchronized).
PREV(obj)
Se refera la starea unui obiect la inceputul unei metode.
OUT(message)
Descrie mesaje (inclusiv notificari cum este notifyAll) trimise altor obiecte ca aspecte necesare ale
functionalitatii sau la care se face referire in descrierea efectelor altor metode.
foreach (inti in lo .. hi) predicat
Inseamna ca predicatul tine pentru fiecare valoare a lui i.
foreach (Obiect x in e) predicat
Inseamnd ca predicatul tine pentru fiecare element al unei colectii sau la unei enumerari.
foreach (Tip x) predicat
Inseamnd ca predicatul tine pentru fiecare instanta a lui Tip.
->
Inseamn3 ,implicd’.
unique
Inseamnd ca valoarea este diferitd de oricare alta. Spre exemplu, o variabild instantd unica care
se referd intotdeauna la un obiect care nu este referit de nici un alt obiect.
fixed
Inseamna ca valoarea nu mai este schimbatad dupa ce a fost initializata.
EQUIVALENT to { segment de cod }
Documenteazd metode de convenienta sau specializate care pot fi definite in termenii a citeva
operatii folosind alte metode.

Exemplu:

/-,': ¥

* Insereaza un element la inceputul secventei

* @param element elementul de adaugat
* @return conditie:
* <PRE>
size() == PREV(this).size(+1 &&
at(0).equals(element) &&
foreach (int i in 1l..size()-1) at(i).equals(PREV(this).at(i-1))
* </PRE>
-,':-,':/

public void addFirst(Object element);
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1.2.4. Declaratii locale, instructiuni si expresii
Folositi comentarii /* ... */ pentru a descrie detaliile algoritmilor, note si documentatie legata de ceva
care se intinde pe mai mult de céteva instructiuni.

Exemplu:

/7‘:
* Strategie:
* 1. Gaseste nodul

*

2. Cloneaza-1

3. Cere Tui inserter sa adauge clona
& 4. Daca operatia reuseste, sterge nodul

7':/

Folositi comentarii // pentru a clarifica portiuni de cod care nu sunt evidente. Dar nu va obositi sa
adaugati asemenea comentarii la ceva evident; in loc de asta, incercati sa faceti codul sa fie evident!

Exemplu:
int index = -1; // -1 serveste ca fanion insemnand ca indexul nu este valid
Sau, adesea mai bine:

static final int INVALID= -1;
int index = INVALID;

Folositi orice set consistent pentru aranjarea sursei, inclusiv:
«  Numarul de spatii la indentare.
« Amplasarea acoladei stéanga ("{") la sfarsitul liniei sau la inceputul liniei urmatoare.
« Lungimea maxima a unei linii.
« Indentarea suplimentare pentru divizarea liniilor lungi.
» Declararea tuturor variabilelor clasei intr-un singur loc (prin conventia obisnuitd, la inceputul
clasei).

1.2.5. Conventii de nume
Pachete: litere mici.
Luati in considerare conventiile recomandate de denumire pe baza numelui de domeniu descrise in Java
Language Specification, pagina 107 ca prefixe. (Spre exemplu, edu.oswego.cs.dl.)
Fisiere
Compilatorul Java impune conventia ca numele de fisiere sa aiba acelasi nume de baza ca si clasa publica
pe care o definesc.
Clasa: CuLi tereMari Cuvi nt el el nt erneSi El eCULi t er eMar i

Clasa exceptie: Nunel e asei SeTer mi nal nExcepti on.

Interfata. Atunci cand e nevoie sa se distinga de clase denumite asemanator:
Nunel nt erf at aSet ermi nal nl fc.

Clasa. Atunci cand trebuie distinsa de interfete numite similar: NumeCl asaSeTer ni nal nl npl sau

NurreCl asaSeTer i nal nQoj ect
Constante (finale): LI TERE_MARI _CU SUBLI NI ERI
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Variabile: pri nul Cuvi nt Li ereM ci Cel el al t eCuLi teraMare

Metode: pri nul Cuvi nt Li ereM ci Cel el al t eCuLi t eraMare ()

Metoda de fabricare pentru obiecte de tipul X: newX

Metoda de convertire care returneaza obiecte de tipul X: toX

Metoda care raporteaza un atribut x de tip X: X getX().

Metoda care modifica un atribut x de tip X: void setX(X value).

2.

1.

10.

11.

Recomandari

Reduceti la minimum formele de import *. Fiti precisi referitor la ce importati. Verificati ca toate
importurile declarate sunt de fapt folosite.

Atunci cand are sens, considerati scrierea unui main pentru clasa principala din fiecare fisier program.
Metoda main ar trebui sa furnizeze un test simplu sau un demo.

Pentru aplicatiile de sine statatoare, clasa cu main ar trebui separata de cele care contin clase
obignuite.

Luati in considerare scrierea de fisiere sablon pentru cele mai comune feluri de fisiere pe care le
creati: applet-uri, clase de bibliotec3, clase de aplicatie.

Daca va ganditi ca altcineva va implementa functionalitatea clasei in mod diferit, definiti o interfata,
nu o clasa abstracta. In general, folositi clasele abstracte doar atunci cand ele sunt "partial
abstracte", adica ele implementeaza o anumita functionalitate care trebuie partajata peste subclase.

Ganditi-va daca vreo clasa trebuie sa implementeze Cloneable si/sau Serializable.

Declarati o clasd ca f i nal doar dacd este o subclasd sau o implementare a unei clase sau a unei
interfete care isi declara toate metodele sale nespecifice implementdrii. (Similar pentru metode
declarate f i nal ).

Nu declarati niciodata variabilele instanta ca publ i c.

Reduceti la minimum baza pe care o puneti pe initializarile implicite ale variabilelor instantd (cum este
faptul ca variabilele referintd sunt initializate la nul 1 ).

Reduceti la minimum numarul de statice (cu exceptia constantelor st ati ¢ fi nal ).

Motivatie: Variabilele statice se comporta ca variabilele globale in limbajele non-OO0. Ele fac metodele
mai dependente de context, ascund efectele laterale posibile, uneori prezinta probleme legate de
accesul sincronizat si sunt sursa constructiilor fragile, ne-extensibile. De asemenea nici variabilele
statice nici metodele statice nu pot fi suprascrise in vreun fel util in subclase.

in general, preferati | ong lui i nt, si doubl e la f | oat . Dar, folositi i nt pentru compatibilitate cu
constructiile si clasele Java standard (ca un exemplu major, considerati indexarea tablourilor si toate
cele implicate de aceasta, spre exemplu dimensiunea maxima a tablourilor etc.).
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

T.U.

Folositi f i nal si/sau conventii de comentare pentru a indica daca variabilele instanta carora nu li se
schimbad valorile dupd construire au fost menite a fi constante (imutabile) pe durata de viatd a
obiectului (in raport cu cele care s-a intdmplat sa nu le fie asignata vreo valoare intr-o clasd, dar
carora li se atribuie valori intr-o subclasa).

in general preferati pr ot ect ed lui pri vate.

Motivatie: daca nu aveti cumva vreun motiv bun pentru a sigila o anumita strategie de folosire a unei
variabile sau metode, s-ar putea la fel de bine sa planuiti sa modificati o clasa prin subclasare. Pe de
alta parte, aceasta implicd aproape intotdeauna un volum de munca mai mare. A baza codul intr-o
clasa de baza in jurul metodelor si variabilelor pr ot ect ed e mai greu, de vreme ce trebuie fie sa
relaxati fie sa verificati supozitiile despre proprietdtile lor. (Observati ca in Java, metodele

pr ot ect ed sunt accesibile din clase neinrudite din acelasi pachet. Nu prea exista vreun motiv de
exploatare a acestui gand.)

Evitati metodele de acces si actualizare a variabilelor care nu sunt necesare (accesori si mutatori care
nu sunt necesari). Scrieti metode de tip get/set doar atunci cand ele sunt aspecte intrinseci ale
functionalitatii.

Reduceti la minimum accesul intern la variabilele instanta in interiorul metodelor. Folositi metode de
acces si actualizare pr ot ect ed n loc de aceasta (sau uneori pe cele publice daca tot exista).

Evitati sa dati unei variabile acelasi nume cu al uneia dintr-o superclasa.
Preferati sa declarati tablourile ca Tip[] numeTablou in loc de Tip numeTablou[].

Asigurati-va ca staticele ne-private au valori care au sens chiar daca nu se creeaza vreodata instante.

(In mod asemanator asigurati-vé ca metodele statice pot fi executate cu sens.) Folositi initializatori
statici (static { ... } ) daca este necesar.

Scrieti metode care fac doar "un singur lucru". In particular, separati metodele care schimba starea
obiectului de cele care doar o consulta. Ca exemplu clasic intr-o Stiva, preferati sa aveti doua metode
Object top() si void removeTop() fata de o singura metodd Object pop() care face ambele lucruri.

Definiti tipul returnat ca voi d cu exceptia cazului in care metodele returneaza rezultate care nu sunt
(usor) accesibile in alt fel. (adica, nu scrieti vreodatd "r et urn t hi s").

Evitati supraincarcarea metodelor pe tipul de argument. (Supraincdrcarea bazata pe numarul de
argumente (aritate) este OK, cum este in cazul cand avem o versiune cu un argument si o alta cu
doud). Daca este nevoie sa specializati comportamentul potrivit clasei unui argument, considerati in
loc de asta alegerea unui tip general pentru tipul nominal al argumentului (adesea Object) si folosirea
expresiilor conditionale pentru verificarea tipului de instantd cu i nst anceof . Alternativele includ
tehnici cum sunt dubla dispecerizare, sau adesea cea mai bund, reformularea metodelor (si/sau
reformularea argumentelor metodelor) pentru a elimina dependenta de tipul exact al argumentului.

Folositi metoda equal s in locul operatorului == la compararea obiectelor. in particular, nu folositi
== pentru a compara String-uri.

Declarati o variabild locald doar in locul din sursa unde stiti care va fi valoarea ei initiala.

Declaratji si initializati o variabild locald noua in loc sa refolositi (reasignati) una existenta si a carei
valoare se intampla sa nu mai fie folosita in acel punct din program.
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25. Asignati null la orice variabila referinta care nu mai este folositd. (Aceasta se refera in special la
elementele de tablouri.) Motivul: permite colectarea automata a memoriei nefolosite.

26. Evitati asignarile ("=") in interiorul conditiilor dini f si whil e.

27. Documentati cazurile in care valoarea returnatd de o metodd este ignorata.

28. Asigurati ca exista undeva un cat ch pentru toate exceptiile neverificate care pot fi tratate. Motivul:
Java vd permite sa nu va deranjati cu declararea unora dintre exceptiile comune si usor de tratat,

cum este j ava. uti | . NoSuchEl ement Except i on. Declarati-le si interceptati-le in orice caz.

29. Incuibriti specificiri de tip (cast) in expresiile conditionale. Spre exemplu:
C cx = null;

if (x instanceof C) cx = (Ox;
else actiuneEvaziva(Q);
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