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1. Introducao

O Guia do Codificador objetiva disciplinar a atividade de codificacdo, abrangendo a Preparacdo do Ambiente de
Desenvolvimento, o Ciclo de Trabalho do Desenvolvedor e finalmente a Padronizacdo de Cddigo. Cada um destes
aspectos sera detalhado nas se¢des a seguir.

2. Preparacdo do Ambiente de Desenvolvimento

21 Softwares para desenvolvimento

A lista de softwares necessarios para configurar o ambiente de desenvolvimento encontra-se na sec¢do “1.6
Preparando o Ambiente de Desenvolvimento (JAVA e PHP)” do PDS.

2.2 Redmine

O Redmine é a ferramenta para Gerenciamento de Projetos utilizada pela DTI. Nesta se¢do serdo introduzidos
alguns conceitos basicos sobre o0 uso do Redmine.

O histérico completo do ciclo de vida de um Projeto estd no Redmine. O codificador recebera suas tarefas e podera
registrar o andamento do seu trabalho através de tarefas do Redmine. A documentacdo e os codigos-fonte do Projeto
encontram-se no Repositdrio do Projeto (Subsecdo 2.3).

2.3 Repositorio

Um sistema de controle de versao (ou versionamento), VCS (do inglés version control system) ou ainda SCM (do
inglés source code management), €é um software com a finalidade de gerenciar diferentes versdes no
desenvolvimento de um documento qualquer. Esses sistemas sdo comumente utilizados no desenvolvimento
de software para controlar as diferentes versdes — historico e desenvolvimento — dos cddigos-fontes e também
da documentacdo. A DTI adotou o Subversion (SVN) como sistema de controle de versdes. Para integrar o SVN ao
menu de contexto do Windows, adotamos a utilizagdo do TortoiseSVN.

Para cada projeto do Redmine é disponibilizado um repositério SVN, que nada mais é do que um diretério raiz sob
controle de um vocés. Sempre que uma alteragdo ocorre neste diret6rio € criada uma revisao, ou seja, é armazenada
uma versdao com o estado do repositério antes que as alteracdes sejam efetuadas. Caso um arquivo tenha sido
substituido por acidente, é possivel restaurd-lo; através do diff é possivel verificar as mudangas que ocorreram entre
diferentes revisdes do arquivo no repositério.

O desenvolvedor realiza trés operacfes basicas para utilizar o repositorio:

e  Checkout: faz uma copia do repositério remoto para trabalhar localmente.

e Update: atualiza a copia local do repositorio com os novos arquivos e alteragdes existentes no repositério
remoto.

e Commit: envia 0s arquivos alterados localmente para o repositorio remoto.

Através do seu login no Redmine, o desenvolvedor terd acesso ao Repositorio do Projeto que esta trabalhando. Sera
disponibilizada na Wiki do projeto as instru¢bes para realizacdo do checkout. Em linhas gerais, o desenvolvedor
devera ter instalado em seu computador o TortoiseSVN e conhecer o enderego do repositorio.

Esta secdo ndo objetiva fazer uma apresentacdo extensa sobre controle de versdes, procurando apenas introduzir as

nomenclaturas que serdo empregadas neste e em outros documentos. Para maiores esclarecimentos sobre o controle
de versdes e sobre a ferramenta TortoiseSVN, sugerimos a leitura do seguintes materiais na web:
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2.4 Registrando a evolucao diaria (redmine)

Atualize sua tarefa no Redmine com o andamento do trabalho diariamente. Informe o que foi feito, ou ainda falta
fazer, quais dificuldades foram encontradas, etc. A medida que a tarefa vai sendo executada, altere o percentual de
conclusdo em conformidade com o andamento do seu trabalho.

2.5 Teste

O Servidor de teste disponibiliza uma estrutura semelhante ao servidor de Producdo e estd acessivel a todos os
envolvidos no Projeto. O Testador devera publicar os arquivos fontes e se certificar que a base de dados esta
condizente com a necessidade do software.

2.6 Producéo

Apo6s a conclusdo bem sucedida das tarefas de Teste e Correcdo de Bugs, o Gerente de Cddigo solicita ao Gerente de
Projeto que o sistema seja colocado em Producéo.

3. Convencgdes

As convengdes de codigo deste Guia estdo baseadas no Code Convention da SUN, que esta disponivel no endereco
http://www.oracle.com/technetwork/java/codeconv-138413.html. Para maiores esclarecimentos, procure ler Code
Convention na integra.

3.1 Sufixos

e Arquivo Fonte PHP: .php

3.2 Nomes Comuns

e README (em caixa alta): explicar o contetdo do diretério.

3.3 Organizacdo dos Arquivos

e Evitar arquivos com mais de 2000 linhas

3.4 Comecgando com um comentario

*

\file NomeDoArquivo.php
Descrigédo completo do arquivo.

\author nome do autor 1
\author nome do autor 2
\author nome do autor n
\date data da criacdo d

*/

o arquivo

P T S S S S
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3.5 Identacéo

Quatro espacos devem ser usado como unidade de identacdo. Tabs devem ser setados exatamento para 8 espagos.

3.6 Comprimento da Linha

Evite linhas com mais do que 80 caracteres

3.7 Quebrando Linhas

Quando as expressdes ndo cabem em uma Unica linha, quebre-as de acordo com os seguintes principios:

e Quebre ap6s uma virgula
e  Quebre depois do operador

e Alinhe a nova linha com o comeco da expressao no mesmo nivel da linha acima

Veja alguns exemplos diretamente no Code Conventions da SUN.

3.8 Comentéarios

3.8.1 Comentario de bloco

Comentarios em C-style, iniciando com *’s:

/**
* ... text

*/

3.8.2 Descricdes breves

Para descricOes breves utilize \brief. Este comando termina no final do pardgrafo, portanto, a descricdo detalhada
aparece apds a linha em branco.

/*! \brief Brief description.

B Brief description continued.
*

* Detailed description starts here.

w2/
3.8.3 Comentando métodos

parametros

/**
* a normal member taking two arguments and returning an integer value.
* @param a an integer argument.

* @param s a constant character pointer.

13 3 t b’ ”» .
veja tambem DTI, 2017 Pagina 6 de 15



* @see Test()
* @see ~Test ()
* @see testMeToo ()
* @see publicVar ()
retorno * @return The test results
=/

int testMe (int a,const char *s);

Resultado (HTML):

Member Function Documentation

int Test::testMe ( int a,
const char * 5

= and returning an integer valus

3.8.4 Comentando Atributos

int var; /* Detailed description after the member */

3.9 Declaragdes

3.9.1 Uma declaracéo por linha

Uma declaragdo por linha é recomendavel, uma vez que encoraja o uso de comentarios. Em outras palavras:

int level; // identation level Use 0 mesmo nivel de
int size; // size of table identacdo para 0s comentarios.

3.9.2 Localizagédo

EE)

Coloque as declaragdes somente no inicio dos blocos (um bloco é qualquer codigo envolvido por chaves “{” e
Exemplos:

void MyMethod () {
int intl; // beginning of method block

if (condition) {
int int2; // beginning of "if" Dblock

}
A Unica excecdo para esta regra sdo os indices dos lagos FOR:

for (int 1 = 0; 1 < maxLoops; i++) {
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Evite declaragbes locais que escondem declaragdes de alto nivel. Por exemplo, ndo declare 0 mesmo nome de
varidvel em blocos internos:

int count;
func () {
if (condition) {
int count; // EVITE!

3.9.3 Inicializagéo

Procure inicializar variaveis locais onde elas sdo declaradas. A Unica razdo para inicializar a variavel onde ela néo
foi declarada é se o valor inicial precise que alguma computagdo seja realizada antes.

3.9.4 Declaragdo de Classes e Interfaces

Observe as seguinte regras:

e Sem espago entre o nome do método e o parénteses “(“ que inicia a lista de parametros

e  Abra chaves “{” no final da mesma linha da declaragio

e Feche chaves “}” em uma linha separada de modo que a identacio corresponda com a abertura de chaves
“{*, exceto quando abrir e fechar sem nenhum conteudo entre eles.

Exemplos:
class Sample extends Object {
int ivarl;
int ivar2;
Sample (int i, int J) {
ivarl = i;
ivar2 = j;

}

int emptyMethod () {}

}

e  Métodos sdo separados por uma linha em branco.
3.10 Intrucdes

3.10.1 InstrucBes simples

Cada linha deve conter uma Unica instrugdo. Exemplo:
argv++; argc--; // EVITE!

N&o use o operador virgula para agrupar maltiplas instrucdes
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3.10.2 Instrucdo return

Uma instrucdo return com um valor ndo deve utilizar parénteses, a menos que eles tornem o valor de retorno mais
6bvio de alguma forma. Exemplos:

return;
return myDisk.size();
return (size ? size : defaultSize);

3.10.3 Instrugdes if, if-else, if-else-if-else

Utilize as formas abaixo:

if (condition) {
statements;

}

if (condition) {
statements;

} else {
statements;

}

if (condition) {
statements;
} else if (condition) {
statements;
} else if (condition) {
statements;
}
Nota: instrugdo i £ sempre usa chaves {}. Evite a seguinte forma:

if (condition) //EVITE! ESTA FORMA OMITE OS {}!
statement;

3.10.4 InstrugBes for

Uma instrugdo for deve ter a seguinte forma:

for (initialization; condition; update) {
statements;

}
Uma instrugdo for em branco deve ter a seguinte forma:

for (initialization; condition; update);

3.10.5 Instrucdes while

Uma instrucdo while deve ter a seguinte forma:

while (condition) {
statements;
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Uma Instrucdo While em branco deve ter a seguinte forma:

while (condition);

3.10.6 Instrucdo do-while

A instrucdo do-while deve ter a seguinte forma:

do {
statements;
} while (condition);

3.10.7 Instrugdes switch
A‘instrucdo switch deve ter a seguinte forma:

switch (condition) {
case ABC:

statements;

/* falls through */
case DEF:

statements;

break;

case XYZ:
statements;
break;

default:
statements;
break;

}

e Sempre que um case falls through (ndo inclui uma declaragcdo break), adicione um comentéario onde a
instrucdo break normalmente deveria estar.

e Toda a instru¢do switch deve incluir um default case. O break no default case é redundante, mas
previne que um erro fall-through ocorra caso outro case seja adicionado.

3.10.8 Regras gerais para instru¢des

Estruturas de controle sdo por exemplo, “if”, “for”, “foreach”, “while”, “switch”, etc. A baixo, um exemplo com
(134 9
if”:

if ((expr_1) || (expr_2)) {
/l acdo_1;

} elseif (I(expr_3) && (expr_4)) {
/I acdo_2;

}else {

/I acdo_padrao;

}

- Nas estruturas de controle deve existir 1 (um) espago antes do primeiro paréntese e 1 (um) espaco entre o Ultimo
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paréntese e a chave de abertura.

- Sempre use chaves nas estruturas de controle, mesmo que nao sejam necessarias. Elas melhorar a leitura do cddigo
e tendem a causar menos erros logicos.

- A abertura da chave deve ser posicionada na mesma linha que a estrutura de controle. A chave de fechamento deve
ser colocada em uma nova linha e ter o mesmo nivel de identacdo que a estrutura de controle. O contetido de dentro
das chaves deve comecar em uma nova linha e receber um novo nivel de identag&o.

- AtribuicGes em linha ndo devem ser usadas dentro de estruturas de controle.

3.11 Espago em branco

3.11.1 Linhas em branco

Linhas em branco melhoram a legibilidade ao seccionar logicamente os blocos de cédigo.
Duas linhas em branco devem sempre ser utilizadas:

e Entre se¢Oes do codigo fonte
o  Entre defini¢Bes de classe e interface

Uma linha deve sempre ser utilizada:

Entre métodos

Entre variaveis locais do método e a primeira instrugéo
Antes de um bloco ou comentarios de uma linha

Entre se¢des I6gicas para melhorar a legibilidade

3.11.2 Espacos em branco

Espacgos em branco devem ser utilizados nas seguintes circunstancias:

e Uma palavra chave seguida de parénteses deve ser separada por espaco: Exemplo:

while (true) {

o Espago em branco ndo deve ser utilizado entre 0 nome de um método e 0 seu parénteses de
abertura. Isto ajuda a distinguir palavras chave de chamadas de métodos.

e Um espago em branco deve aparecer depois de virgulas em listas de argumento

e Todo operador bindrio, exceto “.” deve ser separado de seus operandos por espacos. Espagos em branco
nunca separar operados unarios, tais como menos unario, incremento (“++), e decremento (“—*) de seus
operandos. Exemplo:

a c
a = (a

while (d++ = s++) {
n++;

}

prints("size is " + foo + "\n");
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e Asexpressdes na instru¢do for devem ser separadas por espagos em branco. Exemplo:

for

(exprl; expr2;

expr3)

4. Convencdes de Nomes

Convencdes de nomes tornam 0s programas mais compreensiveis ao torna-los faceis de ler. Elas também podem dar
informacdes sobre a funcéo e o identificador — por exemplo, seja uma constante, um pacote, uma classe — o0 que pode
atil na compreensdo do codigo.

Tenha em mente que as convencdes desta secdo sdo de alto nivel.

Tipo de Identificador | Regras para nomeacao Exemplos
Classes Nomes que comecam com a primeira letra em | class Raster;
mailsculo e com a primeira letra dos nomes | class ImageSprite;
internos também em maidsculo.
Procure deixar o nome das suas classes simples e
descritivas. Uso palavras completas — evite
acronimos e abreviagbes (exceto quando a
abreviacéo é amplamente utilizada, como URL ou
HTML, por exemplo).
Intertface Se aplica a mesma regra para nomea¢do de | interface RasterDelegate;
classes. interface Storing;
Methods Métodos devem ser verbos, comegando com letra | run () ;
minGscula e separando 0s nomes internos com | runFast();
letra maitscula. getBackground () ;
Variaveis Comegam com letra mindscula e 0s nomes | int 1i;
internos sdo separados com letra mailscula. char *cp;
Variaveis devem ter nomes curtos, mas | float myWidth;
compreensiveis. A escolha do nome da variavel
deve ser mneménica — ou seja, indica a um
observador casual a intencdo de usa-la. Nome de
variaveis com uma letra deve ser evitado, exceto
para variaveis temporarias (“descartadas” apos o
uso). Nomes comuns para variaveis temporarias
sdéo i, j, k, m, n para inteiros, e e para
caracteres.
Constantes O nome de uma constante deve ser todo | int MIN _WIDTH = 4;
maiGsculo, com palavras separadas por | int MAX WIDTH = 9939;
underscores (“ 7). int GET THE CPU = 1;
4.1 Préaticas de programacao
4.1.1 Prover acesso a instancias e membros de classe

Um exemplo de instancia publica de variaveis é quando a classe é essencialmente uma estrutura de dados, sem
comportamento. Em outras palavras, se vocé precisar usar uma struct de uma classe, entdo é apropriado tornar as
instancias de classe publicas.
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4.1.2 Referindo-se a variaveis de classe e métodos

Evite usar um objeto para acessar variaveis e métodos de classe (estaticos). Use o nome da classe ao invés disso.
Exemplos:

classMethod(); //OK

AClass.classMethod(); //OK
anObject.classMethod(); //EVITE!

4.1.3 Constantes

Constantes numéricas ndo devem ser codificados diretamente, exceto para -1, 0 e 1; que podem aparecer no laco
for como valores dos contadores do laco.

4.1.4  Atribuicdo de variaveis

Evite multiplas atribuicdes de variaveis a0 mesmo tempo. Isto é dificil de ler. Exemplo:
fooBar.fChar = barFoo.lchar = 'c¢'; // EVITE!
Na&o atribua operadores no lugar onde seja facilmente confundido com o operador de igualdade. Exemplos:
if (c++ = d++) { // EVITE! (ndo é permitido em algumas linguagens)
}
Deve ser escrito assim
if ((c++ = d++) !'= 0) {
}
N&o use operadores embutidos na tentativa de melhorar a performance. Isto é trabalho para os compiladores, e
raramente isto ajuda. Exemplo:

d=(a=Db+c) +1r; // EVITE!

deve ser escrito:

b + c;
a + r;

a
d

4.2 Préaticas diversas

4.2.1 Parénteses

Geralmente é uma boa ideia usar parénteses livremente nas expressdes envolvendo mistura de operadores para evitar
problemas de precedéncia. Ainda que a precedéncia de operadores parece clara para vocé, ela pode ndo ser outros —
vocé ndo deve assumir que o outro programador conhece as precedéncias tdo bem quanto vocé.

if (a == b && ¢c == d) // EVITE!
if ((a == b) && (c == d)) // CERTO

4.2.2 Valores de retorno
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Procure tornar a estrutura dos seus programas compativeis com a sua intencdo. Exemplos:

if (booleanExpression) {
return TRUE;

} else {
return FALSE;

}

deve ser escrito como:

return booleanExpression;

Similarmente

if (condition) {
return x;

} else {
return y;

}

deveria ser escrito como

return (condition ? x : y);

4.2.3 Expressdes antes de 2’ no Operador Condicional

Se uma expressdo contém um operador binario antes do ? no operador ternario ?:, ele deve receber parénteses.
Exemplo:

4.2.4 Comentérios especiais

Use GBR para indicar (flag) para indicar uma “gambiarra” que funciona. Use FIXME para indicar que alguma coisa
é gambiarra e ndo funciona muito bem. Cédigos que possuam a tag FIXME ndo deverdo ser comitados; esta tag
serve para controle do préprio programador.

4.2.5 Declaragéo de Tipos

Ao implementar uma nova funcgdo, a descricdo dos tipos recebidos deve ser comentada logo acima da sua
declaracdo, assim como uma descricao detalhada sobre o método/funcéo, indicando também o retorno recebido pelo
mesmo:

/**

* Descri¢do do método.

*

* @param $data Algum valor do tipo date, formato “YYYY-mm-dd”.
* @param $dia Algum valor em formato inteiro.

* @param $boolean Algum valor booleano.

*/

public function foo($data, $dia, $boolean)
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4.2.6 Incluindo Arquivos

Include, require, include_once e require_once ndo tem parénteses:

/I errado = com parénteses
require_once('ClassFileName.php");
require_once ($class);

/I certo = sem parénteses

require_once 'ClassFileName.php’;
require_once $class;
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