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[Programming Idioms ]

» Idioms are low-level patterns specific
to a programming language

= An idiom describes how to solve a
implementation-specific problem in a
programming language

= Idioms ease communication among
developers

o Also speed up development and
maintenance tasks

[Idioms and Style

= A collection of related idioms defines
a programming style
o A programming style is characterized by
the way language constructs are used

= Examples of style
o The kind of loop statement used
o Naming of program elements
o Formatting of the source code
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[Idioma e Recomendacéo

= Muitos dos idiomas séo, na verdade,
recomendacdo sobre o uso de
construcdes da linguagem

m Outros dizem como implementar
um padréo de projeto usando os
mecanismos de uma linguagem

o Exemplo: como implementar o
Singleton em Java

]

[Uma Classe por Arquivo ]

= Deve-se declarar uma Unica classe
por arquivo Java

o A Unica classe do arquivo deve ser publica
para que outras classes tenham acesso

= Exemplo

public class Carro {
String cor;
Arquivo Carro.java ‘ int vel oci dadeAt ual ;
void acelerar() {}
void frear() {}




[O Método Main ]

m Deve-se colocar o método main() em
uma classe separada

o Apenas codigo de iniciagdo do sistema deve
estar na classe que contém o método main()

= Exemplo

public class TesteCarro {
public static void main(String[] args) {

}

}

[Ocultando Atributos ]

» Atributos devem ser privados ou
protegidos
o Meétodos get e set devem ser usados por
outras classes para acessar 0s atributos

public class Carro {
private String cor;
protected int velocidadeAtual = O;

public void acelerar() {...}
public void frear() {...}

public void setCor(String novaCor) { cor = novaCor; }
public String getCor() { return cor; }

[Convenc;ao de Nomes ]

= Deve-se usar camel case em nomes
de classes, métodos e atributos
o Nome de classes deve ser um
substantivo e iniciar com letra mailscula

o Nome de métodos deve ser um verbo e
iniciar com letra minUscula

o Nome de atributos deve ser um adjetivo

ou substantivo e iniciar com letra
mindscula

[Endentagéo e Comentarios ]

= Evidencie o aninhamento de
estruturas por meio de endentagéo

m Separa por uma linha em branco
a primeira linha de um bloco de
comentarios da ultima linha do
bloco de comandos que o antecede

o Comentérios devem se referir ao
codigo que segue

[Reduzir Escopo ]

m Utilize blocos aninhados para declarar
variaveis locais de modo que tenham o
menor escopo possivel

= Exemplo
public void acelerar() {
vel oci dadeAt ual = vel oci dadeAtual + 1;

String nmessage = get Message();
System out. printl n(message) ;

}

[Declarac;(”)es ]

= Evite nomear variaveis locais com o
mesmo nome de variaveis globais
o Ou com nomes de métodos da classe

= Sempre que possivel, declare e
inicialize as variaveis em um
mesmo comando




[Expressc”)es
= E proibido o uso de goto

= Evite 0 uso de operador ternario “?”
guando uma das expressdes contiver
mais de um operador
o Neste caso, use o comando if

public void fear() {
vel oci dadeAtual = ( vel oci dadeAtual < 0) ?
( vel oci dadeAtual == M N ? STOPPED :
vel oci dadeAtual - mn() ) :
vel oci dadeAtual - desacelerar();

[Switch Case

= Mantenha curto o cédigo de
cada case de um switch
o Em trono de 5 linhas

o Cadigo longo deve ser
extraido para um método

= Sempre termine o case com
um comando break

[Default de um Switch

= Sempre inclua uma opcao default
nas estruturas switch

= O default deve capturar somente as
condi¢des néo previstas pelos case

[Repetigﬁes

= N&o crie variaveis temporarias apenas
para término de uma repeticdo
o Use os comando break e return para sair
de um lago de repeti¢do antes da
condicdo de saida ser atingida

[Expressc”)es ]

n Evite expressoes logicas complexas
como condi¢ado de um if

o Particione-as em varios comandos if
aninhados

= Todos os blocos { } vazios devem
receber um comentario indicando
que estdo propositalmente vazios
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