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 PART I - English

Overview

This document describes the coding standards to be used for the “Intel Test Suite” project. The main goals of these coding standards are: 

To make it comfortable and easy for all members of the team to read and analyze code written by another person

· To define a certain “subset” of C++ language methods. This programming language gives too many ways to implement the same functionality. Therefore, it is really important to come to an agreement about C++ programming methods that should be used and avoided, in order to make work of the group of people under one project efficient.

· To unify the techniques used for building a project. For example, consider the Visual C++ programming system. The efficient precompiling-method working here needs the unified style of including header files in all project modules.

· To keep source files of the whole project in one unified style. Of course, writing a program is a creative process; undoubtedly, programmers should be allowed to freely express their thoughts. Nevertheless, if we want our project to be alive, under the limits of industry production, we will have to develop all source files in one code style. (The concrete author of a code does not matter).

This document should not be considered a “ universal law”. Other agreements can be followed in another project. Nevertheless, it is very important that all members of a certain-project group follow the unified convention. Otherwise, it would be very difficult to provide the project with a long live and efficient maintenance. 

Every member of the team should feel free to suggest improvements. All suggestions of changing these rules are discussed by the team. If the team find these changes useful they will be included in this document, and then all members of the team will have to follow them. 

It should be noted once more: these rules are not a dogma that can slow down the development of programming technology; it is a tool coordinating and directing this development, at least under one program project.

Sign language
We will use the following signs to facilitate reading: 

· “Prohibited”. Do not use methods and style of coding marked by this sign in the project.

· “Mandatory”. Some rules described in the document are obligatory in this project, because integrity and viability of the entire project depend on them. 

· “Highly Recommended”. This sign marks methods, style etc. that are recommended you to use in this project. Following of these rules leads to the perception of the project as an integrated product and not as a set of pieces called a project for unknown reason.

· “Should avoid”. On the other hand, there are descriptions of methods and styles that were popular some time ago. They are considered unsuitable to become a style of the whole project. Avoid these methods. 

Common rules
· Avoid using global variables.

Nearly always, each global variable has its own “master”: a function, a class, or a module. The best decision is static members of a class.

worse
better

int GlobalVar;

void FooToDo()

{


GlobalVar = NewValue();

}


class Foo

{


int
m_GlobalVar;

 public:


void GlobalVar( int val )     { m_GlobalVar = val; }


int  GlobalVar() const
       { return m_GlobalVar; }


void ToDo()             { GlobalVar( NewValue() ); }

};




If there is obvious need in the global resources field, create a separate “master module”.

· Never declare or address a global variable from another module’s body directly. Use the *.h file where this variable was declared and defined.

// Module1.h

extern int GlobalFlag; 
// declaration

// Module1.cpp

#include "Module1.h”

int GlobalFlag = 0;

// definition & initialization

...

// Module2.cpp

extern int GlobalFlag; 
// PROHIBITED! Use #include "Module1.h” instead
void Foo()

{


GlobalFlag++;

}
· Avoid using the #define directive for the constant declaration. Use the constant declaration expressions of C++.

worse
better

#define
MAX_BUFFER_SIZE

100
const int MaxBufferSize = 100;






· Avoid the type conversions. Usually, need of type converting testifies not a very good design. It may be better to change the construction of the whole module (class, function) than actively use the type conversions.

worse
better

struct Foo

{


void* pBrush;


void Paint()


{



pBrush = (void*)(HBRUSH)GetBrush();



Fill( &R, (HBRUSH)pBrush );


}

};
struct Foo

{


HBRUSH pBrush;


void Paint()


{



pBrush = GetBrush();



Fill( &R, pBrush );


}

};




· If the type conversion is still needed, use new type-conversion operators included in the standard of ANSI C++: static_cast, reinterpret_cast, dynamic_cast, const_cast. For more detailed information refer to the compiler documentation. 

worse
better

void Foo( DWORD lParam )

{


UserData* pData;

// Integral type to pointer.


// Potentially unsafe!


pData = (UserData*)lParam;


...

}
void Foo( DWORD lParam )

{


UserData* pData;


// More compiler support, textually more visible


pData = reinterpret_cast<UserData*>(lParam);


...

}




However, real practice shows that it's still OK to use C-styled conversions instead of static_cast operator, when the nature of data doesn't change.

new style
still OK (or even better)

long Sum( int a, int b, int c, int d )

{


long tmp = static_cast<long>(a) +



  static_cast<long>(b);


return static_cast<long>(c) +



   static_cast<long>(d) + tmp;

}
long Sum( int a, int b, int c, int d )

{


long tmp = (long)a + (long)b;


return long(c) + long(d) + tmp;

}




Name forming

Common rules  

· Choose meaningful names, which can reflect the purpose of an object in the program more precisely. There is no maximal identifier name’s length defined. The identifier name should be easy to read. This is the only limitation. 

· Never use variable’s names like b0, x2 “for brevity”.  

Experimental “one-day” fragments of code, which are not going to be read by other persons as well as by the author himself, even a few days later, are the only exception of the common name-forming rules.
· Try to use as few abbreviations as possible. Even if you think that your abbreviation is easily understandable, it might not be so clear for the other persons who will read your code. 

It can possibly be a good idea to form a list of the generally accepted abbreviations under one project. This list should be added to the working documentation. 

· When forming names avoid digits and Latin letters that are similar in writing. (It is an obsolete technique to strike through zeros to distinguish them from the letters O).

worse
better

int
lO = 10;

int
l0 = lO;


int
Lo = 10;

int
L20 = Lo;

· Use today’s method called  “namespace” instead of name prefixes to prevent name conflicts.

worse
better

class coreVectorArray;

class coreGeneralException;

...

class guiWindowFrame;

class guiGeneralException;

...

void Foo()

{


coreVectorArray

CurrList;


coreGeneralException
Xept;


guiGeneralException
WinXept;


...

}


namespace Core 

{


class VectorArray;


class GeneralException;

};

...

namespace Gui

{


class WindowFrame;


class GeneralException;

};

...

using namespace Core;

void Foo()

{


VectorArray


CurrList;


GeneralException

Xept;


Gui::GeneralException
WinXept;


...

}




· Do not use “Hungarian” notation
 to form names. It can become a problem if changing type of a variable is needed. Besides, “Hungarian” notation has been really useful in the weak-type control mechanism languages only, such as C by Kernighan & Ritchie. The only exception of this rule follows. 

p
- for pointers
CWindow*  pMainFrame;

x
- for constants in exception objects
throw CFile::Xept( xEndOfFile );

h
- for variables of HANDLE type
HPEN  hRedPen;

b
- for Boolean variables (flags)
if( bOK ) return;

Names of enumeration values are exceptions also (see below). 

Preprocessor names 

· Write all preprocessor names using capital letters. Separate parts of compound names by an underscore. 

worse
better

#define
er_object_NotCreated
#define
ER_OBJECT_NOT_CREATED




· Follow common preprocessor naming rules for a macro definition. Externally, a macro definition should be the same as the function definition, i.e. it should have brackets even if it has no parameters. Use the common function-formatting rules when writing a macro.

worse
better

#define DefineException { class Exception; \

  static Exception _ex; }
#define
DEFINE_EXCEPTION()


\



{






\




class CException;


\




static CException _ex;

\



}




Class, structure, enumeration, and function names 

· Any name must begin with a capital letter. Write compound names as one word each part of which begins with a capital letter. Use the prefix “C” for class names and the prefix “E” for enumeration names. Static (local) function names can begin with a small letter. 

class  CCoreVectorObject;

struct SomeInternalDataStruct;

enum   ERetCodes { ... };

void   SomeMemberOrGlobalFunction();

static int localHelperFunction( int a );
· For values of enumeration types, use prefixes showing that the value belongs to the particular enumeration type.  

enum EOpenMode { omRead, omWrite, omReadWrite };

enum EIOAction { ioSeek, ioRead, ioWrite };
Variable names 

· Names of class member variables must begin with "m_"  prefix. Names of static variables in a class must begin with "s_" prefix. Non-global variables (function’s local variables,  "auxiliary" function’s parameters) should begin with a small letter.

int    m_MemberVariable;

int*   m_pMemberPointer;

static int s_StaticMemberVariable;

int    i, j;

dword  count;

char*  localStringBuffer;

CObj*  pLocalPointer;

dword  GlobalCount;
Special conventions 

Functions providing access to a private member of a class 

Use the following methods to form names of functions that provide access to private class members: 

· read and write functions have the same name and differ by function parameters:

class Foo

{


int  m_ObjectSize;

 public:

void ObjectSize( int newSize );

int  ObjectSize() const;


...

};
· read and write functions have Get and Set prefixes respectively: 

class Foo

{


int  m_ObjectSize;

 public:


void SetObjectSize( int newSize );


int  GetObjectSize() const;


...

};
Boolean Functions 

Functions returning Boolean values are preferred to have names beginning with “Is” prefix

bool IsVisible() const;

bool IsValid() const;
Formatting

Following the fixed rules of formatting code under one project helps you work with texts and leads to creation of one integrated product. On the contrary, using modules with rather different formatting style in one project makes the integration process more complicated and, consequently, leads to a lower quality and safety level. That is why, despite this item seems to be unimportant, following the formatting rules fixed for the project influences its viability. 

Some of the formatting features are discussed in the “Module organization” section.

Common rules   

· Source codes should be easy to print; therefore, lines in source files must not be longer than 80 symbols
. The 79-symbol line is considered standard in the Test Suite project. 

· The standard width of tabulation is 4 symbols. Use either tabulation signs (code \0x09), or the corresponding number of spaces in a text
. 

When forming the indentations you can use the standard tabulation width (4 columns) as well as smaller (3-column) indentation. Do not use indents of any other width. If programmers prefer 3-column indents, they should form the indentation using 3 spaces and not a tabulation sign.

· Different functions and sections, such as “all methods of a class”, should be easily seen as separate parts when reading the code. Use the following separators for this:

· Two empty lines separate two functions.

· A simple section separator is a 79-width line of comment symbols. 

void Foo1()

{


....

}

//////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// (79 cols)

void Foo2()

{


....

}
Use appropriate line separator in “ANSI C” language: 

/* ////////////////////////////////////////////////////////////////////////// */
Separators of different-type sections are described in “Module organization” section of this document.

· You can use “FormFeed” (\0x0C) symbol in section separators. Some editors, “Multi-Edit” for example, use this symbol as a vertical tabulation, which helps a lot when moving through a text.

· Use spaces in expressions in order to make the text comfortable for reading. Both is bad: either too many spaces, or too few of them. 

wrong
right

for(i=0;i<10;i++){


Var+=(((i<<2)*delta)+(b/10))>>1;

}

for ( i = 0 ;  i < 10 ;  i++ )  {


Var += ( ( ( i << 2 ) * delta ) +



   ( b / 10 ) )  >> 1 ;

}
for( i = 0; i < 10; i++ ){


Var += (((i << 2) * delta) + (b / 10)) >> 1;

}




· Use spaces inside brackets when writing an argument list in brackets not outside them.

worse
better

void FooVoid ();

void Foo (int a, char b, double c);
void FooVoid();

void Foo( int a, char b, double c );




Placing the block borders
· In accordance with common rules braces(block borders(should be placed on the separate lines and in the same column, which corresponds to current indentation (nesting level of the block). Always follow this rule, unless otherwise specified. 

class FooClass

{


struct fooLocal


{



...


};


...

}; // FooClass

void FooFunc()

{


if( ... )


{



while( ... )



{




...



}


}

} // FooFunc
· You can write short inline functions on one line entirely. Nevertheless, you should follow the common rule if the whole expression is longer than the ruled text width. 

struct Foo

{


bool IsVisible() const { return m_bVisible; }


int  MoreComplexInlinedFunction()


{



m_i = (m_i < 9) ? ++m_i : 0; return colors(m_i);


}

};
Indents and alignments
· In accordance with common rules, each indent corresponds to the block’s nesting level. Never violate this rule, even for comments and conditional compilation operators
.

wrong
right

void Foo() {

 int a,b;


if( ... ){



Statement1();

 }else{


Statement2();


}


for( ;; ){

#ifdef _DEBUG



TraceStatement();

#endif

// This is a comment



if( bStop ) break;


}

}


void Foo()

{


int a, b;


if( ... ){



Statement1();


}else{



Statement2();


}


for( ;; )


{



#ifdef _DEBUG



TraceStatement();



#endif



// This is a comment



if( bStop ) break;


}

} // Foo




· The only exception is specifiers of access mode in a class. Reserved words public, protected, private should have the same indentation as the class border braces, or an additional 1-column indent. 

class CObject

{

 public:


CObject();


~CObject();

 private:


bool m_bValid;

}; // CObject
Formatting for, while, if-else, and switch operators  

Use common rules of placing braces and indents if block body is quite big (more than 10-15 lines). Otherwise, use rules written below.

· If body of for, if or while operator is short (< 5-10 lines), you can place the open bracket at the same line as the keyword :

if( ... ){


Statement;

}

for( ... ){


Statement;

}
· If operator if has else or else if branch, you should place brackets consistently:

case 1
case 2

if( ... ){


statement;

}else if( ... ){


statement;

}else{


statement;

}

if( ... )


// BAD STYLE!!
{


statement(s);


statement(s);

}else


statement;
if( ... )

{


statement(s);


statement(s);

}

else if( ... )

{


statement(s);


statement(s);

}

else

{


statement(s);


statement(s);

}




· In the do-while operator, place the while expression at the same line as closing bracket 

do

{


...

} while( ... );
· When formatting switch operator, it is important to make the case alternatives easily seen. Therefore, it is recommended to use a “shorter” indentation for the word case, and a double indentation for the body of corresponding alternative. Each case block should be sparated by empty line.

worse
better

switch( eventHandler )

{

   case evCreate:


statement; statement;


break;

   case evDestroy:


statement; statement;


break;

   default:


statement; statement;

} // switch


switch( eventHandler )

{

  case evCreate:



statement; statement;



break;

  case evDestroy:



statement; statement;



break;

  default:



statement; statement;

} // switch






· All operators must have braces bordering block body. The only exception is the case when operator body is guaranteed to consist of one expression and the whole operator to be written as one line.

wrong
right

if( i >= 0 )


if( j >= 0 )



while( --k > 0 )




Array[i++, j++, k] = i*j*k;

for( i = 0; i < 10; i++ )


if( i % 2 )



if( i % 8 )




c = a + b;



else




return;

if( i >= 0 ){


if( j >= 0 ){



while( --k > 0 ){




Array[i++, j++, k] = i*j*k;



}


}

}

for( i = 0; i < 10; i++ )

{


if( (i % 2) == 0 ) continue;


if( (i % 8) == 0 ) return;


c = a + b;

}




Formatting namespace statements

· If a namespace block is quite large (as it usually is - the whole header file) it is not necessary to indent all statements in a file. Otherwise, follow common rules. 

local namespace
complete file

namespace ModuleName

{

    class Foo

    {

        ...

    }

    ...

}; // namespace  
#ifndef __MODULENAME_H__

#define __MODULENAME_H__

namespace ModuleName {

/////////////////////////////////////////////...///

class Foo

{

    ... as usual

};

...

////////////////////////////////////////////...///

}; // namespace

# endif




Function formatting 

· Use a separate line for each of the braces bordering the function body. Place the corresponding braces in the same column. 

wrong
right

void Foo() {


....

}
void Foo()

{


...

}




· Try to place the whole function header on a single line. If a function has a long parameter list, the continuation of the list should begin in the same column as the first parameter.

If function body is quite long (> 10-15 lines), repeat function name (as a comment) after a closing bracket.

wrong
right

void Foo(


int a,


char b



){


statement(s);

}

BOOL

EXTAPI

AFunc(int aVeryLongParameterName,


int aSecondParameterName,


char* pAThirdParameterName
){



statement(s);


statement(s);

}



void Foo( int a, char b )

{


statement(s);

}

BOOL EXTAPI AFunc( int   aVeryLongParameterName,

                   int   aSecondParameterName,

                   char* pAThirdParameterName )

{


statement(s);


statement(s);

}// AFunc




· If there are local variable definitions at the beginning of function body, separate this list from the first executable operator with an empty line. Form columns of type definitions and variable names if possible.

worse
better

void Foo()
{


int i,j;


HMODULE hInst = NULL;


dword count = 100;


while(count > 0){



...



...


}

}


void Foo()

{


int     i, j;


HMODULE hInst = NULL;


dword   count = 100;


while( count > 0 ){



...



...


}

}// Foo




· When defining templates, use a separate line for the template<> directive.

worse
better

template<class T, class O> void Foo(T value)

{


O obj;


...

}
template<class T, class O>

void Foo( T value )

{


O obj;


...

}




· Place the initialization list and constructor header in the same line, if possible. If this list is too long and does not fit in a line, begin the initialization list on the next line. Moreover, the colon should be placed in the same column with the constructor body’s braces.

worse
better

CObj::CObj( int a, int b ) :CBase(a),


localValue(b)

{


...

}
CObj::Cobj( int a, int b )

:CBase( a ), localValue( b )

{


...

}




Class layout

· Implementation of a class consists of two parts: specification and implementation. Specification is placed in an include file (.h). Implementation of a class is placed in a .cpp file. For classes-templates and classes that have only inline-implemented methods, .cpp file is not presented.

· The right sequence of defining classes is as follows:

· friends of a class (friend relations between classes should be avoided if possible)

· protected constructors, destructor, operators 

· private constructors, destructor, operators

· public members of a class

· protected members of a class 

· private members of a class.

· If a class has at least one virtual method, its destructor must be declared as virtual.

· Declare data-members of a class as private or protected.

· Implementation of short inline methods can be placed in a class specification. If length of an inline method’s body is greater than 3-5 lines, bring implementation out of specification.

worse
better

class CFoo

{

 public:


CFoo() { SomeInitialization(); }


bool IsVisible() const { return m_bVis; }


void MoreComplexInlined()


{



if( ... ){




statement;



}



statement;



statement;



...


}


void MoreMemberFunction( ... );

}; //CFoo
class CFoo

{

 public:


CFoo() { SomeInitialization(); }


bool IsVisible() const { return m_bVis; }


void MoreComplexInlined();


void MoreMemberFunction( ... );

}; //CFoo

inline void CFoo::MoreComplexInlined()

{


if( ... ){



statement;


}


statement;


statement;


...

}






· Format classes templates generated by Microsoft Class Wizard in order to make them correspond to the above scheme.

generated version
modified version

class CGenericWnd : public CWnd

{

// Construction

public:


CGenericWnd();

// Attributes

public:

// Operations

public:

// Overrides


// ClassWizard generated virtual...
//{{AFX_VIRTUAL(CGenericWnd)


//}}AFX_VIRTUAL

// Implementation

public:


virtual ~CGenericWnd();


// Generated message map functions

protected:


//{{AFX_MSG(CGenericWnd)

    // NOTE - the ClassWizard will add ...


//}}AFX_MSG


DECLARE_MESSAGE_MAP()

};
class СGenericWnd : public CWnd

{

 public:


СGenericWnd();


virtual ~СGenericWnd();


//{{AFX_VIRTUAL(CGenericWnd)


//}}AFX_VIRTUAL

 protected:


//{{AFX_MSG(CGenericWnd)


// NOTE - the ClassWizard will add ...


//}}AFX_MSG


DECLARE_MESSAGE_MAP()

 private:

....

}; //CGenericWnd






· If a class implements some data structure with “built-in automation”, use the following rules:

· You can declare members of a class as public and use the “struct” keyword instead of  “class - public” combination.

· You should declare a class following the scheme: data-members of a class should be declared first, then - constructor(s), destructor and methods.

· Repeat the class name as a comment after the closing bracket. There is no need in that if the class specification is not longer than 6-8 lines.

worse
better

struct CInternalData

{


int
Value, MoreValue;

};//CInternalData

class CVeryComplexClass

{


friend CFriendClass;

 private:


CVeryComplexClass();


....

 public:


int GetSomeInformation() const;


...


...

};
struct CInternalData

{


int
Value, MoreValue;

};

class CVeryComplexClass

{


friend CFriendClass;

 private:


CVeryComplexClass();


....

 public:


int GetSomeInformation() const;


...


...

}; // CVeryComplexClass




Pointers and References 

· Do not define variables and pointers in the same line, even thought C language allows you to do so. This feature of C becomes the only reason for using the old technique of  “posting” the pointer symbol (*) or the reference symbol (&) to a name of variable ant not to a type name.

void Foo( int Val, int &Ref, char *Buf )

{


int  *p, i, j, *pA;


char *Src, *Dst, Ch;


...

}
· Give one definition of one local variable in each line. Only definitions of scalar type variables (loop counters (i, j) for example) can be considered as an exception. Use “integrated” type definition of a variable placing the pointer or reference symbol directly after base-type name.

void Foo( int Val, int& Ref, char* Buf )

{


int*  p;


int*  pA;


int   i, j;


char* Src;

char* Dst;


char  Ch;


...

}
Module Organization
Unit, Module, Component notions 

Unit

Unit is an entity that can be compiled separately. Each unit consists of two files with the same name: an including header file (.h) and source code file (.cpp). The include file is an interface part of a unit. It contains all necessary information for using any class and/or function implemented in this unit. There are the following unit types:

Implementation of a class.

In this case, name (.h) and (.cpp) files as a class but without “C” prefix. Place definition of a class and implementation of inline methods in a header file. Place implementation of outline methods in .cpp file.

//FileBrowser.h

#include "ObjBase.h”

class CFileBrowser :public CObjBase

{


....

};
//FileBrowser.cpp

#include "FileBrowser.h”

CFileBrowser::CFileBrowser()

{ 


....

}

.......




Implementation of a system’s functional layer

In this case, unit implements a set of classes and/or functions united by the common functionality. For example, if application is not very big, separated subsystems can be united in units: work with files, users interface, helping functions etc.

//MiscTools.h

void InternalDataConverter();

bool IsAppStartedByDDE();

void CommonAppMessage( ... );
//MiscTools.cpp

#include "MiscTools.h”

void InternalDataConverter()

{


...

}

...




Module

Module here means the result of building a project – executable file (.exe) or a dynamic library (.dll). Each module is built of one or more units and has a resources (in the terms of Win32); at least, “VERSIONINFO” resource.

Component

Component is a module (.exe or .dll) that implements Microsoft COM technology.

Common rules

· Each unit consists of two files: including interface file (.h) and implementation file (.cpp). Both files have the same name. You can use long file names. File names must not contain any whitespaces. If a unit implements a single class, the file names must be the name of the class without a “C” prefix.

wrong
right

//Common Header.h

class CFileSystem ... ;

class CUserInterface ... ;

//filesyst.cpp

#include "Common Header.h”

CFileSystem::CFileSystem() ...

//User Interf.cpp

#include "Common Header.h”

CUserInterface::CUserInterface() ...
//FileSystem.h

class CFileSystem ... ;

//FileSystem.cpp

#include "FileSystem.h”

CFileSystem::CFileSystem() ...

//UserInterface.h

class CUserInterface ... ;

//UserInterface.cpp

#include "UserInterface.h”
CUserInterface::CUserInterface() ...




· If unit implements a very big class and it becomes a problem to work with one implementation file, you can split the implementation file into parts. Use number suffixes in names of additional files. You should give comments about the location of methods implementation in the interface definition.

worse
better

UserInterface.h

uiCore.cpp

uiStreaming.cpp

uiDialogs.cpp

uiProperties.cpp

...
UserInterface.h

UserInterface1.cpp

UserInterface2.cpp

UserInterface3.cpp

...

UserInterfaceN.cpp




· Place implementation of class methods and/or function bodies just in the same order as they were listed in an interface file. This facilitates reading unit a lot. 

· Each interface file must contain full information about relations with other units. All interface files that are used must be listed in it. In other words, each interface file must be successfully compiled without additional including.

wrong
right

//Base.h

class CBase ... ;

//Object.h

class CObject :public CBase ... ;

//Object.cpp

#include "Base.h”

#include "Object.h”

CObject::CObject() :CBase()

{


...

}
//Object.h

#include "Base.h”

class CObject :public CBase

{
...

}

//Object.cpp

#include "Object.h”

CObject::CObject() :CBase()

{


...

}




· Commonly, an implementation file has only one include file(its own interface (the "precomp.h" file is considered in “Headers precompiling mechanism” section). However, you can include header files for declaring objects needed for implementation only, and hide the objects that are not needed (or probably harmful) to be “shown” in an interface part of a unit.

worse
better

//Object.h

#include "Base.h”

#include <stdio.h>

#include <malloc.h>

#include <direct.h>

class CObject :public CBase ... ;

//Object.cpp

#include "precomp.h”

#include "Object.h”

CObject::CObject() :CBase() ...
//Object.h

#include "Base.h”

class CObject :public CBase ... ;

//Object.cpp

#include "precomp.h”

#include "Object.h”

#include <stdio.h>

#include <malloc.h>

#include <direct.h>

CObject::CObject() :CBase() ...




Files being generated

· When using COM technology, some files (.h) and (.cpp) are generated by the programming system. These are the files:

· files generated by MIDL compiler as a result of compiling interface definition files (.idl/.odl)

· files generated when importing components (.ocx).

You can do not formatting in these files. However, you should place them in a separate folder of a project. Moreover, files generated by MIDL compiler are considered as intermediate files, and you can save none of them in a source code tree (as well as .obj, .pch files etc.).

· You should edit files generated by MFC AppWizard in order to make their formatting according to standards of a project. 

Files formatting 

Each source-code file in the Test Suite project must have a standard design. This sort of “hats” can be either programmed as a text editor’s macros or copied from the existing files.

Standard design of a header file:

                              // HeaderFile.H //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                                                                           //

//                INTEL CORPORATION PROPRIETARY INFORMATION                  //

//   This software is supplied under the terms of a license agreement or     //

//   nondisclosure agreement with Intel Corporation and may not be copied    //

//   or disclosed except in accordance with the terms of that agreement.     //

//         Copyright (c) 1997 Intel Corporation. All Rights Reserved.        //

//                                                                           //

//  Purpose:                                                                 //

//    xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx                                                   //

//                                                                           //

//  Author(s):                                                               //

//    xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx                                                   //

//                                                                           //

#ifndef __HEADERFILE_H__ //////////////////////////////////////////////////////

#define __HEADERFILE_H__

#ifdef _FULLDIAG

#pragma message("  HeaderFile.H")

#endif

#endif ////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                        End of file "HeaderFile.H"                         //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

Standard design of a source file:

                            // SourceCode.CPP //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                                                                           //

//                INTEL CORPORATION PROPRIETARY INFORMATION                  //

//   This software is supplied under the terms of a license agreement or     //

//   nondisclosure agreement with Intel Corporation and may not be copied    //

//   or disclosed except in accordance with the terms of that agreement.     //

//         Copyright (c) 1997 Intel Corporation. All Rights Reserved.        //

//                                                                           //

//  Purpose:                                                                 //

//    xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx                                                   //

//                                                                           //

//  Author(s):                                                               //

//    xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx                                                   //

//                                                                           //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

#include  "precomp.h"

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                       End of file "SourceCode.CPP"                        //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

· Separate logical sections by “double” line separators with text in order to distinguish it easily. Use one-line separators to distinguish “subsections”. Place two empty lines between neighbouring functions. As soon as the line width must not be greater than 80 symbols, fixed length of line-separators helps to control the right text margin also.

....

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                                  CString                                  //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

IMPLEMENT_EXCEPTION_MSG( CString::Xept )

{
...

}

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

CString::CString( const CString& stringSrc )

{
...

}

CString::CString( CHAR ch, int nRepeat )

{
...

}

CString::~CString()

{
...

}

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                             CFile::Exception                              //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

....

· Place implementations of methods/functions in the same order as they were defined in an interface file. It helps you read the code. 

worse
better

//Object.h

class CObject

{

 public:


CObject();


~CObject();


bool IsValid() const;


void Initialize();


...

}; //CObject

//Object.cpp

bool CObject::IsValid() const ...

CObject::CObject() ...

void CObject::Initialize() ...

CObject::~CObject() ...
//Object.h

class CObject

{

 public:


CObject();


~CObject();


bool IsValid() const;


void Initialize();


...

}; //CObject

//Object.cpp

CObject::CObject() ...

CObject::~CObject() ...

bool CObject::IsValid() const ...

void CObject::Initialize() ...




· Symbols that prevent repeated including of an interface file must correspond the MFC standard: “double underscore(file name written using capital letters(underscore(file name extension written using capital letters(double underscore”.
wrong
right

//FileSystem.h

#ifndef _INC_FileSystem_h

#define _INC_FileSystem_h

....

#endif
//FileSystem.h

#ifndef __FILESYSTEM_H__

#define __FILESYSTEM_H__

....

#endif




· When including an interface file it is recommended to do additional checking of “guard” symbol. It lets the compiler do no scanning of an interface file and speed up compilation process. Besides, this sort of technique helps precompiling mechanism work more precisely.

worse
better

//FileSystem.cpp

#include "precomp.h”

#include "FileSystem.h”

....
//FileSystem.cpp

#include "precomp.h”

#ifndef __FILESYSTEM_H__

#include "FileSystem.h”

#endif

....




Units hierarchy

· Organize units hierarchically. This means that you must be able to compile each unit successfully without any unit of the same or higher level of hierarchy.


[image: image1.wmf]wrong

right
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wrong
right

//Core.h

#include "Services.h”

//Services.h

#include "Core.h”

#include "UserInterface.h”

//BaseWindows.h

#include "Dialogs.h”

//Dialogs.h

#include "Core.h”

#include "BaseWindows.h”

//UserInterface.h

#include "Core.h”

#include "BaseWindows.h”
//Core.h

// Root of hierarchy, no dependencies

//Services.h

#include "Core.h”

//BaseWindows.h

#include "Core.h”

#include "SErvices.h”

//Dialogs.h

#include "Core.h”

#include "Services.h”

#include "BaseWindows.h”

//UserInterface.h

#include "Services.h”

#include "BaseWindows.h”

#include "Dialogs.h”




· Use #include directive for all interface files of lower-level units whose service is used directly by the higher-level unit explicitly at the beginning of the higher-level unit’s interface file. This is true even for the interfaces that are included indirectly through another interface. For example, if unit “User” uses “Core” and “Dialogs” units services, and “Dialogs” unit uses “Core” unit services, then the “Core” interface must be included in “User” interface despite it will be available indirectly through included “Dialogs” interface. 

wrong
right

//Core.h

class CBase ... ;

//Dialogs.h

#include "Core.h”

class CDialog :public CBase ... ;

//User.h

#include "Dialogs.h”

// Assumes that Core.h is available 

// through Dialogs.h

// DO NOT ASSUME THAT!
class CHelper :public CBase ... ;

class CUserDlg :public CDialog ... ;
//Core.h

class CBase ... ;

//Dialogs.h

#ifndef __CORE_H__

#include "Core.h”

#endif

class CDialog :public CBase ... ;

//User.h

#ifndef __CORE_H__

#include "Core.h”

#endif

#ifndef __DIALOGS_H__

#include "Dialogs.h”

#endif

class CHelper :public CBase ... ;

class CUserDlg :public CDialog ... ;




Header precompiling mechanism

· Visual C++ system sets the option of automatic header precompiling as a default. In this mode, the compiler stores compiling results of all include files in the special (.pch) file. Storing binary information reduces time of repeated compilation when some changes are made in a source codes, but is absolutely redundant when building a whole project (because in this case each .cpp file is compiled once).

· Another mode exists. In this mode binary information about the most common and big include files is created firstly, and then this information is used when compiling each file of a project. In this case “working”-compilation time, as well as the whole-project-building time, reduce in ten times. This mechanism is used by default for MFC-based applications. AppWizard automatically generates two help files: StdAfx.h and AtdAfx.cpp for these aims. 

However, this approach is not compatible with the unit-hierarchy ideas at all because each source code file depends (through StdAfx.h) on all interface-files of a project.

· To make precompiling mechanisms effective and follow the unit hierarchy ideas at the same time, the following rules are accepted in the project:

· Two help files exist for each module: precomp.h and precomp.cpp. (You can use standard name StdAfx for MFC-based applications.)

· Precomp.cpp consists of one line: #include “precomp.h”

· In the precomp.h the most common and big project interfaces are included. For example, <windows.h> or <AfxWin.h>

· The first include file in each source code file is precomp.h
· Include all interfaces needed for the compilation of a file, assuming that the file precomp.h is empty, after it 

· Include interfaces needed for the unit with additional checking of a “guard” symbol
.

Following these rules allows you:

· to use precompilation effectively when big interfaces are listed in precomp.h
· to transfer units from one project to another easily, because their workability does not depend on the content of the precomp.h file

· to compile code with precompiling mechanism turned off for some reasons (to do so use an empty precomp.h file).

Code Robustness

As “robustness” we mean here a program code’s ability to resist erroneous actions of a programmer and not to crash down because of bugs. 

A program built of such code can also successfully resist erroneous actions of a user, or hands other uncommon situations appearing during program exploitation.

Common rules

· Maximal level of warnings is obligatory for any, even experimental, code. Any warnings during building any version, even debugging version, are prohibited. Maximal level of warnings can be set in Visual C++ compiler by using “-W4” option. 

· You can turn off some inessential warnings directly using directives. In Test Suite project the following directives are used:

#if !defined(ALL_WARNINGS)

  #pragma warning(disable: 4127)    // constant expression for TRACE/ASSERT

  #pragma warning(disable: 4201)    // winnt.h uses nameless structs

  #pragma warning(disable: 4275)    // nonexport class is a base for export one

  #pragma warning(disable: 4505)    // unreferenced static function removed

  #pragma warning(disable: 4514)    // unreferenced inline function removed

  #pragma warning(disable: 4705)    // statement has no effect in optimized code

  #pragma warning(disable: 4725)    // FDIV Pentium(r) flaw

  #if defined(_DIAG) || defined(_SRCINFO)

    #pragma warning(disable: 4706)  // assignment within conditional expression

  #else

    #pragma warning(disable: 4710)  // inline function not expanded

    #pragma warning(disable: 4702)  // unreachable code caused by optimizations

    #pragma warning(disable: 4791)  // loss of debugging info in retail version

  #endif

#endif

Built-in diagnostic

· The essential feature of “robust” and good designed code is its ability to self-diagnosing and resist erroneous actions of a programmer. According to unofficial statistics, 80% of time is spent on localizing bugs and only 20% on understanding and fixing them. Built-in diagnostics is intended to identify and localize programmer’s errors as soon as possible. 

Assertions

· The main idea of assertions is “no passing over in silence”. In other words, with the help of assertions programmers should write those assumptions that they mean when writing a code. 

When an assertion condition is not true the program stops and gives opportunity to analyze the “crash” reason.

regular code
“robust” code

void StrPad( char* str, int strLen )

{


while( --strLen ) *(++str) = ‘\0’;

}

/* Author assumes that:

· str != NULL

· str [0] == ‘\0’

· strLen > 0

*/
void StrPad( char* str, int strLen )

{


ASSERT( str != NULL );


ASSERT( str[0] == ‘\0’ );


ASSERT( strLen > 0 );


while( --strLen ) *(++str) = ‘\0’;

}





All assert statements are automatically comment out when building a release version of a program. That is why you cannot use assert for controlling situations that appear during exploitation (e.g. to catch user's mistakes).

Trace

· Built-in trace helps you analyze a program execution process and lets you understand problems faster. Tracing code is outputting into special tracing window of a debugger or into the system’s “DBMon.exe” utility window. 

Tracing code and the corresponding loss of performance exist only in debug versions.

regular code
“robust” code

void Foo( char* str, int strLen )

{


.....


.....


}
void Foo( char* str, int strLen )

{


TRACE( "Foo entered %s\n”, str );


.....


.....


TRACE( "Foo left, %d\n”, strLen );

}




Dynamic memory diagnostic

· Dynamic memory diagnostics is built in the debugging version of Visual C++ run-time system and provides the control of:

· dynamic memory leaks

· violation of allocated block borders

· integrity of list of dynamic memory blocks. 

The diagnostic is included through interface <crtdbg.h> and symbol CRTDBG_MAP_ALLOC. Refer to the Visual C++ documentation for more detailed information. 

Resource freeing

· One of the reasons for program to become unstable is the lack of balance in using different resources. For example, a function can free all allocated resources when it finishes its work; however, if the function is exited ahead of time (interrupted) the allocated resource will not be freed. 

bool Foo()

{


HCURSOR hSaveCur = SetCursor( LoadCursor(NULL, IDC_WAIT) );


DoLongWork();


if( error ) return false; // We’ll have "hourglass” cursor forever...


DoMoreWork();


SetCursor( hSaveCur );


return true;

}

· C++ language has an important feature: local-object destructor is called always independently of the way of exiting the block, in which the object is declared.

bool Foo()

{


struct waitCursor


{



HCURSOR m_hSave;



waitCursor()  { m_hSave = ::SetCursor( ::LoadCursor(NULL, IDC_WAIT) ); }



~waitCursor() { ::SetCursor( m_hSave ); }


};


waitCursor hourGlass;  // Got hourglass cursor here!


DoLongWork();


if( error ) return false;


DoMoreWork();


return true;


// Original cursor will be restored in ANY CASE!

} //Foo

· Dynamic memory is the most “popular” resource. Therefore, the accuracy in freeing allocated memory is very important for the program stability. Use the following code to prevent from dynamic memory leak.

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                                 CDynaMem                                  //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

template<class TYP>

class CDynaMem

{

 public:

    CDynaMem( int nElems = 1 );

    CDynaMem( const CDynaMem& src ) { getCopy( src ); }

    CDynaMem& operator=( const CDynaMem& src ) { return getCopy( src ); }

    ~CDynaMem()  { Free(); }

    TYP*     Alloc( int nElems );

    void     Free();

    operator TYP*() const { return m_pBlk; }

    operator int()  const { return m_nElems; }

    TYP*     operator->() const { return m_pBlk; }

    TYP&     operator[]( int idx ) const;

    size_t   GetSize() const { return size_t(m_nElems) * sizeof(TYP); }

 protected:

    TYP*     m_pBlk;

    int      m_nElems;

    CDynaMem& getCopy( const CDynaMem& src );

}; // CDynaMem

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

template<class TYP>

inline CDynaMem<TYP>::CDynaMem( int nElems )

{

    m_pBlk = NULL;

    m_nElems = 0;

    Alloc( nElems );

}

template<class TYP>

TYP* CDynaMem<TYP>::Alloc( int nElems )

{

    if( m_nElems == nElems ) return m_pBlk;

    Free();

    if( nElems <= 0 ) return NULL;

    m_pBlk = new TYP [nElems];

    if( m_pBlk == NULL ) THROW1( CMemXept, nElems*sizeof(TYP) );

    m_nElems = nElems;

    return m_pBlk;

}

template<class TYP>

void CDynaMem<TYP>::Free()

{

    if( m_pBlk == NULL ) return;

    delete[] m_pBlk;

    m_pBlk = NULL; m_nElems = 0;

}

template<class TYP>

inline TYP& CDynaMem<TYP>::operator []( int idx ) const

{

    if( idx < 0 || idx >= m_nElems ) THROW1( CException, idx );

    ASSERT( m_pBlk != NULL );

    return m_pBlk [idx];

}

template<class TYP>

CDynaMem<TYP>& CDynaMem<TYP>::getCopy( const CDynaMem<TYP>& src )

{

    Alloc( src );

    for( int i = 0; i < src; i++ ){

        (*this)[i] = src[i];

    }

    return *this;

}

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                              Using CDynaMem                               //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

PSTR FullName( PCSTR Path, PCSTR FName )

{

    CDynaMem<char>  Buf( _MAX_PATH );

    ASSERT( Path != NULL && FName != NULL );

    ASSERT( (strlen(FName) + strlen(Path) + 1) < _MAX_PATH );

    Buf[0] = Buf[_MAX_PATH-1] = '\0';

    strcat( strcpy( Buf, Path ), "\\" );

    _strlwr( strcat( Buf, FName ) );

    return strdup( Buf );

}

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

void Register()

{

    CDynaMem<WNDCLASS>  pwc;

    pwc->hCursor = LoadCursor( NULL, IDC_ARROW );

    pwc->hIcon = LoadIcon( NULL, IDI_APPLICATION );

    ...

    ::RegisterClass( pwc );

}

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

class CMYWnd : public CWindow

{

 public:


CMYWnd();


~CMYWnd() { Destroy(); }


void Create();


void Show();


void Destroy();


...

};

CDynaMem<CMYWnd>
List(0); // Empty list

void CreateAndOpen( int Num )

{


List.Alloc( Num );


for( int i = 0; i < List; i++ ) List[i].Create();

 
for( i = List-1; i >= 0; i-- ) List[i].Show();

}

void CloseAll()

{


List.Free();

}

PART II – Russian

Введение
Документ описывает правила оформления исходных текстов, применяемые в проекте “Intel Test Suite”. Стандартизация стиля преследует следующие цели:

Сделать удобным для членов команды разработчиков изучение кода, написанного другими членами команды

Зафиксировать некоторое “подмножество” выразительных средств языка C++. Данный язык предоставляет черезмерно большое количество средств, с помощью которых можно описать то или иное программное решение. Поэтому для продуктивной работы группы программистов в рамках одного проекта, весьма полезно заранее договориться о том, какие из приемов программирования на C++ будут использоваться в проекте, а каких следует избегать

Унифицировать правила использования различных технологических приемов сборки проекта. Например, эффективная работа механизма предкомпиляции заголовков в системе программирования Visual C++ требует единого стиля включения файлов заголовков во всех модулях проекта

Выдержать исходные тексты всего проекта в едином стиле. 

Несмотря на то, что программирование является творческим процессом и всегда предусматривает определенную свободу самовыражения для каждого члена команды разработчиков, тем не менее для того, чтобы в условиях промышленного производства проект был жизнеспособным, необходимо выдержать в едином стиле все модули исходных текстов, независимо от того, кем именно из участников проекта был написан тот или иной модуль.

Документ ни в коей мере не претендует на роль “абсолютной истины”, и возможно в другом проекте используются другие соглашения. Но весьма важно, чтобы те или иные соглашения, принятые для конкретного проекта, соблюдались всеми программистами, работающими вместе над этим проектом. В противном случае будет весьма затруднительно обеспечить проекту долгую жизнь и эффективное сопровождение.

Все без исключения участники проекта имеют полное право совещательного голоса. Любые предложения по изменению действующих правил обсуждаются командой. Если эти изменения находятся полезными для проекта, то после внесения их в настоящий документ все участники проекта обязаны следовать новым правилам.

Важно подчеркнуть еще раз: настоящие правила не догма, способная затормозить развитие технологии программирования, но средство, направляющее и координирующее это развитие, как минимум в рамках одного программного проекта.

Соглашения, принятые в документе

Ниже приведены примеры специальных знаков, которые указывают на характер информации. В тексте каждого абзаца дано соответствующее пояснение.

“Prohibited”. Приемы и стиль программирования, описанные в таком разделе, не могут быть использованы в данном проекте.

“Mandatory”. Некоторые правила, описанные в документе, являются обязательными в рамках конкретного проекта, т.к. от их соблюдения существенно зависит целостность и жизнеспособность всего проекта.

· “Highly Recommended”. Таким знаком отмечены приемы, стиль и т.д. которые рекомендуются для использования в проекте. Соблюдение таких правил приводит к тому, что весь проект воспринимается как цельное изделие, а не как “лоскутное одеяло”.

· “Should Avoid”. С другой стороны, в документе встречаются описания популярных ранее приемов и стилей, которые в настоящее время рассматриваются как устаревшие или не соответствующие общему стилю проекта. Таких приемов следует избегать.

Общие правила
· Избегайте использования глобальных переменных.

Практически всегда, в соответствии с конструкцией программы, у каждой глобальной переменной существует “хозяин”: функция, класс, модуль. Наилучшее решение – это статические данные класса.
хуже
лучше

int GlobalVar;

void FooToDo()

{


GlobalVar = NewValue();

}


class Foo

{


int
m_GlobalVar;

 public:


void GlobalVar( int val )     { m_GlobalVar = val; }


int  GlobalVar() const
       { return m_GlobalVar; }


void ToDo()             { GlobalVar( NewValue() ); }

};




Если существует явная необходимость в общем поле глобальных ресурсов, то должен быть создан отдельный модуль, который и будет “хозяином”.

Запрещается прямое объявление и обращение к глобальной переменной из тела другого модуля, в обход *.h файла того модуля, где эта переменная объявлена и определена. 

// Module1.h

extern int GlobalFlag; 
// declaration

// Module1.cpp

#include "Module1.h”

int GlobalFlag = 0;

// definition & initialization

...

// Module2.cpp

extern int GlobalFlag; 
// PROHIBITED! Use #include "Module1.h” instead
void Foo()

{


GlobalFlag++;

}

· Избегайте использования #define для объявления констант. Используйте константные выражения C++.

хуже
лучше

#define
MAX_BUFFER_SIZE

100
const int MaxBufferSize = 100;




· Избегайте приведения типов. В общем случае, необходимость приведения говорит о неудачном дизайне. Возможно, лучше пересмотреть конструкцию всего модуля (класса, функции), чем активно использовать приведение типов.

хуже
лучше

struct Foo

{


void* pBrush;


void Paint()


{



pBrush = (void*)(HBRUSH)GetBrush();



Fill( &R, (HBRUSH)pBrush );


}

};
struct Foo

{


HBRUSH pBrush;


void Paint()


{



pBrush = GetBrush();



Fill( &R, pBrush );


}

};




· При необходимости приведения типа используйте новые операторы приведения типов, введенные в стандарт ANSI C++: static_cast, reinterpret_cast, dynamic_cast, const_cast. Обратитесь к документации компилятора за подробным описанием.

хуже
лучше

void Foo( DWORD lParam )

{


UserData* pData;

// Integral type to pointer.


// Potentially unsafe!


pData = (UserData*)lParam;


...

}
void Foo( DWORD lParam )

{


UserData* pData;


// More compiler support, textually more visible


pData = reinterpret_cast<UserData*>(lParam);


...

}




Однако реальная практика показывает, что вполне допустимо (и часто, лучше) по прежнему использовать преобразования в стиле С вместо оператора static_cast, когда не меняется природа данных.
новый стиль
старый стиль

long Sum( int a, int b, int c, int d )

{


long tmp = static_cast<long>(a) +



  static_cast<long>(b);


return static_cast<long>(c) +



   static_cast<long>(d) + tmp;

}
long Sum( int a, int b, int c, int d )

{


long tmp = (long)a + (long)b;


return long(c) + long(d) + tmp;

}




Формирование Имен

Общие правила

· Выбирайте осмысленные имена, которые наиболее точно отражают назначение того или иного объекта в программе. Длина идентификатора определяется исключительно удобством при чтении кода. 
Аргументы, связанные с удобством набора кода, не принимаются во внимание. Например аргумент “переменные называются b0, х2, потому что так короче писать”, не может быть использован ни при каких обстоятельствах.

Исключением из общих правил формирования имен являются “однодневные” экспериментальные фрагменты кода, не предназначенные для чтения ни другими лицами, ни самим автором спустя даже несколько дней.

· Сокращайте до минимума количество аббревиатур в именах.  Даже если Вам кажется, что данная аббревиатура понятна и естественна, это может не быть столь очевидным для другого человека, который будет читать Ваш код.

Можно считать хорошей идеей сформировать список общепринятых аббревиатур в рамках конкретного проекта. Такой список должен быть включен в рабочую документацию.
При формировании имен,  очень осторожно используйте цифры и буквы латинского алфавита, которые имеют схожее с цифрами начертание. (Нуль, перечеркнутый для отличия от буквы О – это уже глубокая история)

неверно
лучше

int
lO = 10;

int
l0 = lO;
int
Lo = 10;

int
L20 = Lo;




· Используйте современный механизм “namespace” вместо префиксов имен для предотвращения возможных конфликтов между модулями.

хуже
лучше

class coreVectorArray;

class coreGeneralException;

...

class guiWindowFrame;

class guiGeneralException;

...

void Foo()

{


coreVectorArray

CurrList;


coreGeneralException
Xept;


guiGeneralException
WinXept;


...

}


namespace Core 

{


class VectorArray;


class GeneralException;

};

...

namespace Gui

{


class WindowFrame;


class GeneralException;

};

...

using namespace Core;

void Foo()

{


VectorArray


CurrList;


GeneralException

Xept;


Gui::GeneralException
WinXept;


...

}




· Не используйте “Венгерскую” нотацию
 при формировании имен. Это может стать проблемой в том случае, если появится необходимость изменить тип. Кроме того, «венгерская» нотация была действительно полезна только в языке со слабым контролем типов, каким был, например, язык С Кернигана и Ричи. Исключения из правила показаны ниже.
p
- для указателей
CWindow*  pMainFrame;

x
- для констант в объектах исключений
throw CFile::Xept( xEndOfFile );

h
- для переменных типа HANDLE
HPEN  hRedPen;

b
- для логических переменных (флагов)
if( bOK ) return;

Исключением также являются имена значений перечислимых типов (см. ниже).

Имена для перепроцессора

· Все имена, предназначенные для обработки препроцессором, пишутся заглавными буквами. Части составного имени разделяются символом подчеркивания.

хуже
лучше

#define
er_object_NotCreated
#define
ER_OBJECT_NOT_CREATED




При описании макро необходимо следовать общим правилам формирования имен для препроцессора. Кроме того, формат макро должен внешне совпадать с форматом обычной функции, т.е. иметь парные скобки даже в том случае, если у макро нет ни одного параметра. При описании тела макро рекомендуется следовать ощим правилам форматирования функций.

неверно
верно

#define DefineException { class Exception; \

  static Exception _ex; }
#define
DEFINE_EXCEPTION()


\



{






\




class CException;


\




static CException _ex;

\



}




Имена классов, структур, перечислений, функций

Все имена начинаются с заглавной буквы. Составные имена пишутся слитно, каждая часть начинается с заглавной буквы. Для имен классов используется префикс “C”, для имен перечислений – префикс “E”. Имена статических (локальных) функций могут начинаться с прописной буквы.
class  CCoreVectorObject;

struct SomeInternalDataStruct;

enum   ERetCodes { ... };

void   SomeMemberOrGlobalFunction();

static int localHelperFunction( int a );

· При формировании имен значений перечислимого типа, рекомендуется использование префикса, показывающее принадлежность данного имени конкретному перечислимому типу.
enum EOpenMode { omRead, omWrite, omReadWrite };

enum EIOAction { ioSeek, ioRead, ioWrite };

Имена переменных

Имена переменных-членов класса начинаются с префиксов m_. Статические переменные класса начинаются с префикса s_. Переменные, имеющие ограниченную область действия (локальные переменные функции, “вспомогательные” параметры функции) начинаются с прописной буквы.
int    m_MemberVariable;

int*   m_pMemberPointer;

static int s_StaticMemberVariable;

int    i, j;

dword  count;

char*  localStringBuffer;

CObj*  pLocalPointer;

dword  GlobalCount;

Специальные соглашения

· Функции доступа к закрытым переменным

Для формирования имен функций доступа к закрытым переменным класса используются следующие способы:

функции чтения и записи имеют одно и то же имя, различаясь только списком парамеров:

class Foo

{


int  m_ObjectSize;

 public:


void ObjectSize( int newSize );


int  ObjectSize() const;


...

};

функции чтения и записи имеют префиксы Set и Get соответственно:
class Foo

{


int  m_ObjectSize;

 public:


void SetObjectSize( int newSize );


int  GetObjectSize() const;


...

};

Функции, возвращающие логические значения
Функциям, возвращающим логические значения, предпочтительно давать имена с префиксом “Is”

bool IsVisible() const;

bool IsValid() const;

Форматирование

Соблюдение в рамках одного проекта установленных правил форматирования кода значительно облегчает работу с текстами и приводит к появлению цельного изделия. Напротив, использование в одном проекте модулей, написанных с использованием существенно различных стилей, усложняет интеграцию всего проекта и в конечном итоге ведет к снижению качества и надежности. Поэтому несмотря на кажущуюся непринципиальность вопроса, соблюдение правил форматирования, установленных для конкретного проекта, существенно влияет на его жизнеспособность.

Нкоторые вопросы форматирования рассматриваются также в разделе «Организация Модулей».

Общие правила

Исходный текст должен удобно распечатываться на принтере. В связи с этим длина строки в файле исходного текста не должна превышать 80 знаков
. В проекте Test Suite принята за стандарт ширина текста в 79 колонок.

Стандарным размером табуляции является 4 знака. В тексте могут быть использованы как знаки табуляции (код \0x09), так и соответствующее количество пробелов
.

При формировании отступов допускается использование как стандартной табуляции (4 колонки) так и сокращенного отступа в 3 колонки. Другие размеры отступа не могут быть использованы. Если программист предпочитает размер отступа в 3 колонки, то отступ должен быть сформирован соответствующим количеством пробелов, а не знаком табуляции.

· Весьма важно, чтобы при чтении кода хорошо просматривались отдельные функции и логические секции, как например “все методы одного класса”. Для этого используются соответствующие разделители:

Между соседними функциями используется разделитель в 2 пустые строки.

Простым разделителем секций является строка полной длины, состоящая из символов комментария.

void Foo1()

{


....

}

////////////////////////////////////////////////////////////////////////////// (79 cols)

void Foo2()

{


....

}

Для языка “ANSI C” используется соответствующая форма строки – разделителя:

/* ////////////////////////////////////////////////////////////////////////// */

Разделители более крупных секций описаны в разделе «Организация модулей».

Допускается использование символа “FormFeed” (\0x0C) в разделителях секций. Некоторые редакторы, например “Multi-Edit”, рассматривают этот символ в качестве вертикальной табуляции, что значительно упрощает перемещение по тексту.

Используйте пробелы в выражениях для того, чтобы текст был более удобен для чтения. Чрезмерное увлечение пробелами также вредно, как и полное их отсутствие. 

неверно
верно

for(i=0;i<10;i++){


Var+=(((i<<2)*delta)+(b/10))>>1;

}

for ( i = 0 ;  i < 10 ;  i++ )  {


Var += ( ( ( i << 2 ) * delta ) +



   ( b / 10 ) )  >> 1 ;

}
for( i = 0; i < 10; i++ ){


Var += (((i << 2) * delta) + (b / 10)) >> 1;

}




· При написании списка аргументов в круглых скобках, предпочтельно ставить пробелы внутри скобок, а не снаружи

хуже
лучше

void FooVoid ();

void Foo (int a, char b, double c);
void FooVoid();

void Foo( int a, char b, double c );




Размещение ограничителей блока

Согласно общему правилу, фигурные скобки – ограничители блока – должны располагаться на отдельных строках и в одной колонке, соответствующей текущему отступу (уровню вложенности блока). Общее правило подразумевается везде, где не указано иное.

class FooClass

{


struct fooLocal


{



...


};


...

}; // FooClass

void FooFunc()

{


if( ... )


{



while( ... )



{




...



}


}

} // FooFunc

Короткие inline функции могут быть целиком написаны на одной строке. Если длина всего предложения превышает установленную ширину текста, то необходимо следовать общему правилу форматирования функций.

struct Foo

{


bool IsVisible() const { return m_bVisible; }


int  MoreComplexInlinedFunction()


{



m_i = (m_i < 9) ? ++m_i : 0; return colors(m_i);


}

};

Отступы и выравнивание

Согласно общему правилу, каждый отступ соответствует уровню вложенности блока. Ничто, даже комментарии и операторы условной трансляции, не должны нарушать это правило
.

неверно
верно

void Foo() {

 int a,b;


if( ... ){



Statement1();

 }else{


Statement2();


}


for( ;; ){

#ifdef _DEBUG



TraceStatement();

#endif

// This is a comment



if( bStop ) break;


}

}


void Foo()

{


int a, b;


if( ... ){



Statement1();


}else{



Statement2();


}


for( ;; )


{



#ifdef _DEBUG



TraceStatement();



#endif



// This is a comment



if( bStop ) break;


}

} // Foo




Исключением из общего правила являются 
модификаторы доступа в описании класса. Ключевые слова public, protected, private располагаются на уровне фигурных скобок, ограничивающих определение класса, либо с отступом на одну колонку.
class CObject

{

 public:


CObject();


~CObject();

 private:


bool m_bValid;

}; // CObject

Форматирование управляющих конструкций

Используйте общие правила размещения скобок и отступов, если тело блока достаточно велико (> 10-15 строк). В противном случае используйте показанные ниже варианты.

Если тело оператора for, if, while короткое (< 5-10 строк), то допускается размещение открывающей скобки на одной строке с ключевым словом:
if( ... ){


Statement;

}

for( ... ){


Statement;

}

Если оператор if имеет ветвление else или else if, то следует быть последовательным при размещении скобок:
вариант 1
вариант 2

if( ... ){


statement;

}else if( ... ){


statement;

}else{


statement;

}

if( ... )


// BAD STYLE!!
{


statement(s);


statement(s);

}else


statement;
if( ... )

{


statement(s);


statement(s);

}

else if( ... )

{


statement(s);


statement(s);

}

else

{


statement(s);


statement(s);

}




В операторе do-while размещайте выражение while на одной строке с закрывающей скобкой
do

{


...

} while( ... );

При форматировании оператора switch важно сделать так, чтобы были хорошо видны варианты case. Поэтому рекомендуется использовать “укороченный” отступ для слова case и двойной отступ для тела соответствующего варианта.
хуже
лучше

switch( eventHandler )

{

   case evCreate:


statement; statement;


break;

   case evDestroy:


statement; statement;


break;

   default:


statement; statement;

} // switch


switch( eventHandler )

{

  case evCreate:



statement; statement;



break;

  case evDestroy:



statement; statement;



break;

  default:



statement; statement;

} // switch




Все операторы обязаны иметь скобки, ограничивающие тело блока. Исключением является единственный случай, когда в тело оператора гарантированно состоит из одного предложения и весь оператор записан на одной строке.
неверно
верно

if( i >= 0 )


if( j >= 0 )



while( --k > 0 )




Array[i++, j++, k] = i*j*k;

for( i = 0; i < 10; i++ )


if( i % 2 )



if( i % 8 )




c = a + b;



else




return;
if( i >= 0 ){


if( j >= 0 ){



while( --k > 0 ){




Array[i++, j++, k] = i*j*k;



}


}

}

for( i = 0; i < 10; i++ )

{


if( (i % 2) == 0 ) continue;


if( (i % 8) == 0 ) return;


c = a + b;

}




Форматирование блока namespace

· Если блок достаточно велик (как это обычно бывает – весь файл заголовков), то нет необходимости сдвигать все содержимое файла. Иначе придерживайтесь общих правил. 

локальный блок
интерфейсный файл

namespace ModuleName

{

     class Foo

     {

          ...

     };

     ...

}; // namespace 
#ifndef __MODULENAME_H__

#define __MODULENAME_H__

namespace ModuleName {

////////////////////////////////////////////...//

class Foo

{

    ... как обычно
};

....

////////////////////////////////////////////...//

}; // namespace

#endif




Форматирование функций

Скобки, ограничивающие тело функции, всегда располагаются в одной колонке на отдельных строках.

неверно
верно

void Foo() {


...

}
void Foo()

{


...

}




Старайтесь разместить весь заголовок функции на одной строке. Если функция имеет длинный список параметров, то продолжение списка должно начинаться с той же колонки, с которой начинается описание первого параметра.

Если функция имеет достаточно длинное тело (> 15-20 строк), то у закрывающей скобки нужно повторить (в комментарии) имя функции.

неверно
верно

void Foo(


int a,


char b



){


statement(s);

}

BOOL

EXTAPI

AFunc(int aVaryLongParameterName,


int aSecondParameterName,


char* pAThirdParameterName
){



statement(s);


statement(s);

}

void Foo( int a, char b )

{


statement(s);

}

BOOL EXTAPI AFunc( int   aVeryLongParameterName,

                   int   aSecondParameterName,

                   char* pAThirdParameterName )

{


statement(s);


statement(s);

}// AFunc




· Если в начале тела функции следует описание локальных переменных, то рекомендуется отделять этот список от первого исполняемого оператора пустой строкой. По воз​мож​нос​ти выравнивайте колонки описания типа и имен переменных.

хуже
лучше

void Foo()

{


int i,j;


HMODULE hInst = NULL;


dword count = 100;


while(count > 0){



...



...


}

}


void Foo()

{


int     i, j;


HMODULE hInst = NULL;


dword   count = 100;


while( count > 0 ){



...



...


}

}// Foo




· При описании шаблонов используйте отдельную строку для конструкции template<>.

хуже
лучше

template<class T, class O> void Foo(T value)

{


O obj;


...

}
template<class T, class O>

void Foo( T value )

{


O obj;


...

}




· Если возможно, размещайте список инициализаторов на одной строке с заголовком конструктора. Если список слишком длинный и не помещается на одной строке, то начинайте список инициализаторов с новой строки, причем двоеточие должно раполагаться в одной колонке со скобками тела конструктора.
хуже
лучше

CObj::CObj( int a, int b ) :CBase(a),


localValue(b)

{


...

}
CObj::Cobj( int a, int b )

:CBase( a ), localValue( b )

{


...

}




Организация классов

Реализация класса состоит из двух частей: спецификация и реализация. Спецификация находится во включаемом файле (.h). Реализация класса находится в файле (.cpp). Для классов–шаблонов и классов, у которых все методы реализованы как inline, файл (.cpp) отсутствует.

Описывайте классы в следующей последовательности:

друзья класса (по возможности избегайте дружеских отношений между классами)

защищенные конструкторы, деструкторы, операторы

приватные конструкторы, деструкторы, операторы

открытые члены класса

защищенные члены класса

приватные члены класса

Если у класса есть хотя бы один виртуальный метод, то деструктор должен быть объявлен виртуальным.
· В общем случае, данные класса должны быть приватными или защищенными.

· Реализация коротких inline методов может быть размещена в спецификации класса. Если тело  inline метода превышает 3-5 строк, выносите реализацию за пределы спецификации.

хуже
лучше

class CFoo

{

 public:


CFoo() { SomeInitialization(); }


bool IsVisible() const { return m_bVis; }


void MoreComplexInlined()


{



if( ... ){




statement;



}



statement;



statement;



...


}


void MoreMemberFunction( ... );

}; //CFoo
class CFoo

{

 public:


CFoo() { SomeInitialization(); }


bool IsVisible() const { return m_bVis; }


void MoreComplexInlined();


void MoreMemberFunction( ... );

}; //CFoo

inline void CFoo::MoreComplexInlined()

{


if( ... ){



statement;


}


statement;


statement;


...

}






Шаблоны классов, сгенерированные Microsoft ClassWizard,  должны быть пере​фор​ма​ти​ро​ваны и приведены в соответствие с изложенной схемой.

сгенерированный вариант
отредактированный вариант

class CGenericWnd : public CWnd

{

// Construction

public:


CGenericWnd();

// Attributes

public:

// Operations

public:

// Overrides


// ClassWizard generated virtual...
//{{AFX_VIRTUAL(CGenericWnd)


//}}AFX_VIRTUAL

// Implementation

public:


virtual ~CGenericWnd();


// Generated message map functions

protected:


//{{AFX_MSG(CGenericWnd)

    // NOTE - the ClassWizard will add ...


//}}AFX_MSG


DECLARE_MESSAGE_MAP()

};
class СGenericWnd : public CWnd

{

 public:


СGenericWnd();


virtual ~СGenericWnd();


//{{AFX_VIRTUAL(CGenericWnd)


//}}AFX_VIRTUAL

 protected:


//{{AFX_MSG(CGenericWnd)


// NOTE - the ClassWizard will add ...


//}}AFX_MSG


DECLARE_MESSAGE_MAP()

 private:

....

}; //CGenericWnd






· Если класс реализует структуру данных с некоторой “встроенной автоматизацией”, используйте следующие правила:

Поля данных могут быть открытыми, можно использовать ключевое слово “struct” вместо комбинации “class / public:”
Вначале описывайте поля данных, затем конструктор(ы), деструктор, затем  методы

· Повторяйте в комментарии имя описываемого класса у закрывающей скобки. В этом нет необходимости, если спецификация класса не превышает 6-8 строк.

хуже
лучше

struct CInternalData

{


int
Value, MoreValue;

};//CInternalData

class CVeryComplexClass

{


friend CFriendClass;

 private:


CVeryComplexClass();


....

 public:


int GetSomeInformation() const;


...


...

};
struct CInternalData

{


int
Value, MoreValue;

};

class CVeryComplexClass

{


friend CFriendClass;

 private:


CVeryComplexClass();


....

 public:


int GetSomeInformation() const;


...


...

}; // CVeryComplexClass




Указатели и Ссылки

· Не используйте способность языка С определять в одной строке переменные и указатели. Это единственная причина, по которой сложилась практика “прикреплять” символ указателя (*) или ссылки (&) к имени переменной, а не к имени типа.
void Foo( int Val, int &Ref, char *Buf )

{


int  *p, i, j, *pA;


char *Src, *Dst, Ch;


...

}

· Давайте по одному определению локальной переменной на каждой строчке. Исключение могут составлять переменные скалярного типа, например счетчики циклов (i, j). Используйте “цельное” определение типа переменной, указывая символ указателя или ссылки непосредственно вслед за именем базового типа.

void Foo( int Val, int& Ref, char* Buf )

{


int*  p;


int*  pA;


int   i, j;


char* Src;


char* Dst;


char  Ch;


...

}

Организация Модулей
Понятия Unit, Module, Component

Юнит

Юнит – это единица компиляции. Каждый юнит состоит из пары файлов с одинаковым именем: включаемого файла заголовков (.h) и файла исходного текста (.cpp). Включаемый файл (.h) представляет собой интерфейсную часть юнита, т.е. содержит всю необходимую информацию для того, чтобы воспользоваться услугами классов и /или функций, реализованных в данном юните. Существуют следующие типы юнитов:

Реализация отдельного класса. 

В этом случае рекомендуется давать файлам (.h) и (.cpp) имена, совпадающие с именем класса, но без префикса “С”. При этом в файле заголовков  располагается описание класса и реализация  inline методов, а в файле .cpp – реализация outline методов. 

//FileBrowser.h

#include "ObjBase.h”

class CFileBrowser :public CObjBase

{


....

};
//FileBrowser.cpp

#include "FileBrowser.h”

CFileBrowser::CFileBrowser()

{ 


....

}

.......




Реализация функционального слоя системы.

В этом случае юнит реализует набор классов и/или функций, объединенных общей функциональной нагрузкой. Например, для небольшого приложения, в юнитах могут быть объеденены отдельные подсистемы: работа с файлами, пользовательский интерфейс, вспомогательные функции, и т.д. 

//MiscTools.h

void InternalDataConverter();

bool IsAppStartedByDDE();

void CommonAppMessage( ... );
//MiscTools.cpp

#include "MiscTools.h”

void InternalDataConverter()

{


...

}

...




Модуль

Под модулем понимается результат сборки проекта – исполняемый файл (.exe) или динамическая библиотека (.dll). Каджый модуль собирается из одного или нескольких юнитов и имеет ресурсы (в смысле Win32), как минимум ресурс “VERSIONINFO”.
Компонент

Компонент – это модуль (.exe или .dll), который реализует технологию Microsoft COM.

Общие правила
Каждый юнит состоит из двух файлов: включаемого интерфейсного файла (.h) и файла реализации (.cpp). Оба файла имеют одинаковые имена. Допускается использование длинных имен файлов. Имена файлов не должны содержать пробелов. Если юнит реализует отдельный класс, то имя файлов совпадает с именем класса, но без префикса “C”.
неверно
верно

//Common Header.h

class CFileSystem ... ;

class CUserInterface ... ;

//filesyst.cpp

#include "Common Header.h”

CFileSystem::CFileSystem() ...

//User Interf.cpp

#include "Common Header.h”

CUserInterface::CUserInterface() ...
//FileSystem.h

class CFileSystem ... ;

//FileSystem.cpp

#include "FileSystem.h”

CFileSystem::CFileSystem() ...

//UserInterface.h

class CUserInterface ... ;

//UserInterface.cpp

#include "UserInterface.h”
CUserInterface::CUserInterface() ...




Если юнит реализует очень большой класс и работать с единым файлом реализации  становиться неудобно, то допускается разделение файла реализации на несколько частей. При этом в именах дополнительных файлов используются номерные суффиксы. В описании интерфейса рекомендуется давать комментарии о том, в каком файле следует искать реализацию тех или иных методов.

хуже
лучше

UserInterface.h

uiCore.cpp

uiStreaming.cpp

uiDialogs.cpp

uiProperties.cpp

...
UserInterface.h

UserInterface1.cpp

UserInterface2.cpp

UserInterface3.cpp

...

UserInterfaceN.cpp




· Рекомендуется располагать реализацию методов класса и/или тела функций точно в том порядке, в котором они перечислены в интерфейсном файле. Это значительно облегчает изучение юнита. 

Каждый интерфейсный файл должен содержать полную информацию о связях с другими юнитами, т.е. в нем должны быть перечислены все интерфейсные файлы тех юнитов, услугами которых пользуется данный юнит. Другими словами, каждый интерфейсный файл должен быть успешно скомпилирован без дополнительных включений.

неверно
верно

//Base.h

class CBase ... ;

//Object.h

class CObject :public CBase ... ;

//Object.cpp

#include "Base.h”

#include "Object.h”

CObject::CObject() :CBase()

{


...

}
//Object.h

#include "Base.h”

class CObject :public CBase

{
...

}

//Object.cpp

#include "Object.h”

CObject::CObject() :CBase()

{


...

}




· В общем случае файл реализации имеет один единственный включаемый файл – это его собственный интерфейс (использование файла “precomp.h” рассматривается в разделе «Механизм предкомпиляции заголовков»). Однако допускается включение файлов заголовков для объявления средств, необходимых исключительно для реализации и которые не нужно (или даже вредно) «показывать» в интерфейсной части юнита.

хуже
лучше

//Object.h

#include "Base.h”

#include <stdio.h>

#include <malloc.h>

#include <direct.h>

class CObject :public CBase ... ;

//Object.cpp

#include "precomp.h”

#include "Object.h”

CObject::CObject() :CBase() ...
//Object.h

#include "Base.h”

class CObject :public CBase ... ;

//Object.cpp

#include "precomp.h”

#include "Object.h”

#include <stdio.h>

#include <malloc.h>

#include <direct.h>

CObject::CObject() :CBase() ...




Генерируемые файлы

При использовании технологии COM  некоторые файлы (.h) и (.cpp) генерируются системой программирования. К таким файлам относятся :

файлы, создаваемые компилятором MIDL в результате обработки файлов описания интерфейсов (.idl/.odl)

файлы, порожденные при импорте компонентов (.ocx)

Такие файлы могут оставаться без изменения, однако рекомендуется размещать их в отдельном подкаталоге проекта. Кроме того, файлы, порожденные компилятором MIDL, рассматриваются как промежуточные и могут не храниться в дереве исходных текстов (также как и файлы .obj, .pch, и др.). 

Файлы, порожденные MFC AppWizard, должны подвергаться редактированию для приведения к стандартам форматирования, принятым в проекте.

Форматирование файлов
В проекте Test Suite принято стандартное “обрамление” каждого файла исходного текста. Такие “шапки” либо запрограммированы в макросах текстовых редакторов, либо могут создаваться путем копирования из уже существующих файлов.

Стандартное обрамление файла заголовка:

                             // HeaderFile.H //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                                                                           //

//                INTEL CORPORATION PROPRIETARY INFORMATION                  //

//   This software is supplied under the terms of a license agreement or     //

//   nondisclosure agreement with Intel Corporation and may not be copied    //

//   or disclosed except in accordance with the terms of that agreement.     //

//         Copyright (c) 1997 Intel Corporation. All Rights Reserved.        //

//                                                                           //

//  Purpose:                                                                 //

//    xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx                                                   //

//                                                                           //

//  Author(s):                                                               //

//    xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx                                                   //

//                                                                           //

#ifndef __HEADERFILE_H__ //////////////////////////////////////////////////////

#define __HEADERFILE_H__

#ifdef _FULLDIAG

#pragma message("  HeaderFile.H")

#endif

#endif ////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                        End of file "HeaderFile.H"                         //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

Стандартное обрамление файла исходного текста:

                             // SourceCode.CPP //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                                                                           //

//                INTEL CORPORATION PROPRIETARY INFORMATION                  //

//   This software is supplied under the terms of a license agreement or     //

//   nondisclosure agreement with Intel Corporation and may not be copied    //

//   or disclosed except in accordance with the terms of that agreement.     //

//         Copyright (c) 1997 Intel Corporation. All Rights Reserved.        //

//                                                                           //

//  Purpose:                                                                 //

//    xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx                                                   //

//                                                                           //

//  Author(s):                                                               //

//    xxxxxxxxxxxxxxxxxxxx                                                   //

//                                                                           //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

#include  "precomp.h"

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                       End of file "SourceCode.CPP"                        //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

· Рекомендуется выделять логические секции с помощью “двойных” строк – разделителей с текстом. Для выделения “подразделов” применяйте одинарные строки разделители.  Между соседними функциями оставляйте по 2 пустые строки. Кроме того, фиксированая длина строк – разделителей помогает отслеживать правую границу текста, т.к. длина строк не должна превышать 80 символов.

....

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                                  CString                                  //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

IMPLEMENT_EXCEPTION_MSG( CString::Xept )

{
...

}

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

CString::CString( const CString& stringSrc )

{
...

}

CString::CString( CHAR ch, int nRepeat )

{
...

}

CString::~CString()

{
...

}

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                             CFile::Exception                              //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

....

· Большую помощь в изучении исходного текста оказывает расположение реализаций методов/функций точно в том порядке, в котором они описаны в файле интерфейса

хуже
лучше

//Object.h

class CObject

{

 public:


CObject();


~CObject();


bool IsValid() const;


void Initialize();


...

}; //CObject

//Object.cpp

bool CObject::IsValid() const ...

CObject::CObject() ...

void CObject::Initialize() ...

CObject::~CObject() ...
//Object.h

class CObject

{

 public:


CObject();


~CObject();


bool IsValid() const;


void Initialize();


...

}; //CObject

//Object.cpp

CObject::CObject() ...

CObject::~CObject() ...

bool CObject::IsValid() const ...

void CObject::Initialize() ...




Символы, предотвращающие повторное включение интерфейсного файла, должны соответствовать стандарту, принятому в MFC: «двойное подчеркивание – имя файла заглавными буквами – подчеркивание – расширение имени файла заглавными буквами – двойное подчеркивание».
неверно
верно

//FileSystem.h

#ifndef _INC_FileSystem_h

#define _INC_FileSystem_h

....

#endif
//FileSystem.h

#ifndef __FILESYSTEM_H__

#define __FILESYSTEM_H__

....

#endif




· При включении интерфейсного файла рекомендуется делать дополнительную проверку “охраняющего” символа. Это избавляет компилятор от необходимости бесцельно сканировать интерфейсный файл и ускоряет процесс компиляции. Кроме того, такая техника помогает более четкой работе механизма предкомпиляции.

хуже
лучше

//FileSystem.cpp

#include "precomp.h”

#include "FileSystem.h”

....
//FileSystem.cpp

#include "precomp.h”

#ifndef __FILESYSTEM_H__

#include "FileSystem.h”

#endif

....




Иерархия юнитов
Все юниты должны быть организованы по иерархическому принципу. Это означает, что каждый юнит должен быть успешно откомпилирован при полном отсутствии юнитов того же или более высокого уровня.
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неверно
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//Core.h

#include "Services.h”

//Services.h

#include "Core.h”

#include "UserInterface.h”

//BaseWindows.h

#include "Dialogs.h”

//Dialogs.h

#include "Core.h”

#include "BaseWindows.h”

//UserInterface.h

#include "Core.h”

#include "BaseWindows.h”
//Core.h

// Root of hierarchy, no dependencies

//Services.h

#include "Core.h”

//BaseWindows.h

#include "Core.h”

#include "SErvices.h”

//Dialogs.h

#include "Core.h”

#include "Services.h”

#include "BaseWindows.h”

//UserInterface.h

#include "Services.h”

#include "BaseWindows.h”

#include "Dialogs.h”




В начале интерфейсного файла каждого юнита должны быть явно включены интерфейсы всех юнитов более низкого уровня, услугами которых (напрямую) пользуется данный юнит. Сказанное верно даже для тех интерфейсов, которые включены косвенно через другой интерфейс. Например, если юнит “User” пользуется услугами “Core” и “Dialogs”, который в свою очередь также пользуется услугами “Core”, то следует включать в “User” интерфейс “Core”, несмотря на то что “Core” будет косвенно доступен через включенный “Dialogs”.

неверно
верно

//Core.h

class CBase ... ;

//Dialogs.h

#include "Core.h”

class CDialog :public CBase ... ;

//User.h

#include "Dialogs.h”

// Assumes that Core.h is available 

// through Dialogs.h

// DO NOT ASSUME THAT!
class CHelper :public CBase ... ;

class CUserDlg :public CDialog ... ;
//Core.h

class CBase ... ;

//Dialogs.h

#ifndef __CORE_H__

#include "Core.h”

#endif

class CDialog :public CBase ... ;

//User.h

#ifndef __CORE_H__

#include "Core.h”

#endif

#ifndef __DIALOGS_H__

#include "Dialogs.h”

#endif

class CHelper :public CBase ... ;

class CUserDlg :public CDialog ... ;




Механизм предкомпиляции заголовков
Система Visual C++ по умолчанию устанавливает режим автоматической предкомпиляции заголовков. В этом режиме компилятор накапливает в специальном файле (.pch) результаты компиляции всех включаемых файлов каждого (.cpp) файла. Сохраненная двоичная информация резко сокращает время повторной компиляции при измениях в исходных текстах, но совершенно бесполезна при общей сборке проекта (т.к.  в этом случае каждый .cpp файл компилируется один раз).

Существует другой режим, когда сначала создается двоичная информация о наиболее общих и крупных включаемых файлах, а затем эта информация используется при компиляции  каждого файла в проекте. Такой режим в десятки раз ускоряет не только «рабочую» компиляцию, но и общую сборку проекта. Этот механизм используется по умолчанию для приложений на базе MFC. AppWizard автоматически создает для этих целей два вспомагательных файла: StdAfx.h и StdAfx.cpp.

Однако этот подход полностью перечеркивает основные идеи иерархии юнитов, т.к. каждый файл исходного текста зависит (через StdAfx.h) от всех интерфейсных файлов проекта. 

Для эффективного использования предкомпиляции и соблюдения идеологии иерархии юнитов, в проекте применяются следующие правила:

Для каждого модуля существует пара вспомогательных файлов: precomp.h и precomp.cpp. (Для приложений на основе MFC возможно использование стандартного имени StdAfx).

Precomp.cpp состоит из одной строки: #include “precomp.h”

Внутри “precomp.h” включаются наиболее крупные и общие интерфейсы проекта, например <windows.h> или <AfxWin.h>
Первым включаемым файлом каждого файла исходного текста является “precomp.h”
Затем включаются все интерфейсы, необходимые для компиляции данного файла в предположении, что файл “precomp.h” – пуст

Необходимые для данного юнита интерфейсы включаются с дополнительной проверкой “охраняющего” символа
.

Соблюдение этих правил позволяет:

эффективно использовать предкомпиляцию,  когда в “precomp.h” перечислены наиболее крупные интерфейсы

легко переность юниты между проектами, т.к. их работоспособность не зависит от конкретного содержимого “precomp.h”

компилировть код при отключенном (по какой – либо причине) механизме предкомпиляции, подставляя пустой файл “precomp.h”

«Прочность» кода

Под «прочностью», или «отказоустойчивостью» (robustness) понимается свойство программного кода противостоять ошибочным действиям программиста и не “разваливаться” в результате допущенных ошибок. 

Из «прочного» кода в результате получается программа, которая также успешно противостоит ошибочным действиям пользователя, или обрабатывет другие исключительные ситуации, возникающие при эксплуатации.

Общие правила

Максимальный уровень предупреждений компилятора является обязательным для любого, даже экспериментального кода. Любые предупреждения при сборке даже отладочной версии недопустимы. В компиляторе Visual C++ максимальный уровень предупреждений устанавливается опцией “-W4”.

Некоторые несущественные предупреждения могут быть явно выключены с помощью директив. В проекте TestSute используются следующие директивы:

#if !defined(ALL_WARNINGS)

  #pragma warning(disable: 4127)    // constant expression for TRACE/ASSERT

  #pragma warning(disable: 4201)    // winnt.h uses nameless structs

  #pragma warning(disable: 4214)    // winnt.h uses nonint packed fields

  #pragma warning(disable: 4275)    // nonexport class is a base for export one

  #pragma warning(disable: 4505)    // unreferenced static function removed

  #pragma warning(disable: 4514)    // unreferenced inline function removed

  #pragma warning(disable: 4705)    // statement has no effect in optimized code

  #pragma warning(disable: 4725)    // FDIV Pentium(r) flaw

  #if defined(_DIAG) || defined(_SRCINFO)

    #pragma warning(disable: 4706)  // assignment within conditional expression

  #else

    #pragma warning(disable: 4710)  // inline function not expanded

    #pragma warning(disable: 4702)  // unreachable code caused by optimizations

    #pragma warning(disable: 4791)  // loss of debugging info in retail version

  #endif

#endif

Встроенная диагностика 

Важной чертой “крепкого”, хорошо спроектированного кода является способность к самодиагностике  и устойчивать к неверным действиям программиста. По неофициальной статистике 80% времени уходит на поиск ошибки и только 20% на осмысление и устранение проблемы. Встроенная диагностика предназначена для наиболее раннего обнаружения и локализации ошибки, допущенной программистом.

Утверждения (ASSERT)

Основная идея утверждений – “никаких умолчаний”. Иными словами, с помощью утверждений программист записывает те допущения, которые он имел ввиду при написании кода.

«обычный» код
«крепкий» код

void StrPad( char* str, int strLen )

{


while( --strLen ) *(++str) = ‘\0’;

}

/* Author assumes that:

· str != NULL

· str [0] == ‘\0’

· strLen > 0

*/
void StrPad( char* str, int strLen )

{


ASSERT( str != NULL );


ASSERT( str[0] == ‘\0’ );


ASSERT( strLen > 0 );


while( --strLen ) *(++str) = ‘\0’;

}





При невыполнении условия, указанного в утверждении, программа останавливается и дает возможность моментально проанализировть причину “аварии”.

Весь проверочный код автоматически убирается при сборке «релизной» версии, поэтому assert нельзя использовать для контроля ситуаций, возникающих при эксплуатации программы.

Трассировка (TRACE)

Встроенная трассировка помогает в анализе процесса исполнения программы и позволяет быстрее понять проблемы. Трассировочный код выводится в специальное трассировочное окно отладчика, либо в окно системной утилиты “DBMon.exe”.

Трассировочный код и связанные с ним накладные расходы также существуют только в отладочной версии.

«обычный» код
«крепкий» код

void Foo( char* str, int strLen )

{


.....


.....


}
void Foo( char* str, int strLen )

{


TRACE( "Foo entered %s\n”, str );


.....


.....


TRACE( "Foo left, %d\n”, strLen );

}




Диагностика динамической памяти

Диагностика динамической памяти встроена в отладочную версию исполняющей системы Visual C++ и позволяет контролировать:

Утечку динамической памяти

Нарушение границ выделенного блока памяти

Целостность списка блоков динамической памяти

Диагностика включается через интерфейс <crtdbg.h> и символ  _CRTDBG_MAP_ALLOC. Обратитесь к документации на Visual C++ за более подробной информацией.

Освобождение ресурсов

Одним из основных источников неустойчивой работы программы является несимметричная работа с различными ресурсами. Так, некоторая функция при завершении своей работы освобождает захваченный ресурс. Но если выход из функции будет выполнен досрочно (аварийно), то захваченный ресурс не будет освобожден.

bool Foo()

{


HCURSOR hSaveCur = SetCursor( LoadCursor(NULL, IDC_WAIT) );


DoLongWork();


if( error ) return false; // We’ll have "hourglass” cursor forever...


DoMoreWork();


SetCursor( hSaveCur );


return true;

}

Язык C++ обладает важным свойством: деструкторы локальных объектов вызываются всегда, независимо от того, каким именно образом осуществляется выход из блока, в котором объявлен этот объект.

bool Foo()

{


struct waitCursor


{



HCURSOR m_hSave;



waitCursor()  { m_hSave = ::SetCursor( ::LoadCursor(NULL, IDC_WAIT) ); }



~waitCursor() { ::SetCursor( m_hSave ); }


};


waitCursor hourGlass;  // Got hourglass cursor here!


DoLongWork();


if( error ) return false;


DoMoreWork();


return true;


// Original cursor will be restored in ANY CASE!

} //Foo

Динамическая память – это самый «популярный» ресурс. Поэтому от того, насколько аккуратно освобождается захваченная память, во многом зависит устойчивая работа программы. Используйте показанный ниже код для того, чтобы навсегда избавиться от утечки динамической памяти.

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                                 CDynaMem                                  //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

template<class TYP>

class CDynaMem

{

 public:

    CDynaMem( int nElems = 1 );

    CDynaMem( const CDynaMem& src ) { getCopy( src ); }

    CDynaMem& operator=( const CDynaMem& src ) { return getCopy( src ); }

    ~CDynaMem()  { Free(); }

    TYP*     Alloc( int nElems );

    void     Free();

    operator TYP*() const { return m_pBlk; }

    operator int()  const { return m_nElems; }

    TYP*     operator->() const { return m_pBlk; }

    TYP&     operator[]( int idx ) const;

    size_t   GetSize() const { return size_t(m_nElems) * sizeof(TYP); }

 protected:

    TYP*     m_pBlk;

    int      m_nElems;

    CDynaMem& getCopy( const CDynaMem& src );

}; // CDynaMem

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

template<class TYP>

inline CDynaMem<TYP>::CDynaMem( int nElems )

{

    m_pBlk = NULL;

    m_nElems = 0;

    Alloc( nElems );

}

template<class TYP>

TYP* CDynaMem<TYP>::Alloc( int nElems )

{

    if( m_nElems == nElems ) return m_pBlk;

    Free();

    if( nElems <= 0 ) return NULL;

    m_pBlk = new TYP [nElems];

    if( m_pBlk == NULL ) THROW1( CMemXept, nElems*sizeof(TYP) );

    m_nElems = nElems;

    return m_pBlk;

}

template<class TYP>

void CDynaMem<TYP>::Free()

{

    if( m_pBlk == NULL ) return;

    delete[] m_pBlk;

    m_pBlk = NULL; m_nElems = 0;

}

template<class TYP>

inline TYP& CDynaMem<TYP>::operator []( int idx ) const

{

    if( idx < 0 || idx >= m_nElems ) THROW1( CException, idx );

    ASSERT( m_pBlk != NULL );

    return m_pBlk [idx];

}

template<class TYP>

CDynaMem<TYP>& CDynaMem<TYP>::getCopy( const CDynaMem<TYP>& src )

{

    Alloc( src );

    for( int i = 0; i < src; i++ ){

        (*this)[i] = src[i];

    }

    return *this;

}

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

//                              Using CDynaMem                               //

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

PSTR FullName( PCSTR Path, PCSTR FName )

{

    CDynaMem<char>  Buf( _MAX_PATH );

    ASSERT( Path != NULL && FName != NULL );

    ASSERT( (strlen(FName) + strlen(Path) + 1) < _MAX_PATH );

    Buf[0] = Buf[_MAX_PATH-1] = '\0';

    strcat( strcpy( Buf, Path ), "\\" );

    _strlwr( strcat( Buf, FName ) );

    return strdup( Buf );

}

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

void Register()

{

    CDynaMem<WNDCLASS>  pwc;

    pwc->hCursor = LoadCursor( NULL, IDC_ARROW );

    pwc->hIcon = LoadIcon( NULL, IDI_APPLICATION );

    ...

    ::RegisterClass( pwc );

}

///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

class CMYWnd : public CWindow

{

 public:


CMYWnd();


~CMYWnd() { Destroy(); }


void Create();


void Show();


void Destroy();


...

};

CDynaMem<CMYWnd>
List(0); // Empty list

void CreateAndOpen( int Num )

{


List.Alloc( Num );


for( int i = 0; i < List; i++ ) List[i].Create();

 
for( i = List-1; i >= 0; i-- ) List[i].Show();

}

void CloseAll()

{


List.Free();

}












































































�   “Hungarian” notation is the way of forming variable names, when it gives a type definition with the help of prefixes. For example, iCount - has an integer type, dwCount - DWORD, lpcszFName - const char FAR*.


�	Usually, text editors allow you to set the right margin and make it visible. If your editor does not, you can use other means (line separators of a fixed length, for example).   


�	Nearly all today’s text editors have “Insert TABs / use Spaces” option for changing the result of pressing the <Tab> key.


�	Any today's C/C++ compiler can accept a preprocessor directive even the '#' sign is not in 1st column.


�	If the building is making with turned on precompiling option, the needed interface may have been already included through “precomp.h” 


� 	“Венгерская” нотация – способ формирования имен переменных, при котором с помощью префиксов давалось указание на тип. Например, iCount – имеет тип INT, dwCount – DWORD,  lpcszFName – const char FAR*


� 	Обычно в текстовом редакторе есть возможность установить и сделать видимой правую границу текста. Если такой возможности нет, то можно использовать другие средства, например строки – разделители фиксированной длины.


� 	Практически любой современный тестовый редактор имеет опцию настройки “Insert TABs / use Spaces” для изменения реакции на нажатие клавиши <Tab>


�	Любой современный компилятор C/C++ позволяет располагать директивы препроцессора не с первой позиции на строке.


� 	Если сборка происходит при включенной предкомпиляции, то нужный интерфейс, вполне возможно, уже включен через “precomp.h”.





Prepared by: 
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