SEPL — Соглашения о стиле кода программы (C++).

1. Использование регистра символов

1.1. Имена должны начинаться с заглавной буквы. Если имя составлено из нескольких слов, то каждое из них должно начинаться с заглавной буквы. Это общее правило для для любых имен, используемых в программе.

2. Оформление и структура программы.

2.1. Отступ вправо составляет 4 символа для нового оператора программы.

2.2. Одна строчка – один оператор. Есть исключения, описанные ниже.

2.3. Разделители ставятся непосредственно после имени или закрывающей скобки, а перед следующим именем необходим пробел. Это касается всех разделителей, за исключением математических операций, правила для которых будут оговорены отдельно. После закрывающей скобки ; ставится только в декларациях.

2.4. Крайне не рекомендуется использовать глобальные переменные. Следует использовать Singleton.

2.5. Крайне не рекомендуется использовать директиву #include внутри заголовочных файлов. Следует использовать forward declarations и создавать основной передкомпилируемый заголовок с часто используемыми типами.

2.6. Запрещается гасить warnings прагмами, кроме случаев, когда это невозможно сделать другими способами, а Вы точно знаете, что делаете.

2.7. Не использовать конструкции вида

pBM->GetClass(i)->GetProperty(i)->GetName();

Можно схватить AV.

3. Конструкции языка должны подчиняться следующим правилам:

3.1. Определение классов.

class CseMyClass : public CseMyParentClass

{

private:


// private attributes and operations

protected:


// protected attributes and operations

public:


// public constructors


virtual ~CseMyClass();


// public attributes and operations

friend class CseFirstFriendClass;

friend class CseSecondFriendClass;

};

Всегда следует делать деструктор виртуальным. Исключения могут составить только  те случаи, когда наличие именно виртуального деструктора нарушает логику уничтожения объектов.

Имя класса должно начинаться с буквы C.

Между начальной буквой C и содержательной частью имени класса допустима аббревиатура продукта, записанная маленькими буквами. В данном примере эта аббревиатура se.

3.2. Определение структур.

Структуры определяются аналогично классам.

3.3. Определение перечисляемых типов.

typedef enum

{


ptUnknown = 0,


ptWideString,


ptInt4

} EsePropertyType;

Имя каждого элемента должно начинаться с префикса, составленного из начальных букв слов, составляющих имя типа.

Следует явно указывать значение первого элемента перечисления.

Имя перечисления должно начинаться с большой буквы E и может содержать аббревиатуру продукта.

3.4. Определение переменных.

bool



bLazyRead;

CseString


sClassName;

unsigned


i, n;

int



nPropertiesCount = 0;

char 



*pFirstString, *pSecondString;
CseList<CseString>
lStringList;

CseList<CseClassInfo>
*plClassesList;
CseClassInfo

*pCI;

Допускается указание нескольких переменных в одном определении, а также инициализация в определении. Однако не следует этим злоупотреблять — код должен оставаться легко читаемым.

3.5. Определение констант
Аналогично определению переменных.

3.6. Обработка исключений
try

{


if (/*some_condition*/)



throw /*some_exception*/;

}

catch (EXType1 &ex)

{

}

catch (EXType2 &ex)

{

}

catch (…)

{

}

3.7. Условный оператор

if (/*some_condition*/)

{


// code

}

else

{


// code

}

if (/*some_condition*/)


/*simple_operator*/;

На равенство нулю приверяем так:

if (!some_variable)
На неравенство нулю приверяем так:
if (some_variable)
При сравнении на равенство, во избежание ошибки имеет смысл помещать константу слева от опрератора сравнения:

if (3 == some_variable)

3.8. Оператор выбора
switch (/*constant_expression*/)

{

case Value1:


some_operators;


break;

case Value2:

{


variable_declaration;


some_operators;


break;

}

default:


default_operator;

}

switch (/*constant_expression*/)

{

case Value1
: short_operator;
break;

case Value2
: short_operator;
break;

default
: default_operator;

}
4. Переменные.

Следует употреблять только осмысленные имена переменных. Исключение составляют единичные переменные:

· счетчик цикла




— i;
· обозначения количества объектов


— n;

· обозначения временной строковой переменной
— s, str.

Если счётчиков или временных переменных несколько — используются общие правила.

В именах допускаются сокращения, однозначные в данном контексте. Сокращения строятся из названия типа переменной следующим образом:

CseClassInfo

-> CI

CsePropertyInfoPath
-> PIP

CseAssociationInfo
-> AI

Если возможно неоднозначное прочтение, следует использовать полные имена:

CsePropertyInfo
*pPropertyInfo;

CseParameterInfo
*pParameterInfo;

Следует использовать венгерскую запись — префиксы, несущие информацию о типе. Обычно префикс представляет собой сокращение имени типа, записанное маленькими буквами. Для атрибутов классов дополнительно используется префикс m_. Префиксы могут комбинироваться. Таблица часто используемых префиксов:

	Тип
	Префикс

	int, long
	i, n

	unsigned, unsigned long
	u, n

	Bool
	b

	Char
	c

	char *, строки
	lpsz, s

	Указатель
	p

	List
	l

	атрибуты класса
	m_


В названиях переменных, состоящих из нескольких слов, каждое слово должно начинаться с заглавной буквы

Имя класса должно начинаться с буквы C.

Между начальной буквой C и содержательной частью имени класса допустима аббревиатура продукта, записанная маленькими буквами. В данном примере эта аббревиатура se.

Имя перечисления должно начинаться с большой буквы E и может содержать аббревиатуру продукта.

