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A. Interfete
1. O abordare a modelelor de interfete complexe bazate pe sabloane grafice[1-11]
a.  Introducere

Efectul pe care grafica de interfata il poate avea este foarte important in procesul de evaluare al sistemului de software. Studiile efectuate asupra sistemelor de software si a esantioanelor grafice ale interfetelor ofera o baza academica si practica pentru studii asupra interfetelor din domeniul ingineriei. Acum, studiile asupra interfetelor din domeniul ingineriei se concentreaza in mare parte pe doua aspecte, care sunt exploatarea intefetelor si descrierea graficii interfetei bazata pe modele. Specialistii dezvolta o standardizare a graficii de interfata si o exploatare a procesului din perspectiva a diferite aspecte si a nivelelor/layer-elor.

Descrierea graficii de interfata formala si unica nu poate realiza o exploatare a intregului sistem si a ingineriei de interfata (1).

Metodelor de exploatare a interfetelor bazate pe un model le lipseste capacitatea de refolosire eficienta a cunostintelor de grafica normale (2-3) si nu pot functiona in mod eficient, astfel ca dezvoltarea ulterioara a ingineriei de interfata este restrictionata.

Un model de descriere abstracta pentru utilizatorii de intefata, bazat pe conceptul de macheta, a fost propus de JUST-UI (4-5). Acesta analizeaza si exprima cerintele conceptuale ale IU (interfata utilizator) folosind metoda descrierii abstracte.

Cu toate acestea, detaliile ce au dus la realizarea acestuia nu au fost luate in considerare; este dificil de dobandit informatia legata de display-ul interfata.

Modelul nu poate prezenta interfata-prototip utilizatorilor si nici nu poate prezenta felul in care interfata este generata de catre model.

Astfel, nu poate fi un suport real pentru utilizatorii care doresc sa ia parte la grafica  de interfata. Modelul-sarcina (6-7) este un model legat de un domeniu anume. Din punct de vedere al impactului asupra structurii si a relatiei cu complexitatea interfetei, un studiu bazat pe intuitie si intelegere este necesar. Rezultatul e acela ca este redusa capacitatea descrierii modelului.

FUSE (8) propune o sinteza de calitate pentru dezvoltarea mediului bazata pe unelte, care sustin procesele de dezvoltare ale intregului utilizator interfata.

Dar FUSE adopta metode de descriere bazate pe concepte formale care nu sunt usor de utilizat si de realizat, astfel, este dificil de utilizat.

Mai mult, proiectele interfata bazate pe modele duc lipsa de cunostinte reutilizabile ale graficii de interfata care sa acopere toate tipurile de modele, deci este dificil de realizat o generare de cod eficienta.

Toate tipurile de concepte-esantion, sabloanelor de interfata si esantionate interactive pot sustine doar anumite etape ale dezvoltarii sablonului. In plus, nu au o integrare eficienta a dezvoltarii interfetei bazate pe model. Acest studiu doar normalizeaza interfata si comportamentul acesteia, dar nu ia in considerare normalizarea cunostintelor de grafica de interfata  care pot fi refolosite.

Intr-un cuvant, sablonul grafic al actualei interfete nu are o descriere unica si standardizata, ceea ce conduce la o mai mare insuficienta in folosirea componentelor incorporate ale sablonului grafic de interfete multiple pentru a construi o interfata utilizator complexa si, de asemenea, nu indeplineste cerintele de afisare ale continutului intr-o structura ierarhica in spatiul limitat.

Construirea unei stiinte a graficii de interfata si un mecanism de integrare eficienta a dezvoltarii interfetei bazata pe model a devenit o problema urgenta in dezvoltarea ingineriei de interfata.

Pentru a mari capacitatea sablonului grafic de interfata de a spori descrierea interfetei complexe, in aceasta lucrare este propusa o metoda de modelare a unei interfete complexe.

Conform elementelor de baza ale interfetei abstracte, se realizeaza o standardizare a descrierii sablonului graficii de interfata, si in functie de elementelor de baza ale interfetei realizate, modelarea interfetei complexe si generatorul automat de cod sunt realizate.

Eficienta si calitatea dezvoltarii interfetei sunt imbunatatite.

b.  Interfata complexa
i.  Definitia interfetei complexe

O interfata complexa poate fi inteleasa ca fiind zona de afisaj, care poate fi impartita in mai multe sub-zone. Relatia dintre interfetele complexe si sub-interfete poate fi vazuta ca un copac realizat din mai multe noduri de afisaj. Fiecare nod poate fi perceput ca o zona de afisaj, iar nodul-radacina reprezinta intreaga interfata complexa.

Seturile de noduri secundare ale fiecarui nod reprezinta partitia zonei de afisaj pe care o descrie un nod. Nodul-petala exprima cea mai mica zona de afisaj care poate fi impartita si este cel care detine sablonul graficii de interfata. In functie de grafica de interfata corespunzatoare nodurilor-petala a zonei de afisaj, grafica sub-zonelor poate fi incheiata.

Acest lucru este prezentat in fig.1.

Incorporarea si combinarea sablonului graficii de interfata pot fi vazute ca o combinatie intre zonele de noduri-petale.

ii.  Teoria sablonului graficii de interfata
Conform capacitatii si structurii interfetelor de afisaj, complexitatea interfetei poate fi clasificata dupa cum urmeaza:

1) Capacitatea interfetei are fie o structura simpla, fie o structura complexa ierarhica.

2) Capacitatea interfetei este fie independenta, fie interconectata cu altele.

c. Sabloanele graficii de interfata pot fi clasificate astfel:

1) Sabloane simple

Acestea sunt interfete independente cu o structura simpla, cum ar fi lista de afisaj sau cea de increngatura, care pot fi rezumate ca simple combinatii de sabloane. In acest sablon, obiectele de afisaj sunt obiecte obisnuite de combinatie,cat si obiecte de baza.

Proprietatile obiectelor sunt de tipul de baza si intre ele nu exista un set de relatii.

Dupa ce obiectele sunt atribuite unei interfete, elementele vizuale sunt afisate in mod direct, intr-o forma anume, pe intreaga interfata.

 2) Sablonul de combinatii simple

Este o interfata cu o structura simpla al carei continut este relevant sau necesita un afisaj de grup, cum ar fi grupuri de butoane, rezumate sau detalii, care pot fi rezumate ca fiind simple combinatii de esantioane.

In acest sablon, obiectele de afisaj sunt obiecte obisnuite de combinatie, care sunt compuse din mai multe obiecte obisnuite si au un singur layer/nivel de incorporare.

Dupa ce a fost atribuita unei anumite zone, aceasta zona poate fi impartita in mai multe sub-zone careia ii pot fi atribuite mai multe sub-obiecte.

3) Sablonul de combinatii suprapuse

Combinatii multi-ierarhice sau cu un continut multiplu care necesita sa fie afisate in aceeasi zona, cum ar fi meniurile cu mai multe nivele de navigatie sau paginile care sunt alcatuite din mai multe nivele, care pot fi catalogate ca fiind un sablon suprapus peste o combinatie de sabloane.

In acest sablon, obiecte de afisaj sunt obiecte de combinatie suprapuse, care sunt compuse din mai multe obiecte comune si combinatii de obiecte; sau din combinatii de obiecte cu alte combinatii de obiecte; au cel putin doua nivele de incorporare.

Dupa ce sunt atribuite unei anumite zone, aceasta zona e compusa din interfete suprapuse, care afiseaza o singura interfata o data; fie sub forma de ecran sau de pagina.

Pentru fiecare interfata, putem atribuit sub-obiecte care apartin combinatiilor de obiecte.

Dupa ce sunt alocate, in functie de tipul si de atributiile obiectelor, operatiunea corespunzatoare poate fi realizata pana cand fiecare interfata poate fi afisata in mod direct, asemeni unor obiecte obisnuite.

d.  Sablonul graficii de interfata
Sablonul graficii de interfata este definit dupa cum urmeaza:

Prima definitie: Sablonul graficii de interfata: UIDP (Platforma de identitate universala) - Setul de Date, Setul de proprietati, Setul de actiuni/comenzi, Setul Prezent

Cu alte cuvinte, interfata poate fi denumita ca fiind o combinatie sau o combinatie recursiva compusa din patru elemente de baza: setul de date, setul de proprietati, setul de actiuni/comenzi, setul prezent.

i.  Elementele de baza ale interfetei

In aceasta lucrare, este propus un set de date menit sa descrie si sa puna in functiune o interfata complexa.

Aceasta grafica a interfetei complexe este descrisa cu ajutorul a patru elemente: date, proprietati, actiuni/comenzi si setul prezent.

Pe langa aceste patru elemente, mai este introdus si caracterul de indicator (en. flag) care are atributia de a descrie complexitatea interfetei.

Acest caracter denumit "Indicator" (en.flag) prezinta sablonul de afisaj al interfetei sau al zonei de afisaj.

Adica, un sablon simplu, un sablon de combinatii simple sau un sablon de combinatii suprapuse.

Daca Indicatorul este egalacu zero, asta inseamna ca sablonul de afisaj are un sablon simplu, daca Indicatorul este egal cu 1, atunci este un sablon de combinatii simple, iar daca Indicatorul este egal cu 2, atunci este vorba despre un sablon de combinatii suprapuse.

ii.  Descrierea abstracta a interfetei complexe

Conform descrierii de mai sus, o interfata poate fi vazuta ca o increngatura compusa din mai multe noduri de zone de afisaj, in care o zona-petala include unul sau mai multe sabloane de grafica de interfata.

Putem folosi formule recursive pentru a face o reprezentatie abstracta.

<Interfata>: =  <Zona de afisaj> (1)

<Zona de afisaj>:=  <Zona de afisaj>*=  <Asociere>* (2)

<Zona de afisaj>:=  <UIDP>* (3)

<UIDP>:=<Set de date>*+<Set de proprietati>*+<Setul de actiuni/comenzi>+<Setul prezent>* (4)

<Asociere>* - descrie relatia dintre zone de sub-afisaj, adica, relatia dintre nodurile-petala din increngatura interfetei.

<Asociere>* include urmatoarele:

1) trimitere de date

2) functia de apelare

3) participarea

4) interfata de navigatie

iii.  Model de analiza al structurii interfata
Folosindu-ne de cunostintele de baza si de descrierile abstracte ale interfetelor complexe, putem sa realizam un model de analiza al structurii interfetei descrisa in sectiunea II.

1) Sablonul simplu

De la interfete independente cu structuri simple, cum ar fi o lista de afisaj sau o increngatura, putem folosi Expresiile (1), (3) si (4) drept model.

Adica, conform sablonului simplu, daca proprietatea Indicatorului e egala cu zero, putem completa modelul in acest fel: <Set de date>, <Set de proprietati>, <Set de actiuni/comenzi>, <Setul prezent>. Acest lucru e prezentat in fig. 2.

2) Sablonul de combinatii simple

3) Sablonul de combinatii suprapuse

e.  Concluzii 

In ce priveste deficientele de grafica ale interfetelor complexe, in aceasta lucrrarea este propusa o metoda de realizare a unui model de interfete complexe care se bazeaza pe un sablon grafic.

Personalizand elementele de baza ale interfetelor: setul de date, setul de proprietati, setul de actiuni/comenzi si setul prezent, am depasit deficientele modelelor grafice actuale si a generarii de coduri, care nu pot sustine in mod suficient interfetele complexe; si am imbunatatit capacitatea de dezvoltarea a sistemelor de software.

In acelasi timp, aceasta lucrare reprezinta un suport pentru generarea de coduri pentru interfete. Principala sarcina pentru o cercetare viitoare este aceea de a dezvolta si mai mult capacitatea de sustinere a elementelor de baza ce compun interfata.

In plus, generarea de coduri exacte pe diferite platforme este, de asemenea, un subiect important de cercetare. 

2. Interfete grafice

a. Definite. [12-13]
Interfata pentru utilizator este jonctiunea intre utilizator si programul ce ruleaza pe calculator. Ea reprezinta un set de comenzi sau meniuri prin intermediul carora utilizatorul comunica cu programul. 

Cu toate ca interfetele multimodale obtin o popularitate tot mai mare, cele mai raspandite raman interfetele grafice, cu care vom operain continuare.

Interfata grafica este metoda de interactiune cu calculatorul prin manipulari directe cu imagini grafice si widgeturi, aditional textului. Notiunea de widget cuprinde astfel de elemente ca ferestre, meniuri, butoane radio, boxe de control, icoane si implica unitati de introducere a datelor spatiale (soarece, trackball, touchpad) pentru manipularea cu ele. Din punct de vedere al elaborarii produselor program, ultimul deceniu este caracterizat prin cresterea gradului de complexitate a lor, care, de rand cu extinderea vertiginoasa a ariei de utilizare a calculatoarelor, impune o importanta deosebita problemei interfetelor: anume ele trebuie sa asigure unui cerc tot mai larg de utilizatori–neprofesionisti posibilitatea de a opera la calculator cu programe tot mai complicate. Aceasta situatie a condus la elaborarea interfetelor inteligente, prin intermediul carora programul isi ia asupra sa o parte din activitatile utilizatorului.

b. Criterii de evaluarea a interfetelor

Pentru evaluarea calitatii interfetelor au fost elaborate o serie de criterii, care ne permit sa stabilim cerintele fata de designul unei interfete grafice[14-15]:

1. Vizibilitatea starii sistemului.

Sistemul trebuie sa-l informeze permanent pe utilizator despre ceea ce se intampla, utilizand un feedback cu timp de reactie rezonabil. 

2. Potrivire intre sistem si lumea reala. Sistemul trebuie sa vorbeasca in limbajul utilizatorului, prin cuvinte, fraze si concepte familiare mai mult utilizatorului, decat terminologiei orientate la sistem. Este necesar sa fie urmate conventiile din lumea reala, informatia sa apara in consecutivitate fireasca si logica.

3. Posibilitatea de control si libertatea utilizatorului.

Deseori utilizatorii selecteaza unele functii din greseala si ar dori sa existe o ”iesire de urgenta” marcata clar, pentru a parasi starea indezirabil a fara a intretine un dialog extins. Este necesar suportul functiilor ”undo” si ”redo.”

4. Consistenta si standarde.

Sistemul nu ar trebui sa–i surprinda pe utilizatori prin faptul, ca diferite cuvinte, situatii sau actiuni denota unul si acelasi lucru. Este necesar sa fie urmate conventiile platformei.

5. Prevenirea erorilor.

Mai bun decat un bun mesaj de eroare este designul prudent, care in mod prioritar se ocupa de prevenirea problemelor, ce ar putea cauza aparitia mesajelor de eroare.

6. Recunoasterea e preferabila reamintirii.

Obiectele, actiunile si optiunile trebuie sa fie vizibile. Utilizatorul nu trebuie sa–si reaminteasca informatia din o anumita parte a dialogului pentru a o utiliza in alta parte. Instructiunile de utilizare a sistemului trebuie sa fie vizibile sau usor de regasit oricand e necesar.

7. Flexibilitatea si eficienta utilizarii.

Acceleratoarele – invizibile pentru utilizatorul novice – adesea pot mari viteza de interactiune in cazul utilizatorului expert, astfel ca sistemul poate deservi atat utilizatori experimentati, cat si pe cei fara experienta. Este necesar de a le permite utilizatorilor sa–si defineasca ei insusi posibilit atile de accelerare a actiunilor frecvente.

8. Design estetic si minimalist.

Dialogurile nu trebuie sa contina informatii irelevante sau de necesitate redusa. Orice unitate aditionala de informatie concureaza cu cea relevanta diminuand vizibilitatea dialogului.

9. Ajutorarea utilizatorului in recunoasterea, diagnosticul si corectarea erorilor. Mesajele de eroare trebuie exprimate in limbaj obisnuit, ci nu in coduri. Ele trebuie sa explice exact in ce consta problema si sa sugereze o solutie constructiva.

10. Ajutor si documentare.

Chiar daca ar fi mai bine ca sistemul sa poata fi utilizat fara nici un fel de document, totusi, oferirea de ajutor si documentarea ar putea fi necesare. O astfel de informatie trebuie sa fie usor de parcurs, ea trebuie sa fie orientata la problemele utilizatorului, sa enumere pasii concreti, ce trebuie intreprinsi, ea nu trebuie sa fie excesiv de voluminoasa. 
c. Principiilor de proiectare a interfetelor

1. Principii generale:

• Pastrarea consistentei formatelor si secventelor de actiuni si a unei terminologii si simbolistici uniforme in desfasurarea dialogului;

• Reducerea numarului de actiuni, a timpului si a eforturilor necesare pentru a ajunge la un anumit rezultat;

• Asigurarea versalitatii interfetei care permite folosirea sistemului in cazul unei game largi de situatii si(sau) atunci cand utilizatorii sunt multipli si diferiti;

• Prezenta unor optiuni destinate personalizarii in functie de cunostint ¸ele si asteptarile utilizatorului.

2. Asigurarea controlului asupra sistemului:

• Asigurarea reversibilitatii oricarei actiuni a utilizatorului care ar putea modifica starea sistemului;

• Furnizarea de catre sistem a unei reactii imediate si proportionale cu frecventa si importanta actiunii utilizatorului, incluzand semnalarea realizarii cu succes a acelei actiuni sau detectarea unei erori de operare;

• Impiedicarea efectuarii unor greseli majore si facilitarea corectarii efectelor unor erori de operare minore;

• Furnizarea, in orice moment, a unor informatii privind starea actual a a sistemului si momentul in care se afla desfasurarea dialogului;

• Imputernicirea utilizatorului de a intrerupe dialogul in orice clipa, fara a pune insa in pericol sistemul.

3. Asistenta pentru utilizatorii novici sau ocazionali:

• Implementarea unor interfete simple care nu necesita cunostinte ”sintactice” semnificative;

• Furnizarea unui set de mesaje de ajutor (”HELP”) dezvoltat si explicit.

4. Optiuni corespunzatoare pentru utilizatorii experimentati si frecventi:

• Posibilitatea de realizare a unor scurtaturi;

• Existenta unor limbaje de comanda concise.

d.  Trucuri, exemple pentru o mai buna experienta a utilizarii interfetelor[16]
i. Spatierea si pozitionarea 

Spatierea intre 2 elemente are o importanta foarte mare, urmatoarea imagine este un exemplu negativ pentru spatierea a elementelor:

 [image: image1.png]Please enter your personal infomation for registration.
This il enable us o fom you of product updtes, specil offer, and more.
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Primele 2 campuri( nume,E-mail) sunt prea apropiate, lista de jos este prea scurta, intre butoanele “next” si “back” nu este lasat deloc spatiu, iar in cadrul ferestrei este lasat foarte mult spatiu nefolosit.

Chiar daca nu exista reguli stricte privind spatierea aceasta nu trebuie neglijata. Exista multe tool-uri precum  SnapLines-urile care ajuta dezvoltatorii sa realizeze o spatiere adecvata.

ii. Dimensiunea elementelor

Butoanele si elementele din cadrul aplicatiei trebuie sa mentina aceasi dimensiuni pe parcursul aplicatiei pentrua nu deruta utilizatorul. In exemplul urmator primul buton are dimensiunea recomandata si totodata reprezinta si dimensiunea care se da automat cand se adauga un buton din toolbox-uri (de exemplu in Eclipse). Adesea nevoiea de a pune mai mult text face ca butonul sa poata lua o dimensiune mai mare (dupa cum se observa la cel de-al II-lea buton). In schimb al treilea buton are o dimensiune care nu este de dorit, fiind mai mare este greu de aliniat cu alte butoane si controale.
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iii. Atrage atentiei catre butoanele importante

Uneori este nevoie sa directionezi utilizatorii catre cele mai importante butoane, chiar daca mai sunt si alte patru sau cinci butoane pe langa acesta. Daca experimentezi cu marimea, culoarea sau fontul o sa spargi standardele, ceea ce nu este recomandat. In schimb poti utiliza cateva trucuri pentru a realiza asta.

In primul rand toate celelalte butoane non-critice trebuie convertite in LinkLabels asa cum apar in imaginile urmatoare. In acest fel, utilizatorul stie ca aceste linkuri vor face un task, dar atentia lor va fi condusa catre butonul ce iese in evidenta, fara a incalca ghidul standardelor de design.
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In al doilea rand este nevoie ca butoanele critice sa fie asezate in prima linie, fie la stanga pentru layout-uri orizontale ca in imaginile urmatoare sau in partea de sus pentru cele verticale. Trebuie notat ca aceasta se poate schimba in functie de cultura targetului de utilizatori – ar fi mai bine daca plasezi butonul in intrebare in partea dreapta, daca aplicatia este in orice limba care se scrie de la dreapta la stanga.
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Optiunea recomandata este setarea primirii concentrarii in mod implicit. De exemplu, intr-o casuta de dialog ce confirma stergerea, optiunea No trebuie sa fie ingrosata, pentru ca asta previne ca utilizatorul sa stearga ceva in mod accidental.

3. Interfete Inteligente

O interfata normala cu utilizatorul este definita ca o metoda de comunicare intre utilizatorul uman si masina. Existand aceasta definitie putem spune ca o interfata inteligenta cu utilizatorul (IIU) utilizeaza anumite tehnologii inteligente pentru a realiza aceasta comunicare om–calculator. Cu alte cuvinte, IIU sunt interfetele, ce poseda abilitatea de adaptare la utilizator, comunica cu utilizatorul si rezolva problemele utilizatorului [17-18].
a. Caracteristici specifice ale interfetei inteligente

• Adaptabilitatea interfetei: tehnici, ce permit ca interactiunea om–calculator sa poata fi adaptata si catre diferiti utilizatori, si (sau) catre diferite situatii de utilizare;

• Modelarea utilizatorului: tehnici ce–i permit sistemului sa opereze cu cunostinte asupra utilizatorului;

• Tehnologia limbajului natural: tehnici ce–i permit sistemului sa interpreteze sau sa genereze expresii in limbaj natural, sub forma de text sau semnal vocal;

• Ajutor inteligent in cadrul sistemelor noi sau complexe: tehnici care permit utilizarea de la primul start, oferind asistenta la un moment dat, intr–o anumita situatie, cand utilizatorul ar avea cel mai probabil nevoie de ea.

b. Folosirea limbajului natural in interfete

Procesarea limbajului natural si interfetele inteligente sunt doua domenii strans legate intre ele.

Comunicarea in limbaj natural are avantajele si dezavanatajele sale .
Avantajele includ:

• Disponibilitatea unui vocabular firesc, imediat accesibil pentru a comunica cu calculatorul.

• Izolarea utilizatorului de la limbajul formal, cu care opereaza in realitate sistemul.

• Utilizarea fara invatare preliminara. 

Printre dificultati se numara: 

• Complexitatea stabilirii corespondentei intre informatia parvenita de la utilizator si reprezentarile computationale. In cele mai dese cazuri corespondenta nu este univoca, ci o aplicatie de tip ”multe in multe”, selectarea celei necesare fiind posibila doar prin aplicarea cunostintelor aditionale.

• Ambiguitatea expresiilor.

• Anafora (coreferinta unei expresii cu antecedentul sau; informatia necesar a pentru interpretarea expresiei parvine de la antecedent) si caracterul eliptic al expresiilor (adica utilizarea constructiilor, in care unele elemente lipsesc, dar ar putea fi deduse din context).

c. Concluzii

Cresterea gradului de complexitate a produselor program le cere utilizatorilor cunostinte tot mai vaste si mai profunde referitoare la functionarea sistemelor. Interfetele moderne nu doar realizeaza legatura ”om–calculator”, ci preiau asupra sa o serie de sarcini, ce-i revin utilizatorului. In evolutia interfetelor insa se observa aceeasi tendinta ca si in evolutia softului in general – si ele, la randul sau, devin pe parcurs tot mai complicate si insuficient de flexibile. O solutie a acestei probleme o prezinta interfetele inteligente, care poseda capacitati de adaptare la necesitatile utilizatorului, de invatare, pot prelua initiativa in comunicarea cu utilizatorul, ghidandu–l pentru a-I facilita atingerea obiectivelor sale intr–un mod cat mai rapid si confortabil.[19]
B. STIL DE PROGRAMARE [20-21]
Stilul de programare se defineste ca un set de reguli utilizat in scrierea codului sursa pentru programe de calculator,avand drept scop facilitarea citirii și intelegerii rapide a acestuia de catre toti dezvoltatorii.

In urmatoarele cateva randuri vor fi prezentate principalele elemente de stil propuse de Linus Torvalds, creatorul kernel­ului linux, si totodata cel care conduce in prezent echipa de dezvoltare a acestuia.  

1. Indentare și Spațiere

· indentarea se utilizeaza pentru a defini in mod clar unde incepe un control și unde se incheie.

· pentru a rea;iza indentarea codului se recomanda folosirea tab-urile și nu a spailor (marimea recomandata pentru tab este 4 )

· pune cate un spau dupa fiecare variabila, operator, paranteza. Codul trebuie sa fie cat se poate de aerisit.

Spre exemplu:

[image: image5.png]int power(inta, intb)
(

inte=1;

while (b>0) {
5





2. Amplasarea Acoladelor

· Stilul recomandat este in aceasta privin este amplasarea acoladei deschise ultima, pe linie cu instruitea care va face referin,iar acolada inchisava fi plasata pe linie separata dupa cum se observa in exemplul de mai jos.

[image: image6.png]if ( x is true ) {
e doy





· Exista și o excepe de la regula de mai sus in cazul definirii funcilor. Acolada deschisa va fi plasata la inceputul liniei urmatoare conform exemplului de mai jos.

[image: image7.png]int count( int x )

body of function





· Atenție ! Acolada inchisa va fi singura pe linie cu excepa cazului cand e urmata de continuarea aceleiași declarai.Exemplu:
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3. Stabilirea Numelor

· Un programator C nu va da nume frumoase variablelor cum ar fi ThisVariableIsATemporaryCounter, o va denumi pur și simplu tmp.

· Variabilele globale(vor fi folosite doar daca sunt absolut necesare) trebuie sa aiba un nume descriptiv, precum și funcile globale.De exemplu, daca o funce numara utilizatorii activi ea va trebui denumita count_active)user() și NU cntusr().

· Numele variabilelor locale trebuie sa fie scurt și la obiect.De exemplu un contur de ciclu se va denumi pur și simplu i și nu loop_counter pentru ca este foarte neproductiv.

4. Funcții

· Funcțiile trebuie sa fie scurte și sa faca un singur lucru.Marimea unei funcții nu trebuie sa depașeasca unul sau doua ecrane ( ISO/ANSI marime ecran 80x24).

· Lungimea unei funcții trebuie sa fie invers proporonala cu nivelul de indentare și complexitatea acesteia.Astfel daca avem o funce alcatuita dintr-un CASE foarte mare in interiorul caruia se fac operații simple atunci este in regula sa avem o funce mai lunga.

· Un alt aspect care trebuie avut in vedere in cazul funcilor este numarul de variabile locale.Daca acesta este mai mare de 5-10 atunci funca in discue trebuie reorganizata și imparta in buca mai mici.

5. Comentarii

· Comentariile sunt un lucru bun, dar exista riscul unei supra-comentari.Acestea nu trebuie sa explice cum funconeaza codul; daca codul este scris clar atunci acest lucru va fi evident.

· In general comentariile descriu ce face un cod, nu cum face acel lucru.A seŢ evita de asemenea sa evita amplasarea comentariilor in interiorul funciloir.Daca funcția este atat de complexa incat trebuie comenta par ale ei, se revine la punctul 4.

· In interiorul funceie se poate face un mic comentariu pentru a clarifica anumite lucruri speciale, dar totuși nu trebuie exagerat in aceasta privin.Se pun comentarii la inceputul funcțiilor oferind detalii cu privire la ce face și daca este cazul de ce face acele lucruri.

Un program este un set detaliat de instructiuni citit de atat de om cat si de mașina. Calculatorul citește doar codul, in timp ce omul se concentreaza asupra comentariilor. Un bun stil de programare are in evidenta ambele parti ale programului. Un cod bine counstruit nu numai ca folosește eficient calculatorul contine și comentarii atent construite pentru a-i ajuta pe oameni sa-l inteleaga.

Un bun stil de programare consta intr-o organizare eficienta  a codului. Folosind o organizare clara și consistenta acomponentelor programului acestea devin mult mai eficiente și  ușor de citit și de intretinut.

6.Optimizarea programului.

Programele bune sunt organizate in același fel ca cartile bune.Acest lucru e evident in special in cartile tehnicel, unde structura e foarte clara.Daca spre exemplu dorim aflam cand a fost scrisa o carte  ne uitam la pagina de titlu. La fe e și la coduri, dupa cum arata tabelul:

	Carte
	Program

	Pagina de titlu
	Antet de program

	Cuprins
	Cuprins

	Capitol
	Modul

	Sectiune(parte)
	Functie

	Paragraf
	Bloc Conceptual

	Propozitie
	Afirmatie

	Cuvant
	Variabila

	Index
	Nota de trimitere

	Glosar
	Comentarii


Aceste componente au in eseta aceleași functii:

· Pagina de titlu

La o carte aceasta contine numele cartii, autor, publicist. Pe partea opusa a paginii de titlu se gasește pagina de copywright.La inceputul oricarui program bine documentat exista o sectiune numita header ce contine o serie de comentarii ce includ : numele programului, a utorul , copyright , drepturi de utilizare s.a.

· Cuprins

Orice carte tehnica are un curpins, ce indica pagina tuturor capitolelor, și servește ca o harta a cartii. Un program ar trebui sa aiba la fel, o lista cu locatiile fiecarei functii, lucru ce poate fi greu de realizat manual, insa exista aplicatii pentru așa ceva.

· Capitole

Cartile sunt impartite in capitole, fiecare acoperind un singur subiect.Intr-un mod similar,  un program e impartit in mai multe module, fiecare fișier continand un set de functii pentru o anumita sarcina.

· Sectiuni

La fel cum fiecare capitol intr-o carte tehnica e impartit in mai multe sectiuni, și un bloc de program poate contine mai multe functii.O functie reprezinta un set de instructiunim, concepute pentru a efectua aceeași sarcina. O functie ar treui sa fie suficient de scurta pentru a putea fi ușor inteleasa.

· Index

O carte tehnica ar trebui sa aiba un index bun ce listeaza fiecare subiect important sau cuvant cheie din ea impreuna cu paginile la care poate fi gasit.

Un program de orice lungime ar trebui sa aiba o nota de trimitere ce listeaza toate variabilele și constantele din program impreuna cu liniile de cod unde sunt folosite.

O nota de referinta poate fi generata automat de tooluri cum ar fi xref,cref,etc.

· Glosar

Un glosar este deosebt de important intr-o carte tehncica.Fiecare domeniu tehnic are propriul sau jargon.Cititorul poate apela la glosar pentru a afla semnificatia acestor cuvinte speciale.Fiecare program C folosește propriul sau set de constante, variabile șifunctii.Aceste denumiri se schimba de la program la program așadar un glosar e esential. Creearea uinuia manual nu e fiabila, dar cu ajutorul unor comentarii plasate strategic se poate cu ușurinta creea un glosar automat.

7.Generarea automata a documentatiei de program

O parte din componentele de program descrise mai sus pot fi generate automat.Cuprinsul spre exemplu, pe sisteme Unix pot fi generate cu ajurtorul programului ctags.Exista și un program gratuit numit cpr, atat pentru DOS cat și pentru UNIX.

O nota de trimitere poate fi de asemenea generata cu programe ca: xref, cref, etc. Totuși aceasta poate fi generata și simbol cu simbol.Pentru a afla unde se gasește total_call se poate folosi cmanda grep:





vi ‘grep -l total_count *.c‘

Comanda grep e se gasește atat in sisteme UNIX cat și in MS-DOS cu Borland C++ și Turbo-c. 

In UNIX comanda:  
vi ‘grep -l total_count *.cdeschide editorul vi sa listeze toate fișierele care contin cuvantul total_count.Apoi se poate folosi comanda search a vi-ului pentru a gasi total_count in interiorul fișierului.

Comenzile next(:next) și rewind (:rew) vorschimba fișierele.

Borland C++ și Borland Turbo-C++ are propria lui versiune de grep incorporata in IDE (Integrated Development Enviroment).Folosind comanda Alt-Space va afișa meniul tools de unde se poate selecta grep .i se da o line de comanda și programul va genera o lista de referinte in fereastra de mesaje.

Procesul de construire a unui glosar poate fi și el automatizat partial. Trucul este de a pune un comentariu descriptiv dupa fiecaredeclarare de variabila.In acest fel, cand cieva dorește sa știe ce inseamna total_count, nu trebuie decat sa se uite unde apare prima data total_count in nota de referinta sa localizeze linia de cod și sa citeasca:

int total_count; /* numarul total de obiecte din toate clasele */

Deci avem variabila (total_count) și definita sa, cu alte cuvinte un element din glosar.

8.Proiectarea modulelor
Un modul reprezinta un set de functii  ce executa operatii similare. Un program simplu e alcatuit dintr-un singur fișier, adica un modul.Programe mai complexe sunt construite cu mai multe module.

Modulele au doua parti: interfata publica, care da user-ului toate informatiile necesare pentru a folosi modulul, și interfata privata care executa functiile.

O alta analogie cu cartile este de ajutor aici. Luati in considerare documentatia pentru o imprimanta laser. Aceasta de obicei este formata din doua manuale: Ghidul Operatorului si Ghidul de referinta.

Ghidul Operatorului descrie modul de utilizare a imprimantei laser. Acesta include informatii cum ar fi: cum arata panoul de control, cum sa puna hartie, si cum se schimba toner-ul. Nu se refera la modul in care imprimanta functioneaza.Un utilizator nu are nevoie sa stie ce se intampla sub carcasa. Atata timp cat imprimanta functioneaza, nu conteaza cum o face. Cand imprimanta se strica, operatorul cheama un tehnician, care utilizeaza informatiile din Manualul de Referinta tehnica pentru a face reparatii. acest manua ldescrie cum se demonteaza aparatul, cum se  testeaza componentele interne, si cum se inlocuiesc piesele defecte.Interfata publica a unui modul este ca Ghidul operatorului. Ea descrie programatorui si calculatorului modul de utilizare amodulului.Interfata publica a unui modul este numita "header-ul fisierului." Aceasta contine structuri de date, definitii functii, si constante # define, care sunt necesare oricui afolosește modulul.Header-ul contine, de asemenea un set de comentarii care spun unui programator cum sautilizeze modulul.

Sectiunea privata, codul propriu-zis al modulului, se afla in fisierul c. Un programator care utilizeaza modulul nu trebuie sa se uite in acest fisier. Unele produse comerciale iși distribuie modulele numai in forma obiect, astfel incat nimeni nu poate privi in sectiunea privata.

In concluzie fiecare modultrebuie impartit intr-o parte publica (ceea ce este necesar pentru a utiliza modulul) si parte privata (ceea ce este necesar pentru a face treaba).Partea publica se gasește  intr-un fisier.h in timp ce partea privata intr-un fisier .c.

Programarea modulara este o paradigma de programare care are la baza utilizarea modulelor. In acest stil de programare unitațile de cod ce ofera funționalitate specifica (proceduri, funcții, metode sau clase) sunt grupate in module separate deseori numite biblioteci, cataloage sau clase. Modulele separa interfața de implementare. Interfața unui modul conține acele elemente pe care modulul le expune și de care are nevoie utilizatorul(programatorul) modulului pentru a folosi functionalitatile puse la dispozitie de acesta. Aceste elemente sunt vizibile celorlalte module. Implementarea modulului conține codul care corespunde elementelor declarate in interfața cat si altor elemente care nu sunt vizibile in exterior, folosite ca pasi intermediari in realizarea unei operatii din interfata. Acest cod sursa nu este vizibil celorlalte module, ceea ce permite un nivel de abstractizare mai mare, utilizatorul fiind nevoit sa cunoasca doar interfata pentru a folosi modulul respectiv.

Avantajele programarii modulare:

· Permite reutilizarea modulelor. Modulele odata create pot fi incluse in alte aplicații.

· Ușureaza lucrul in echipa. Module diferite pot fi scrise/testate de persoane diferite.

· Permite o mai buna organizare și structurare a codului sursa.

Diferența dintre module și clase:

· Diferențele dintre module și clase:

· Clasele pot fi instanțiate pentru a crea obiecte,

· Clasele pot moștenii date și metode de la alte clase,

· Polimorfismul permite ca relațiile dintre instanțele claselor sa se schimbe la rulare, pe cand relațiile dintre module sunt statice.

· Asemanarile dintre module și clase:

· Pot fi utilizate pentru a ascunde detaliile de implementare,

· Ambele pot forma ierarhii.
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