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1 Regole per lo sviluppo in team delle procedure Java

1.1 Introduzione

Scopo del presente documento è quello di riassumere le regole generali da adottare nello sviluppo delle procedure Java. L’obiettivo è quello di identificare delle procedure standard che rendano uniforme la procedura di sviluppo e consentano la cooperazione tra diversi sviluppatori sullo stesso progetto.

1.2 Organizzazione del codice

Il codice Java prodotto deve essere ordinato utilizzando in maniera opportuna la strutturazione a packages tipica del linguaggio Java. La dislocazione del codice è prefissata per consentire l’uniformità tra i vari ambienti di sviluppo e per permettere l’utilizzo di uno strumento comune di versioning.

1.2.1 Struttura generale dell’ambiente operativo Java

Tutto lo sviluppo Java relativo ai progetti in corso d’opera deve essere svolto all’interno di una struttura a directory ben definita. Più precisamente, l’ambiente di sviluppo deve avere la seguente struttura:




|___  JavaDev





|______ SmeupSources (*)





|





|______ SmeupClasses





|





|______ SmeupBackup 





|





|______ SmeupLibs       (*)                      (*) sotto versioning

In dettaglio:

· JavaDev: directory che raccoglie al suo interno tutti gli oggetti legati in qualche modo allo sviluppo di Loocup.
· SmeupSources: directory che raccoglie tutti i sorgenti Java e tutti gli oggetti in qualche modo legati alla fase di sviluppo dei sorgenti (immagini, file di risorse, file di inizializzazione ecc. ecc.). I sorgenti presenti in questa directory sono a loro volta organizzati in una precisa struttura a sottodirectory, spiegata in dettaglio più avanti nel presente documento. La directory SmeupSources è sottoposta a controllo di versione.
· SmeupClasses: directory che raccoglie le compilazioni, cioè tutti i file *.class generati dalla compilazione dei sorgenti. Unitamente ai compilati deve contenere tutto il necessario al corretto funzionamento del software sviluppato. Questa directory sarà la base per la creazione dei rilasci di prodotto da fornire al clienti. Questa directory non contiene sorgenti quindi non è sottoposta a controllo di versione.
· SmeupLibs: directory che raccoglie tutte le librerie necessarie allo sviluppo Java. Le librerie devono preferibilmente essere in formato compresso *.jar o *.zip; evitare il più possibile l’utilizzo di librerie basate su file system. Unitamente alle librerie questa directory include anche un file di testo che elenca le librerie contenute nella directory e alcune informazioni legate alle versioni a alla data di aggiornamento. Ogni qual volta si aggiunge una nuova libreria è necessario modificare questo file di testo ed aggiungere le informazioni relative alla nuova libreria introdotta. La directory SmeupLibs è sottoposta al controllo di versioning, in modo da garantire che tutti gli sviluppatori abbiano lo stesso ambiente operativo.
1.2.2 Organizzazione di massima del codice sorgente

All’interno della directory SmeupSources che racchiude tutto il codice è necessario organizzare i file secondo una struttura ben precisa che evidenzi tutti i moduli operativi che compongono lo sviluppo in Java.

L’organizzazione del codice si attesta su una struttura a più livelli, implementata attraverso l’utilizzo dei costrutti di packaging tipici del linguaggio Java.

La struttura generale dei sorgenti può essere riassunta con questo primo schema:

SmeupSources………….
Directory che raccoglie tutti i sorgenti. Vedi punto precedente

|

|_____Smeup……………Non contiene sorgenti, serve solo per raggruppare i package

|


|___ smec_s……(M) Classi di base e di comunicazione. Classi grafiche per la vecchia GUI.


|


|___ smens…….(M) Classi per il progetto SmeNS: ftp, gestione email, call remoto.


|


|___ smedg…….(M) Classi per il progetto SmeDG: generazione automatica documenti PDF.


|


|___ smeww……
(M) Classi per il progetto SmeWW: generazione siti HTML dinamici con dati gestionali.


|


|___ smeres……
(M) Classi di risorsa per tutti i progetti Java.


|


|___ smeui……..
(M) Classi per il progetto SmeUI: interfaccia grafica avanzata per Sme.Up.



|



|___ ui + nome sottoprogetto…. (SM) Sottocartelle contenute nel modulo smeui.

(M) = Modulo        (SM) = Sottomodulo

Si noti in particolare:

· Ogni modulo fa riferimento a un preciso progetto ed ha lo scopo di fornire un contenitore comune a tutti i sorgenti sviluppati nel contesto di un preciso progetto.

· Il nome di un modulo è costruito da una radice sme seguita da due o più lettere che identificano in breve la tipologia del modulo. Ad esempio smeui sta per Smea User Interface ed identifica il modulo che implementa l’interfaccia grafica di Smeup.

· La creazione di un nuovo modulo deve essere valutata con attenzione e deve essere decisa di comune accordo tra gli sviluppatori. In generale vale la regola che ogni modulo raggruppa un preciso filone dello sviluppo Java e quindi è frutto di una precisa attività di analisi.

· Ogni modulo può a sua volta contenere dei sottomoduli. Il nome di un sottomodulo riprende, nelle prime due lettere, la tipologia del modulo padre. Ad esempio, il modulo smeui potrà contenere il sottomodulo uidisplay che contiene i sorgenti di una particolare parte del progetto smeui. Questa regola non vale per i progetti più vecchi per i quali non era stata fatta alcuna convenzione e per i quali non è prevista alcuna attività di ridenominazione dei sottomoduli

· La convenzione sulla scelta dei nomi si ferma al terzo livello. Ciò non toglie che lo sviluppatore possa organizzare il suo codice con un numero di livelli maggiore di tre. In questo caso, tutte le cartelle contenute in un sottomodulo hanno un nome che può essere deciso di volta in volta dallo sviluppatore.

· Non esistono nemmeno regole particolari nella scelta del nome da assegnare ad una classe, se non quelle tipiche del linguaggio Java .
1.3 Convenzioni relative al linguaggio Java

Allo scopo di migliorare la comprensibilità e l’interscambio del codice sviluppato è opportuno adottare nella scrittura dei sorgenti alcune regole di stile.

1. Nome delle classi: il nome delle classi deve essere il più possibile significativo e deve dare un’idea di massima della funzione svolta dalla classe stessa. 
Attenersi pertanto alle seguenti regole:

· Evitare nomi troppo lunghi, senza significato o contenenti caratteri speciali che potrebbero dare problemi.

· Il nome della classe deve iniziare con una maiuscola così come ogni parola che compone il nome. Un esempio un nome corretto può essere ObjectFieldListener mentre indubbiamente la forma objectfieldlistener è meno leggibile e quindi preferibilmente da evitare.

· Il nome della classe deve possibilmente contenere anche un riferimento alla sua funzione all’interno del linguaggio: ad esempio, se una classe definisce un listener di un oggetto è opportuno che il suo nome finisca con la locuzione Listener; altri oggetti per cui può valere questa regola sono le Interface, gli Event, le Exception. Esempio: la classe che definisce una eccezione avrà un nome del tipo PippoException
2. Nome dei metodi.
· Evitare nomi lunghi e con caratteri speciali.

· Il nome del metodo deve iniziare con una lettera minuscola. Se il nome è composto da più parole le parole intermedie devono però iniziare con una maiuscola. Ad esempio, un nome valido per un metodo può essere printClientList.
· Seguire il più possibile lo standard dei JavaBean, in modo da facilitare l’eventuale utilizzo di una classe all’interno di sistemi introspettivi (ad esempio le Java Server Pages): 

· I nomi dei metodi che assegnano il valore di una variabile di classe sono del tipo set + Nome variabile: ad esempio setCodice è il metodo che assegna un valore alla variabile iCodice. Da notare che la prima lettera delle variabili  viene ignorata perché relativa al contesto della variabile (vedi sezione sulle variabili per maggiori dettagli).
· I nomi dei metodi che leggono il valore di una variabile di classe sono del tipo get + Nome variabile: ad esempio, il metodo che legge il valore della variabile iCodice deve chiamarsi getCodice.

· I nomi dei metodi che leggono il valore di una variabile logica sono del tipo is + NomeVariabile: ad esempio, il metodo che torna lo stato del flag iAllocated sarà del tipo isAllocated(). I metodi di questo tpo devono sempre tornare un valore di tipo Boolean.

· Se il metodo prevede più combinazioni nei parametri di ingresso ripetere n volte la dichiarazione del metodo, ogni volta con il numero minimo di parametri di ingresso. Evitare la scrittura di metodi con molti parametri se si sa che gran parte di quei parametri si useranno solo in casi particolari: meglio scrivere una nuova dichiarazione del metodo da usarsi solo in quei casi.

3. Nome delle variabili. 

· Al solito, evitare nomi troppo lunghi.

· Il nome assegnato alla variabile deve dare un’idea di dove sia dislocata la variabile stessa all’interno della classe. Quindi: 

· Variabili di classe: sono le variabili definite a livello di classe e che sono pertanto disponibili in ogni punto del sorgente. Il loro nome deve iniziare per “i”. Ad esempio: iCodiceClasse
· Variabili locali: sono le variabili definite all’interno di un metodo e valide solo all’interno del metodo in cui sono definite. Il loro nome deve iniziare per “v”. Ad esempio: vTempCode.
· Attributi passati ad un metodo: sono le variabili che definiscono i campi di input previsti da un metodo. Il linguaggio Java prevede che valgano solo all’interno del metodo in cui sono definite. Ad esempio: 
public void stampaCodice(String aCodiceRichiesto)
· Costanti: sono variabili dichiarate di tipo static e final. In questo caso il nome è tutto maiuscolo. Esempio:
public static final long PIGRECO = 3.14;

· Contatori: le regole precedenti trovano eccezione nel caso di variabili usate per definire i contatori all’interno di costrutti di loop. In questo caso è conveniente utilizzare nomi brevi, come i, j, k, z. Nel caso di loop annidati utilizzare contatori diversi. Ad esempio:
for (int i = 0; i < 10; i ++)





(





for (int j = 10; j > 0; j--)






(






…..






(




(






· Dichiarare preferibilmente variabili protette o private e definire gli opportuni metodi di set o di get se si vuole rendere pubblico l’accesso alle variabili da classi esterne. Nel codice scritto evitare se possibile l’accesso diretto alle variabili di una classe esterna, cioè assegnamenti del tipo Classe.Variabile = valore, perché non compatibile con le specifiche JavaBeans (anche se sintatticamente corretto). 

Ad esempio, il codice: 



MiaClasse vMy = new MiaClasse();



vMy.iMiaVariabile = “pippo”;

è sintatticamente corretto ma non viene riconosciuto da un sistema di introspezione che si aspetta la presenza di un metodo setMiaVariabile(String aValore) definito all’interno della classe MiaClasse. In questo caso, il codice corretto per l’assegnamento di una variabile diventa allora del tipo:



MiaClasse vMy = new MiaClasse();



vMy.setMiaVariabile(“pippo”);

Nella definizione dei metodi di set e di get il primo carattere del nome variabile viene ignorato. Ad esempio, se la variabile è denominata iMiaVariabile i rispettivi metodi di get e di set sono getMiaVariabile e setMiaVariabile. 
1.4 Documentazione dei sorgenti

Al fine di migliorare la comprensibilità dei sorgenti è utile inserire all’interno del codice degli opportuni commenti che facilitino la comprensione delle procedure. Questo vale in particolar modo nel caso di procedure complesse o particolari.

La documentazione si sviluppa su tre livelli distinti:

1.4.1 Documentazione a livello di modulo

All’interno di ogni package (identificato dal relativo progetto di Jbuilder) è necessario inserire un file di testo denominato Doc.txt che contiene una serie di informazioni utili alla comprensione del progetto. In particolare, questo file deve contenere i seguenti elementi:

1. Una breve descrizione delle funzioni svolte dalle classi presenti nel package. A questo livello non è necessaria una descrizione dettagliata a livello di singola classe ma è più opportuna una descrizione di livello generale, che dia un’idea di massima riguardo alle funzioni svolte dal package nel suo insieme.

2. Una lista di massima delle modifiche significative che ha subito il progetto. Anche qui non è necessaria una descrizione in dettaglio di tutte le modifiche introdotte (anche perché per questo c’è il versioning) ma è sufficiente una traccia delle modifiche più importanti.

3. L’eventuale lista di funzioni da implementare (TODO list). Serve come promemoria per lo sviluppo dei vari moduli e per dare la possibilità a tutti gli sviluppatori di valutare immediatamente gli sviluppi previsti per un modulo.

1.4.2 Documentazione a livello di classe

Il file sorgente di ogni classe deve riportare in testata una serie di informazioni che consentano di identificare le funzioni svolte da una singola classe. La scelta di associare o meno una descrizione alla classe deve essere valutata caso e per caso e tenere conto sia dell’importanza della classe stessa sia della riusabilità del codice prodotto. La descrizione deve essere posta in testa al sorgente e racchiusa all’interno di commenti Java attraverso l’utilizzo dei costrutti previsti dal linguaggio. Le informazioni contenute nella testata devono essere le seguenti:

1. Data di creazione della classe

2. Autore

3. Descrizione di massima della funzione svolta dalla classe. Il livello di meticolosità della descrizione deve essere proporzionato alla effettiva importanza della classe all’interno del progetto (ad esempio, evitare descrizioni dettagliate per classi di servizio o di scarsa riusabilità).

4. Se necessario, una descrizione dei parametri di ingresso previsti dalla classe e del loro effetto sul comportamento della classe stessa.

5. Se necessario, un esempio di utilizzo della classe. È  sufficiente riportare qualche riga di codice che rappresenti un tipico caso di utilizzo della classe, possibilmente senza entrare troppo nel dettaglio.

6. Una lista delle modifiche maggiori che sono state apportate alla classe, con particolare attenzione alle modifiche che hanno introdotto modifiche sostanziali.  Questa lista può integrare le descrizioni inserite nel server di gestione dei sorgenti al momento del rilascio di una classe.

1.4.3 Documentazione a livello di metodo

All’interno di una classe può essere utile inserire dei commenti a livello di singolo metodo. Questo diventa necessario soprattutto quando il metodo svolge funzioni importanti oppure prevede un gran numero di parametri di difficile comprensione. La documentazione a livello di metodo si deve limitare a fornire informazioni che rendano semplice l’utilizzo del metodo senza dover analizzare il codice in esso contenuto: deve quindi definire con buon dettaglio cosa fa un metodo, quali sono le informazioni da fornirgli e qual è l’effetto dell’esecuzione di un metodo sul resto della classe. La documentazione a livello di metodo è utile che abbia un formato di tipo javadoc (vedi documentazione Java per i dettagli), in modo da facilitare una eventuale generazione automatica di documentazione operativa.

1.4.4 Altre forme di documentazione

Oltre ai casi visti in precedenza, ci possono essere altri casi particolari in cui può essere utile introdurre dei commenti ad un sorgente. 

· È buona norma commentare i passaggi del codice che potrebbero essere di difficile interpretazione. Questo non vuol dire inserire commenti per ogni cosa che si fa ma solo per quei casi che potrebbero generare confusione ad un osservatore esterno.
· Segnalare sempre le parti di codice non completate o da sviluppare ulteriormente. Lo scopo è quello di inserire nel codice delle note che segnalino allo sviluppatore i punti da sviluppare ulteriormente e che consentano ad un osservatore esterno di capire se una funzione è completamente implementata o se manca qualcosa. Un metodo semplice può essere quello di inserire prima della parte incompleta un commento del tipo:
//TODO: descrizione delle parti mancanti

· Quando si sviluppa delle API base può essere necessario scrivere una documentazione completa nel formato JavaDoc. Questo facilita la distribuzione delle API come prodotto a sè stante e la sua integrazione all’interno degli IDE di sviluppo. Questo vale soprattutto per librerie che raggruppano funzioni di basso livello e di utilizzo generale (anche al di fuori dell’ambito Sme.Up).

