Good Programming Practices

Overview

Most programmers suck. No, I'm not trolling or being glib. I'm simply stating what I've concluded after updating countless other people's code over the years. In fact, statistically speaking, chances are your code sucks. Don't believe me? Here is a list of good programming habits that most people would agree are Good Things in principle, yet precious few adhere to in practice:

 

· Be consistent with formatting. I don't care whether you use spaces or tabs for indentation (okay, I do care, but that's a subject for a different article), as long as you stick with one or the other. There's nothing worse than code that is difficult to read because it is poorly formatted.

 

· Be consistent with naming conventions. Again, consistency is more important than the specific style you use. Do you name your variables $bean_counter, $beanCounter or $BeanCounter? I really don't care; just pick a style and be consistent. (Of course, only a n00b would use the same style for every type of variable; let's hope you're smart enough to use one style for local variables, another for class names, etc.)

 

· Use globals sparingly. Global variables suck. ‘Nuf said.

 

· Consolidate literals. Literals belong in a centralized spot (e.g. a separate module or a database), not sprinkled liberally throughout your code. That means you should refer to them symbolically (i.e. by name, not literal value).

 

· Don't assume output formats. Sometimes data will get output to the screen, other times to a printer, and other times it will get logged to a database. So why are your low-level functions returning their output in HTML format (or, worse, printing them)? They should be returning values that the caller can have its way with; it's the caller's job to decide whether data will be returned as-is, reformatted, sent to stdout, or whatever.

 

· Comment. Add comments to your code in plain English (or your native language if the other programmers who will be reading it also speak the same language) that describe both what the code is doing and why you decided to do it one way and not another way that somebody reading the code might think of on their own. Oh, and don't get all cutesy with your comments; other programmers who read your code just want to fix your stupid bugs; your pithy comments only serve to distract and confuse them.

 

There's nothing worse than comments complaining about something unrelated to the code, especially when the code is poorly written to begin with. Make sure your house is clean before complaining about other people's houses.

 

If you want to go all the way and do the right thing, you'll actually document your code as well. That means writing a separate document (not comments in the code) that goes into more details on the operation and function of your code.

 

· Wrap. Wrap all calls to built-in functions and third-party library functions with your own wrapper functions. This is an important habit and serves several purposes:

 

         If the built-in functions change (e.g. you change languages or compilers) or if the third-party libraries change, you'll have to change only your wrapper functions, not your main application.

 

         You can always add debugging code or breakpoints to your wrappers to trap when they're called. Don't think that's necessary? Try trapping all the calls to, say, the sqrt() function, counting how many times sqrt() is called during a typical run, or writing a message to a log every time sqrt() is called. You'll find those tasks to be far easier if you've replaced all calls to sqrt() with my_sqrt(). And before you go around making macros that simply replace sqrt() with my_sqrt(), remember that such things only serve to obfuscate code; it isn't always clear to the viewer that sqrt() really means my_sqrt(). If you want my_sqrt(), your should say my_sqrt().

 

· Taint check. Ensure malformed user input can't corrupt your application or data, whether by accident (typo) or design (malicious user). That means checking for everything from SQL injection to buffer overruns to null or malformed values to, well, anything else that falls out of the bounds of acceptability.

 

· Check return values for error conditions. Just because you tried to open a file (or write to it or close it) doesn't mean you were successful. Everywhere you call a function that can throw an error, you should add code to deal with that potential error.

 

· Recover (or fail) gracefully. Abending is so 1970s. Robust programs should report an error message and attempt to continue. Failing that, they should halt gracefully. Even failing gracefully means never doing something like this:

 

connect_to_database(...) or die("Unable to connect to DB!");

 

This type of error handling is:

 

        Lazy: you obviously copied and pasted it from a book or web site that explains how to connect to a database. You're a n00b.

        Ungraceful: failure to connect to the database is not a sufficient reason to exit the entire application right then and there. Don't be low-class.

        Inconsiderate: what if another module needs to do some clean-up before the application exits? Don't be selfish.

        Unhelpful: of what real use is the message "Unable to connect to DB"? A better message might be "3-Sept-2006 12:34:33 pm: connect_to_database() failed on line "123" of module "foo" – at least if you're talking to a programmer. To the end user, even that "improved" message is mindless doublespeak. This says you're the type of old-school programmer geek they keep away from the customers. That is so 1980s.

 

· Provide useful error messages. Expanding on the previous point, you should provide a user-friendly error message while simultaneously logging a programmer-friendly message with enough information that they can investigate the cause of the error.

 
· Separate business logic from other program logic. Need I say more?

 
· Separate code from data. OO is only the tip of the iceberg here. I'm talking about things like separating HTML from PHP, Perl or C code.

 

· Operate on objects, not data structures. Unless you're working in C or another language that lacks objects, there's very little reason to pass around complex data structures, which only results in brittle code. Instead, pass objects with methods that encapsulate functionality and hide data formats.

 

· Internal data structures should be in native format. That means when you're doing date arithmetic you shouldn't be parsing through strings in the form "Wednesday, September 27, 2006". Such formats are for people, not computers. Parsing from such high-level representations should be done only once; after all calculations are performed by the low-level code you can convert back to a more "verbose" format.

 
· Push interface up and implementation down. Years ago there was an excellent article in the C Users Journal that had about a dozen good programming practices and this was one of them. (In fact, I wrote the article you're reading because I was never able to find that article from the CUJ again and I thought it was one of the best articles I ever read.) In a nutshell, "interface" is what the user sees and "implementation" is the code that, well, implements it. "Up" means high-level code and "down" means low-level code. So in other words, code that deals with what the user sees and does should be at a high level (hierarchically speaking) while code that deals with how data should be physically stored and processed should be at a low level (hierarchically speaking). A simple hierarchy might look like this:

 

         Level 1 (high): accept user input

         Level 2: taint check and normalize user input, and check for errors

         Level 3: process user input according to business logic

         Level 4 (low): store data

 

· Know what you don't know. Without getting all Donald Rumsfeld, suffice it to say the key to being a good programmer is to know what you don't know. That way you can at least organize your code in advance to minimize refactoring when it inevitably comes time to make those changes. For example, if you know that the passwords you're generating aren't very secure, you'd do well to:

 

1.      Put a corresponding comment in the code

2.      Suggest an alternate method for generating more secure passwords (even if it's just a theory)

3.      Organize your code so that when the new password-generating scheme is put into place it will fit as seamlessly as possible with your existing code.

 

Conclusion

No programmer can ever implement all of these suggestions 100% of the time. Not only does one reach a point of diminishing returns, but also there will always be areas that are open to interpretation, opinion, and individual style.

 

But just because perfection isn't achievable doesn't mean you shouldn't strive for it. In fact, the most important thing you can do is to identify the area(s) listed above where your program is most lacking and take steps to fix it. For example, your program might have excellent database handling routines but your variable names may be completely unintuitive.

 

Half the battle is figuring out (and admitting) where your program needs improvement; the other half of the battle is doing something about it.

Boas Práticas de Programação

Para ser um bom programador deve-se ter boas práticas de programação, independente da linguagem, seja PHP, Java, .Net, Ruby e etc. E também independente se a técnica escolhida é a estruturada ou a orientada a objetos. Seguem algumas dicas:

• Estabeleça um comprimento máximo para a linha de codificação para evitar ter que
rolar a janela de código fonte.
• Ponha um espaço depois de cada vírgula em listas delimitadas por vírgulas, como
por exemplo, em uma lista de argumentos.
• Quando for necessário quebrar uma linha de cógigo faça de forma que fique obvio
que a linha está incompleta sem a linha seguinte.
• Evite colocar mais de uma declaração por linha.
• Quebre seções grandes e complexas de código em módulos menores,
compreensíveis.
• Não use números ou textos literais, como for i = 1 to 100. Ao invés disso, use
constantes, como por exemplo: for i = 1 to TOTAL_ITENS, para facilitar a
manutenção e o entendimento
• Utilize variáveis e rotinas somente para um único propósito. Evite criar rotinas de
múltiplos propósitos que executam uma variedade de funções sem conexões. As
variáveis devem ser usadas somente para armazenar informações para a qual foi
criada.

Boas Práticas de Programação
Teste de ordenação lógica 
Um detalhe bastante importante que muitas vezes não nos atentamos é quando utilizamos o bloco switch (Select Case em VB.NET). Neste caso, o ideal é sempre ordenarmos a lista de possibilidades da mais freqüente para a menos freqüente. Isso evitará que a avaliação seja feita em vários itens, tendo assim uma perda de performance, pois se o item freqüente está no último item a ser avaliado, ele deverá passar por todos os outros antes. 

Para exemplificar faremos um teste em que vamos analisar o tempo que é levado para que o valor que está sendo procurado seja encontrado dentro da lista.

	class Program

{

    private static void TesteCase(string value)

    {

        switch (value)

        {

            case "A":

                ProcessarValor(value);

                break;

            case "1":

                ProcessarValor(value);

                break;

            case "B":

                ProcessarValor(value);

                break;

            case "2":

                ProcessarValor(value);

                break;

            default:

                break;

        }

    }

}


Como vemos no código acima, se estivermos procurando pelo valor "2" dentro da lista de possibilidades do métodoTesteCase e, como ele é o último item e o número de pesquisa por ele for relativamente grande, então teríamos aqui uma pequena perda de performance. Para vermos o resultado veremos a média de tempo em 10 consultas com o valor "2" sendo o último item, e depois sendo o primeiro item da lista:

	Último da Lista
	Primeiro da Lista

	1 - 00:00:00.0005578
	1 - 00:00:00.0005039

	2 - 00:00:00.0005514
	2 - 00:00:00.0004975

	3 - 00:00:00.0005520
	3 - 00:00:00.0004961

	4 - 00:00:00.0005514
	4 - 00:00:00.0004967

	5 - 00:00:00.0005528
	5 - 00:00:00.0004955

	6 - 00:00:00.0005514
	6 - 00:00:00.0004978

	7 - 00:00:00.0005796
	7 - 00:00:00.0004972

	8 - 00:00:00.0005517
	8 - 00:00:00.0004969

	9 - 00:00:00.0005520
	9 - 00:00:00.0004975

	10 - 00:00:00.0005517
	10 - 00:00:00.0004967


	


Fusão de Loops
A fusão de loops é quando usam-se dois loops distintos para operar o mesmo conjunto de elementos e, em cada um deles, efetuar uma ação diferente. Na maioria das vezes utilizamos isso em coleções para alterar algum valor, ou algo do tipo. Abaixo podemos visualizar o código que está com o problema e, em seguida, o código já melhorado:

	for(int i = 0; i < dados.Count; i++)

{

    dados[i].Nome = string.Empty;

}

for(int i = 0; i < dados.Count; i++)

{

    dados[i].Id = -1;

}


A melhor opção para este código é:

	for(int i = 0; i < dados.Count; i++)

{

    dados[i].Nome = string.Empty;

    dados[i].Id = -1;

}


Minimizando o trabalho dentro de Loops
Este é um dos pontos essenciais para ganharmos em performance na aplicação. Muitas vezes colocamos operações custosas dentro de loops, o que acarretará na execução desta operação o mesmo número de vezes que o loop for executado. Na maioria dos casos, esse código custoso faz sempre a mesma coisa, ou seja, é um cálculo que independe de qualquer valor proveniente do loop. Se analisarmos o código abaixo, veremos o problema:

	for(int i = 0; i < dados.Count; i++)

{

    dados[i].Taxa = GeraTaxa() * 2.25;

}


Se executarmos o código acima, a função GeraTaxa multiplicada pelo valor 2.25 será executada o número de vezes que o loop acontecer. Como neste caso, o valor será sempre o mesmo, o ideal é você isolar o cálculo fora do loop e, conseqüentemente, ter um código mais performático:

	double taxa = GeraTaxa() * 2.25;

for(int i = 0; i < dados.Count; i++)

{

    dados[i].Taxa = taxa;

}


Minimizando o acesso à Arrays 

Um outro detalhe importante é a referência de arrays dentro de loops. Se for mal projetado você pode ter problemas de performance, já que você fará o acesso a algum índice de acordo com o número de iterações do teu loop. O exemplo de código abaixo, mostra essa deficiência:

	for(int i = 0; i < dados.Count; i++)

{

    for(int j = 0; j < dados[i].Items.Count; j++)

    {

        dados[i].Items[j].Valor = dados[i].Valor + 2;

    }

}


A melhor opção para este código é mover o cálculo para fora do loop interno, já que o valor será proveniente do cálculo com um valor fornecido pelo loop principal. Sendo assim, o código fica da seguinte forma:

	for(int i = 0; i < dados.Count; i++)

{

    double valor = dados[i].Valor;

    for(int j = 0; j < dados[i].Items.Count; j++)

    {

        dados[i].Items[j].Valor = valor + 2;

    }

}


Code Caching 

Code caching significa salvar um determinado valor que é proveniente de algum cálculo mais complexo em um membro interno que, por sua vez, será exposto pela classe. Geralmente utilizamos essa técnica quando o valor é freqüentemente utilizado e, se for sempre calculado, teremos uma perda de performance, já que o cálculo seria efetuado o mesmo número de vezes que a propriedade é invocada. 

Essa técnica exige que dentro da propriedade que expõe o valor "cacheado" devemos efetuar uma verificação para saber se o valor já foi ou não calculado. Para exemplificar, veremos abaixo um exemplo de como colocamos essa técnica em prática:

	internal class Funcionario

{

    private double _salario;

    private bool _salarioGerado;

    public double Salario

    {

        get

        {

            if (!this._salarioGerado)

            {

                this._salario = CalcularSalario(this.FuncionarioId);

                this._salarioGerado = true;

            }

            return this._salario;

        }

    }

}


Como podemos ver, a primeira vez que a propriedade é chamada, a condicional verifica se o membro_salarioGerado é atendida, ou seja, verifica se o salário já foi ou não gerado. Se ainda não tiver sido gerado, o método CalcularSalario é executado, passando para o mesmo o identificador do funcionário para efetuar o cálculo do salário. O retorno deste método é armazenado no membro privado _salario, definindo o membro_salarioGerado para True. Sendo assim, da segunda vez que a propriedade é invocada pelo consumidor da classe, o cálculo, que é a parte mais custosa do código, não será mais executado devido ao flag que estará como True. 

É natural que, em algum momento, você precise reiniciar o valor, pois algum processo dentro da classe necessite que o salário seja recalculado e, para isso, você pode simplesmente voltar o valor do membro privado_salarioGerado para False. 

Magic Numbers 

Os magic-numbers são aqueles números que temos no código que referenciam índices de arrays, campos de colunas do banco de dados, contadores, etc.. Em alguns casos, como por exemplo, o acesso aos campos do DataReader, a utilização de números para referenciar as colunas do result-set é sempre mais performático do que passar o nome do campo mais, muitas vezes, isso dificulta a legibilidade do código, principalmente se precisar dar manutenção neste código mais tarde. 

Este é um cenário típico para o uso de variáveis constantes do tipo inteiro, que devemos especificar o nome do campo da base de dados e definir o número correspondente que este campo está dentro do result-set. Abaixo podemos ver um exemplo de como isso funciona:

	#region Colunas da DB

const int ID = 0;

const int NOME = 1;

const int EMAIL = 2;

#endregion

Cliente c = new Cliente();

//....

c.Email = dr.GetString(EMAIL);

c.ID = dr.GetInt32(ID);

c.Nome = dr.GetString(NOME);


Isso não afetará em nada a performance da aplicação já que quando o código é compilado, o compilador se encarrega de trocar as constantes pelo valor correspondente. 

Exceções 

O foco desta seção não é abordar como é feito o tratamento de exceções no .NET, mas sim entender algumas das boas práticas e também algumas dicas com relação à performance. 

Um ponto importante é que nem sempre uma exceção representa um erro. Exceção é uma violação de alguma suposição da interface do seu tipo. Por exemplo, ao projetar um determinado tipo, você imagina as mais diversas situações em que seu tipo será utilizado, definindo também seus campos, propriedades, métodos e eventos. Como já sabemos, a maneira como você define esses membros torna-se a interface do seu tipo. 

Assim sendo, dado um método chamado TransferenciaValores, que recebe como parâmetro dois objetos do tipo Conta e um determinado valor (do tipo Double) que deve ser transferido entre elas, precisamos "validá-los" para que a transferência possa ser efetuada com êxito. O desenvolvedor da classe precisará ter conhecimento suficiente para implementar essa tal "validação" e não esquecer do mais importante: documentar claramente para que os utilizadores deste componente possam implementar o código que fará a chamada ao método da maneira mais eficiente possível, poupando ao máximo que surpresas ocorram em tempo de execução.

	public static void TransferenciaValores(Conta de, Conta para, double valor)

{

    //....

}


Dentro deste nosso cenário, vamos analisar algumas suposições ("validações") que devemos fazer para que o método acima possa ser executado da forma esperada:

· Certificar que de e para não são nulos;

· Certificar que de e para não referenciam a mesma conta;

· Se o valor for maior que zero;

· Se o valor é maior que o saldo disponível.

Necessitamos agora informar ao chamador que alguma dessas regras foi violada. Mas como fazemos isso? Atirando uma exceção. Como dissemos logo no começo desta seção, ter uma exceção nem sempre é algo negativo na aplicação, pois o tratamento de exceções permite capturar a exceção, tratá-la e a aplicação continuará correndo normalmente. 

Capturando e atirando Exceções 

Um erro bastante comum é utilizar blocos catch em demasia. Ao capturar uma exceção, você informa ao runtime o que espera por aquela exceção, entendendo o porque aquilo aconteceu, definindo uma diretiva para a aplicação. 
	try

{

    //código que pode eventualmente

    //atirar uma exceção

}

catch(Exception)

{

    //...

}



Como pode notar, o código acima espera que ocorra qualquer tipo de exceção para que ele o trate. Qualquer tipo que faça parte de uma biblioteca de classes, nunca deve capturar a exceção mais genérica, pois não há maneira da aplicação chamadora ser notificada de que algum erro ocorreu. 

Se o código envolvido pelo código try lançar uma exceção, a mesma deverá ser lançada até o topo da pilha de chamadas e deixar o nível mais alto tratar a exceção da maneira que desejar. 

Quando falamos em lançar a exceção devemos nos atentar em como realizar essa tarefa. Isso é feito através dakeyword throw, onde você deve desenhar a sua estrutura sem especificar nenhuma exceção no bloco catch, ou seja, fazer todo o trabalho que necessita, ou melhor, voltar o objeto utilizado em um estado consistente e, finalmente, notificar o chamador que uma exceção aconteceu, atirando-a, sendo ela qual for. 
	try

{

    obj.Validate();

}

catch

{

    obj.ResetValues();

    throw;

}



Validações 

Evite sempre o bloco de tratamento de exceções Try/Catch para fazer validações simples, como por exemplo cálculos, conversões, etc.. Há sempre uma alternativa mais performática e ao mesmo tempo mais elegante de fazer essas operações para evitar todo o overhead que existe em um bloco Try/Catch. Para exemplifcar isso, podemos citar alguns exemplos de códigos onde teremos primeiramente o código ruim e, em seguida, o mesmo código já reformulado: 

Código ruim 
	try

{

    IReader reader = (IReader)e.Data;

    reader.ExecuteOperation();

}

catch (InvalidCastException)

{

    Response.Write("Tipo incompatível.");

}

try

{

    int id = Convert.ToInt32(Request.QueryString["Id"]);

    this.BindForm(id);

}

catch (InvalidCastException)

{

    Response.Write("Id inválido.");

}



Código reformulado 
	IReader reader = (IReader)e.Data as IReader;

if(reader != null)

{

    reader.ExecuteOperation();

}

else

{

    Response.Write("Tipo incompatível.");

}

int id = 0;

if(int.TryParse(Request.QueryString["Id"], out id))

{

    this.BindForm(id);

}

else

{

    Response.Write("Id inválido.");

}


Conclusão: Boas práticas de programação são sempre bem-vindas em qualquer tipo de linguagem. Claro que as técnicas não páram por aqui. Existem muitas outras técnicas e benefícios relacionados a cada uma delas que este artigo não contempla. Este artigo dá apenas uma visão de técnicas que devem ser utilizadas no desenvolvimento de aplicações baseadas na plataforma .NET para tirar um melhor proveito da linguagem, não perdendo performance.

O QUE NÃO FAZER

1. Não comentar o código 

Conclusão: será um código único, porque só você vai entender;
Solução: comente o essencial, explique para que serve cada método, as principais variáveis, explique um algoritmo, faça uma pequena descrição no início de cada classe.


2. Não usar nomes apropriados para variáveis, métodos e classes

Exemplo:


1. public class A extends B {  

2.     private int h;  

3.     public int go() {  

4.         return h;  

5.     }  

6. }  
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public class A extends B {

 

 

 

 private int h;

 

 

 

 public int go() {

 

 

 

 

 

 

 

 return h;

 

 

 

 }

}




Conclusão: você, ao ler este código, provavelmente não entendeu muita coisa. O que a classe A representa? E a B? E... ? 
Solução: utilize nomes apropriados para variáveis, métodos e classes, utilize camelCase (a segunda palavra começa com letra maiúscula) e também o padrão JavaBeans para métodos set, get e is, como por exemplo: setPropriedade(), getNumero(), isPositivo();

Exemplo:


1. public class Calculadora {  

2.     private int numeroA;  

3.     private int numeroB;  

4.   

5.     public int add(int a, int b) {  

6.         return a + b;  

7.     }  

8.     //sets e gets usando o padrão JavaBeans          

9. }  
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public class Calculadora {
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 public int add(int a, int b) {

 

 

 

 

 

 

 

 return a + b;

 

 

 

 }

 

 

 

 //sets e gets usando o padrão JavaBeans

 

 

 

 

 

 

 

 

}





3. Ser totalmente dependente de uma IDE

Conclusão: isso é um grave erro, pois você estará passando por cima de vários conceitos que estão nos códigos que uma IDE gera para você e estará deixando de aprender muitas coisas. Além disso, se você só souber usar a programação visual da IDE, ficará restrito, uma vez que existem muitas outras bibliotecas gráficas que poderiam ser mais adequadas ao seu projeto.
Solução: utilize uma IDE, mas saiba o que acontece no código gerado por ela. 


4. try { ... } catch(Exception e) { }

Conclusão: se der um erro em uma aplicação imensa, o programador vai passar dias procurando-o.
Solução: pelo menos introduza um e.printStackTrace() na cláusula catch para exibir o rastreamento da pilha.


5. Deixar objetos voando no heap à toa

Exemplo:


1. Dog a = new Dog();  

2. Dog b = new Dog();  

3. b = a;  
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Dog a = new Dog();

Dog b = new Dog();

b = a;




Conclusão: temos dois objetos e somente um está sendo referenciado, ou seja, temos um objeto perdido no heap.
Solução:


1. Dog a = new Dog();  

2. Dog b = a;  
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Dog a = new Dog();

Dog b = a;





6. Tudo é public

Exemplo:


1. class A {  

2.     public int x = 7; //deveria ser private  

3. }  

4. public class Teste {  

5.     public static void main(String[] args) {  

6.         A a = new A();  

7.         a.x = 5; //Nãoooooo  

8.     }  

9. }  
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class A {

 

 

 

 public int x = 7; //deveria ser private

}

public class Teste {

 

 

 

 public static void main(String[] args) {

 

 

 

 

 

 

 

 A a = new A();

 

 

 

 

 

 

 

 a.x = 5; //Nãoooooo

 

 

 

 }

}




Conclusão: Isso é o que chamamos de alto acoplamento, ou seja, as classes conseguem modificar os atributos uma das outras diretamente.
Solução: coloque as variáveis como private e use métodos sets e gets para manipulação dos dados dessas variáveis.


7. Tentar programar no estilo procedural em uma linguagem Orientada a Objetos

Muito comum em quem está começando a entrar no mundo dos objetos. Dois exemplos já foram citados aqui: os itens 5 e 6. 
Conclusão: se enquanto você estiver programando surgir dúvidas se está fazendo da maneira Orientada a Objetos, você tem grandes chances de estar tentando programar da maneira procedural. Mas, não encare isso como um erro grave, pois faz parte do processo de aprendizagem.
Solução: estudar mais os conceitos de programação Orientada a Objetos, como encapsulamento, herança, polimorfismo, etc. E, além disso, procure entender alguns projetos feitos por programadores mais experientes que você. 


8. Tenho uma classe que faz tudo

- Nossa João, fiz uma classe que faz de tudo, adiciona dados no bancos PostgreSQL e MySQL separadamente, grava em arquivo e armazena os dados!!! - disse Mariazinha
- Ahhhhh meuuuuuu!!!!! - eu respondo

Conclusão: um lixo de classe, pois possui baixíssima coesão.
Solução: separe sua aplicação em classes bem definidas, visando a uma alta coesão, ou seja, cada classe dá suporte a um único e bem definido papel ou responsabilidade.


9. Uma beleza de busca

Outro dia, um colega me mostra esse código que ele havia feito:



1. public boolean busca(int[] a, int nProcurado) {  

2.     boolean achei = false;  

3.     for (int i = 0; i < a.size; i++) {  

4.         if (nProcurado == a[i]) {  

5.             achei = true;  

6.         }  

7.     }  

8.     return achei;  

9. }  
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public boolean busca(int[] a, int nProcurado) {

 

 

 

 boolean achei = false;

 

 

 

 for (int i = 0; i < a.size; i++) {

 

 

 

 

 

 

 

 if (nProcurado == a[i]) {

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 achei = true;

 

 

 

 

 

 

 

 }

 

 

 

 }

 

 

 

 return achei;

}




Conclusão: repare que se o dado procurado estiver no índice 0, o loop ainda vai continuar em execução até terminar de analisar o array! Imagine se este array tivesse cem mil posições. E, além disso, retorna um booleano. Ah legal, se retornar true, eu vou saber que o número está lá, mas não saberei a posição.
Solução:


1. public int busca(int[] a, int nProcurado) {  

2.     boolean achei = false;  

3.     int i = 0;  

4.     while (!achei && i < a.size) {  

5.         if (nProcurado == a[i]) {  

6.             achei = true;  

7.         }  

8.         else {  

9.             i++  

10.         }  

11.     }  

12.     if (!achei) {   

13.         i = -1;     

14.     }  

15.     return i;  

16. }  
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public int busca(int[] a, int nProcurado) {

 

 

 

 boolean achei = false;

 

 

 

 int i = 0;

 

 

 

 while (!achei && i < a.size) {

 

 

 

 

 

 

 

 if (nProcurado == a[i]) {

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 achei = true;

 

 

 

 

 

 

 

 }

 

 

 

 

 

 

 

 else {

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 i++

 

 

 

 

 

 

 

 }

 

 

 

 }

 

 

 

 if (!achei) { 

 

 

 

 

 

 

 

 i = -1;

 

 

 



 

 

 

 }

 

 

 

 return i;




É um código maior, mas muito mais eficiente.


10. Esquecer de utilizar o modificador syncronized em programas que usem Threads

Suponha um método de uma loja virtual:


1. public String comprarProduto(String nomeProduto) {  

2.     Conexao c = new Conexao(); //cria uma conexão com um banco de dados   

3.     int estoque = c.pegarEstoque(nomeProduto); //recebe o estoque do produto  

4.     if (estoque > 0) {  

5.         estoque--;  

6.         c.atualizaEstoque(nomeProduto, estoque); //atualiza no banco                  

7.         return "sucesso";  

8.     else {  

9.         return "semEstoque";  

10.     }  

11. }  
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public String comprarProduto(String nomeProduto) {

 

 

 

 Conexao c = new Conexao(); //cria uma conexão com um banco de dados 

 

 

 

 int estoque = c.pegarEstoque(nomeProduto); //recebe o estoque do produto

 

 

 

 if (estoque > 0) {

 

 

 

 

 

 

 

 estoque--;

 

 

 

 

 

 

 

 c.atualizaEstoque(nomeProduto, estoque); //atualiza no banco

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 return "sucesso";

 

 

 

 else {

 

 

 

 

 

 

 

 return "semEstoque";

 

 

 

 }

}




Cada cliente pode ser visto como uma thread que, em dado momento pode realizar uma compra. Se João e Mariazinha por infelicidade do destino compram o mesmo produto no mesmo momento, pode acontecer do estoque ficar negativo!!!
Conclusão: os métodos e/ou trechos não sincronizados podem ser acessados por vários threads ao mesmo tempo.
Solução: para sincronizar, basta marcar os métodos e/ou trechos problemáticos com o modificador syncronized.
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