


چگونه تمیز کد بزنیم؟

یادگیــری هــر مهارتــی، از دو بخــش تشــکیل شــده اســت: دانــش و کار. شــما 

بایــد اصــول، الگوهــا، تمرین‌هــا و شــیوه‌های اکتشــافی کــه یــک هنرمنــد 

ــام  ــم‌ها و تم ــتان، چش ــا انگش ــش را ب ــد و آن دان ــاد بگیری ــد را ی می‌دان

ــد  ــد می‌خواهی ــرض کنی ــد! ف ــن کنی ــخت تمری ــد و س ــس کنی ــان ح وجودت

یــک شــناگر حرفــه‌ای شــوید. بــرای ایــن کار، تعــداد زیــادی مقالــه و مجــات 

ورزشــی مختلــف را مطالعــه می‌کنیــد و چندیــن ویدیــوی آموزشــی از انــواع 

ــا،  ــه‌ی این‌ه ــا هم ــد؛ ب ــاهده می‌کنی ــه‌ای را مش ــنای حرف ــای ش تکنیک‌ه

ــاید  ــد، ش ــل آب می‌پری ــه داخ ــار ب ــن ب ــرای اولی ــه ب ــس از اینک ــالا پ احتم

ــوید(!  ــرق نش ــر غ ــد )اگ ــه داری ــطح آب نگ ــود را در س ــد خ ــت بتوانی ــه زحم ب

ــت.  ــباهت نیس ــرا بی‌ش ــن ماج ــه ای ــدان ب ــم چن ــز ه ــد تمی ــتن ک نوش

بــرای آن‌کــه در ایــن هنــر خبــره شــوید، بــه خوانــدن اکتفــا نکنیــد و هــر آن 

ــا را  ــد و آن‌ه ــه کار گیری ــود ب ــی خ ــد را در برنامه‌نویس ــرا می‌گیری ــه ف ــه ک چ

تمریــن کنیــد تــا رفتــه رفتــه بــه شــگرد شــما تبدیــل شــوند.

متغیرهای تمیز

ــذاری  ــف و نام‌گ ــال تعری ــه در ح ــا همیش ــتند و م ــا هس ــه ج ــا، هم متغیره

متغیرهــای گوناگــون هســتیم. از آن جایــی کــه ایــن کار را بســیار زیــاد انجام 

می‌دهیــم، بهتــر اســت آن را بــا شــیوه‌ درســت انجــام دهیــم. در ادامــه بــه 

برخــی نــکات ســاده و مفیــد بــرای خلــق متغیرهــای خوش‌نــام می‌پردازیــم.

اسامی پرمعنا

انتخــاب یــک اســم خــوب بــرای یــک متغیــر، کاری زمان‌بــر و گاهــی 

ــه  ــده‌ای ن ــما در آین ــرای ش ــتری را ب ــان بیش ــا زم ــت، ام ــربر اس حوصله‌س

ــد(  ــود می‌پردازی ــد خ ــردن ک ــه‌روز ک ــکال‌زدایی و ب ــه اش ــه ب ــدان دور )ک چن

ــه  ــواس ب ــت و وس ــامی دق ــاب اس ــن در انتخ ــرد. بنابرای ــد ک ــره خواه ذخی

ــد  ــه ک ــید بلافاصل ــان رس ــه ذهنت ــری ب ــام بهت ــدا ن ــر بع ــد و اگ ــرج دهی خ

ــث  ــن مبح ــورد ای ــل در م ــور مفص ــه ط ــده ب ــد )در آین ــه‌روز کنی ــود را ب خ

ــرد(. ــم ک ــت خواهی صحب

ــا گروه‌هــای  روی نام‌گــذاری متغیرهــا فکــر کنیــد. ســعی کنیــد از اســامی ی

ــوالات  ــن س ــه ای ــد ب ــه بتوانن ــه ک ــه‌ای ک ــه گون ــد، ب ــتفاده کنی ــمی اس اس

ــد: ــخ دهن پاس

	�  چرا تعریف شده است؟<

	�  چه کار می‌کند؟<

به مثال زیر دقت کنید:

int d; // elapsed time in days

در ایــن مثــال، اســم d هیــچ گونــه اطلاعاتــی در مــورد این‌کــه ایــن متغیــر 

بــرای چــه تعریــف شــده اســت و نشــان‌گر چــه چیــزی اســت )زمــان ســپری 

شــده در چنــد روز( را بــه مــا نمی‌دهــد؛ بــه همیــن دلیــل اســت کــه بایــد 

نــام بهتــری برایــش انتخــاب کنیــم، ماننــد:

int elapsedTimeInDays;

متغیرها، اسم‌اند!

ســعی کنیــد در نام‌گــذاری متغیرهایتــان، از اســم‌ها اســتفاده کنیــد. 

ــن،  ــود. هم‌چنی ــه نمی‌ش ــی توصی ــه تنهای ــت ب ــا صف ــل ی ــتفاده از فع اس

ــد. ــه کار نبری ــذاری ب ــاص را در نام‌گ ــا خ ــف ی ــامی مخف اس

int best_number;        // Correct
int best;               // Improper
int the_sample_result;  // Correct
int smplerslt;          // Improper

از نام‌های طولانی، نترسید!

ــک  ــت. در ی ــودن آن اس ــا ب ــر از بی‌معن ــر، بهت ــام متغی ــودن ن ــی ب طولان

برنامــه شــاید صدهــا یــا هــزاران متغیــر وجــود داشــته باشــند و اگــر تمــام 

ــید،  ــرده باش ــف ک ــداد تعری ــا اع ــا ب ــب آنه ــا ترکی ــا ی ــروف الفب ــا ح ــا را ب آنه

ــی  ــه اطلاعات ــت و چ ــر چیس ــن متغی ــه ای ــد ک ــد بفهمی ــز نتوانی ــاید هرگ ش

ــد؛  ــاده‌روی کنی ــوع زی ــن موض ــد در ای ــه نبای ــد. البت ــره می‌کن ــود ذخی را در خ

طــول نــام متغیــر بــه شــرطی کــه معنــادار باشــد و اطلاعــات کافــی دربــاره 

ــاه باشــد. ــا حــد امــکان کوت ــد ت ــه مــا بدهــد، بای متغیــر و کاربــردش ب

int s = a + b; // Improper
int sumOfTwoVariables = a + b; // Correct

جدا کردن کلمات

ــرای  ــد ب ــی از قواع ــواع مختلف ــی، از ان ــه نویس ــف برنام ــای مختل در زبان‌ه

اســتفاده  متغیرهــا  اســامی  تشــکیل‌دهنده‌ی  واژه‌هــای  کــردن  جــدا 

 separated_by_underscore، PascalCase ،ــال ــوان مث ــه عن ــود )ب می‌ش

ــرف  ــا از روش camelCase )ح ــف متغیره ــرای تعری ــاوا ب ــان ج و...(. در زب

نخســت کلمــه‌ی اول کوچــک، حــرف نخســت ســایر کلمــات بــزرگ( اســتفاده 

می‌کنیــم، مثــا:

هنر کد تمیز #1 
متین داغیانی >>

ــن  ــالا اولی ــیم، احتم ــه بنویس ــک برنام ــم ی ــه می‌خواهی ــی ک هنگام
ــه  ــه »چ ــت ک ــن اس ــود، ای ــاد می‌ش ــان ایج ــه در ذهنم ــوالی ک س
ــن  ــواب ای ــه ج ــد از آن ک ــد؟«. بع ــه، کار کن ــن برنام ــه ای ــم ک کار کنی
ــود را  ــگر خ ــم، ویرایش ــدا کردی ــی پی ــبتا کوتاه ــدت نس ــوال را در م س
ــم؛  ــد زدن می‌پردازی ــه ک ــی، ب ــف محسوس ــدون توق ــم و ب ــاز می‌کنی ب
ــه  ــن ک ــم و از ای ــگاه می‌کنی ــده ن ــته ش ــه‌ی نوش ــه برنام ــت، ب در نهای
ــه  ــت، ب ــردن اس ــال کار ک ــکلی در ح ــچ مش ــدون هی ــگاه اول ب در ن

خودمــان می‌بالیــم!
امــا ایــن پایــان ماجــرا نیســت. نوشــتن برنامــه‌ای کــه بــه درســتی و 
ــد  ــک ک ــتن ی ــد نوش ــی از فرآین ــا بخش ــد، تنه ــص کار می‌کن ــدون نق ب
ــد  ــزرگ، بع ــه‌ی ب ــک برنام ــه ی ــد ک ــش می‌آی ــر پی ــت. کمت ــوب اس خ
از متولــد شــدن، بــه حــال خــود رهــا شــود؛ چــرا کــه حتــی بهتریــن 
ــعه و  ــری، توس ــه بازنگ ــم ب ــده‌اند ه ــاخته ش ــه س ــی ک برنامه‌های
رفــع اشــکالات )دیبــاگ شــدن( نیازمندنــد. اینجاســت کــه تمیــز کــد 
ــد  ــز ک ــد. تمی ــدا می‌کن ــت پی ــری، اهمی ــز دیگ ــر چی ــش از ه زدن، بی
ــدی  ــم از ک ــا بتوانی ــد ت ــک می‌کن ــا کم ــه م ــه ب ــت ک ــری اس زدن، هن
ــم، و  ــعه دهی ــم و آن را توس ــت کنی ــی مراقب ــه خوب ــته‌ایم ب ــه نوش ک
ــم  ــان فراه ــان را در پروژه‌م ــی زمینــه‌ همــکاری دیگــر برنامه‌نویس حت

کنیــم.



int client_message_code; // Incorrect
int ClientMessageCode;   // Incorrect
int clientMessageCode;   // Correct 

عبارات شرطی و حلقه‌ها

ــادی و  ــات ع ــات در مکالم ــن جم ــتفاده تری ــرطی از پراس ــای ش عبارت‌ه

روزانــه مــا هســتند. شــاید بــه همیــن دلیــل اســت کــه ســر و کلــه آن‌هــا 

ــا  ــاوه، حلقه‌ه ــه ع ــود. ب ــدا می‌ش ــی پی ــه نویس ــای برنام ــر زبان‌ه در اکث

ــکان  ــا ام ــوند ت ــوب می‌ش ــان محس ــر زب ــای ه ــن ویژگی‌ه ــز از پررنگ‌تری نی

ــرار  ــعه‌دهنده‌ها ق ــار توس ــی را در اختی ــی و متوال ــات پی‌درپ ــت عملی مدیری

ــده  ــیار گیج‌کنن ــا بس ــد بعض ــد می‌توانن ــای مفی ــن ابزاره ــه، ای ــد؛ البت دهن

نیــز باشــند، ماننــد زمانــی کــه بــا تعــداد بســیاری پرانتــز، آکــولاد، 

ــد  ــه، قص ــد. در ادام ــرم می‌کنی ــه ن ــت و پنج ــو و... دس ــو در ت ــای ت حلقه‌ه

داریــم تــا بــا اصولــی آشــنا شــویم کــه می‌تواننــد مــا را از ایــن ســردرگمی‌ها 

ــد. ــات دهن نج

شرط‌های مرکب

از جملــه مــواردی کــه می‌توانــد بــه شــدت کدمــان را ناخوانــا کنــد، 

شــرط‌های مرکــب یــا چندخطــی اســت. بــرای آنکــه بتوانیــم بهتــر آن‌هــا را 

ــیم  ــط بنویس ــک خ ــرط را در ی ــر ش ــت ه ــر اس ــم، بهت ــی کنی ــل و بررس تحلی

ــوند(: ــوط آورده ش ــای خط ــا در انته ــدا و ی ــا در ابت ــد ی ــا بای ــام عملگره )تم

/* valid style */
if (condition1 ||
(condition2 && condition3) ||
condition4 || (condition5 && (condition6 || con-
dition7))) {

 // commands
}

از شر آکولاد، خلاص شوید!

بســیاری  جدایی‌ناپذیــر  بخــش  آکولادهــا  می‌دانیــد،  کــه  همان‌طــور 

طــوری  بــه  هســتند،   - جــاوا  جملــه  از   - برنامه‌نویســی  زبان‌هــای  از 

ــرط‌ها،  ــد ش ــد، مانن ــدا کنی ــا پی ــه ج ــا را هم ــای آن‌ه ــد ردپ ــه می‌توانی ک

ــا  ــز از آن‌ه ــه، گری ــر؛ در نتیج ــای دیگ ــیاری از مکان‌ه ــع و بس ــا، تواب حلقه‌ه

ــه  ــد ک ــود دارن ــی وج ــا راه‌های ــت؛ ام ــن اس ــا ناممک ــل، تقریب ــور کام ــه ط ب

می‌تواننــد بــه مــا در اســتفاده‌ی بهینه‌تــر از آن‌هــا، کمــک کننــد. بــه قطعــه 

کــد زیــر دقــت کنیــد. فــرض کنیــد ســه متغیــر زیــر تعریــف شــده‌اند و مــا 

می‌خواهیــم از آن‌هــا اســتفاده کنیــم تــا وضعیــت ســامتی یــک بازیکــن را 

ــم: ــزارش دهی ــه او گ ــن، ب ــازی اکش ــک ب در ی

boolean isHurt;
String playerStatus;
int health = 100;

برای این کار، از عبارات شرطی زیر استفاده می‌کنیم:

if (health < 5) {
    isHurt = true;
} else {
    isHurt = false;

}
if (isHurt) {
    playerStatus = “You're hurt!”;
} else {
    playerStatus = “You're cool dude :)”;
}

بــه نظــر همــه چیــز مرتــب اســت! امــا بــا کمــی دقــت، می‌تــوان ایــن کــد 

ــه‌ای  ــی آن صدم ــه خوانای ــه ب ــرد، بی‌آن‌ک ــر ک ــاده کوتاه‌ت ــدام س ــک اق ــا ی را ب

وارد شــود: »اگــر عبارتــی شــرطی داریــد کــه تنهــا شــامل یــک خــط دســتور 

اســت، آکولادهــا را حــذف کــرده و دســتور را در همــان خــط شــرط و بــا یــک 

ــط از  ــه خ ــر آن‌ک ــروط ب ــید، مش ــرط بنویس ــز ش ــام پرانت ــد از اتم ــه بع فاصل

ــه‌روز  ــالا را ب ــد ب ــه ک ــب، قطع ــود«. بدین‌ترتی ــر نش ــر طولانی‌ت ۱۵۰ کاراکت

می‌کنیــم:

if (health < 5) isHurt = true;
else isHurt = false;
if (isHurt) playerStatus = “You're hurt!”;
else playerStatus = “You're cool dude”;

ــی  ــان انگلیس ــه زب ــده، ب ــه‌روز ش ــخه‌ ب ــد، نس ــه می‌بینی ــه ک همان‌گون

ــم  ــاز ه ــی ب ــوان حت ــاص، می‌ت ــال خ ــن مث ــه، در ای ــت. البت ــر اس نزدیک‌ت

ــبب  ــازی، س ــن ساده‌س ــه ای ــم ک ــت کنی ــد دق ــی بای ــرد، ول ــاده‌تر ک ــد را س ک

کاهــش خوانایــی کــد نشــود. در ایــن مثــال بــه خصــوص، ساده‌ســازی بــه 

ــود: ــه می‌ش ــارت boolean(، توصی ــا عب ــرط ب ــی ش ــر )جای‌گزین ــکل زی ش

isHurt = health < 5;
if (isHurt) playerStatus = “You're hurt!”;
else playerStatus = “You're cool dude”;

نکتــه مهــم: ساده‌ســازی شــرط بــا اســتفاده از عملگــر ســه‌گانه شــرطی ? و 
: را تنهــا زمانــی بــه کار ببریــد کــه صــورت عبــارت شــرطی و مقــدار آن، بســیار 

ســاده، سرراســت و بــه ســرعت و آســانی، قابــل فهــم باشــد.

توابع )متدها(

ــد  ــر می‌آی ــه نظ ــه ب ــش از آن‌چ ــه بی ــت ک ــمندانه‌ای اس ــکار هوش ــع راه تاب

می‌توانــد در طراحــی یــک برنامــه‌ی خــوب بــه شــما کمــک کنــد. بــا 

اســتفاده از توابــع متعــدد در برنامــه‌ی خــود، می‌توانیــد بــا کدهــای طولانــی 

ــود را  ــه خ ــمگیری برنام ــور چش ــه ط ــرده و ب ــی ک ــی خداحافظ چندصدخط

ــک  ــا کم ــه م ــه ب ــویم ک ــنا می‌ش ــی آش ــا اصول ــه ب ــد. در ادام ــه کنی بهین

می‌کننــد تــا بتوانیــم بهتــر از ایــن ابــزار اســتفاده کنیــم و کیفیــت کدهــای 

ــم. ــر ببری ــود را بالات خ

متدهای خوش‌نام

فــرض کنیــد در یــک پــروژه‌ بــزرگ )ماننــد پــروژه AP!(، بیــش از هــزاران متــد 

مختلــف بــا عملکردهــای متنــوع در یــک کلاس تعریــف شــده باشــند. شــکی 

نیســت کــه یافتــن یــک متــد خــاص در میــان آن‌هــا یــا فهمیــدن منطــق و 

ــد!  ــد ش ــل خواه ــان تبدی ــای زندگیت ــن معم ــه بزرگتری ــف آن ب ــت تعری عل

ــی  ــب و اصول ــامی مناس ــاب اس ــه انتخ ــت ک ــه‌ای اس ــان نقط ــا هم اینج

ــا: ــذاری متده ــرای نام‌گ ــد. ب ــان‌تر کن ــیار آس ــما را بس ــد کار ش می‌توان

	�  از افعال امری یا پرسشی استفاده کنید.<

	� تابــع را توصیــف کنیــد، طــوری کــه بتــوان بــا خوانــدن آن متوجــه شــد <

کــه ایــن تابــع چــه کار می‌کنــد و چــرا تعریــف شــده اســت.



public String name() // wrong
public String getCustomerName() // Correct

یا به عنوان مثالی دیگر،

public boolean adult() { // Improper
    return age >= 18;
}
public boolean isAdult() { // Correct
    return age >= 18;
}

کوتاه و مختصر

یکــی از دلایلــی کــه از توابــع اســتفاده می‌کنیــم، تقســیم کــد اصلــی و منطــق 

ــوم  ــا از نامفه ــت ت ــال کارا اس ــن ح ــر و در عی ــمت‌های کوچک‌ت ــه قس آن ب

شــدن آن جلوگیــری کنیــم، امــا توابــع بــزرگ و طولانــی بــه همــان نســبت 

می‌تواننــد دردسرســاز باشــند؛ بنابرایــن بهتــر اســت تــا حــد امــکان ســعی 

ــه  ــن ک ــم. ای ــازی کنی ــری پیاده‌س ــوط کمت ــداد خط ــع را در تع ــا تواب ــم ت کنی

تعــداد خطــوط یــک تابــع اســتاندارد حداکثــر چقــدر بایــد باشــد بــه عوامــل 

ــان  ــع، زب ــرد تاب ــروژه، عملک ــه پ ــته ب ــد بس ــتگی دارد و می‌توان ــی بس متفاوت

ــی از  ــود، یک ــن وج ــا ای ــد. ب ــر باش ــزان متغی ــن می ــی و ... ای ــه نویس برنام

اصــول کدنویســی تمیــز در جــاوا، بیــان مــی‌دارد کــه طــول یــک تابــع تمیــز 

در جــاوا، بــدون حســاب ســرآیند و آکــولاد بــاز و بســته‌ی تابــع، حداکثــر 20 

تــا 30 خــط اســت.

توابع مسئولیت‌پذیر

ــکل  ــن ش ــه بهتری ــد و آن را ب ــام ده ــک کار انج ــا ی ــد تنه ــع، بای ــک تاب »ی

ممکــن بــه ســرانجام برســاند«. شــاید بتــوان گفــت ایــن جملــه مهم‌تریــن 

نکتــه‌ای اســت کــه در پیاده‌ســازی توابــع بایــد بــه آن توجــه کنیــم. بــه ایــن 

مثــال توجــه کنیــد:

فــرض کنیــد مــی خواهیــد برنامــه‌ای بنویســید کــه تعــداد اعــداد اول ســه 

رقمــی را چــاپ کنــد. بــرای ایــن کار لازم اســت تــا مراحــل زیــر را طــی کنیــم:

	� در یک حلقه بر روی اعداد 100 تا 999 پیمایش کنیم.<

	� بــه ازای هــر عــدد، بــه کمــک یــک حلقــه اول و یــا مرکــب بــودن عــدد <

ــه  ــد اضاف ــک واح ــمارنده ی ــه ش ــاز، ب ــورت نی ــخیص داده و در ص را تش

کنیــم.

	� در نهایت، تعداد را چاپ کنیم.<

طبــق توضیحــات داده شــده، بــه جــای آن‌کــه تمــام ایــن مراحــل را در یــک 

ــد  ــک مت ــل 1 و 2، ی ــدام از مراح ــر ک ــرای ه ــد ب ــم، بای ــازی کنی ــع پیاده‌س تاب

ــم: ــاپ کنی ــد main چ ــواب را در مت ــت ج ــرده و در نهای ــف ک ــزا تعری مج

public class ThreeDigitsPrimeNumbers {    
   public static boolean isPrime(int n){        
        // Checking...
   }

   public static int getPrimesCount() {        
     int counter = 0;
     for (int i = 100; i < 1000; ++i) {
        if (isPrime(i)) counter++; 
     }        
     return counter;
   }    

   public static void main(String[] args) {
     System.out.println(getPrimesCount());
   }
}

فاصله‌گذاری اجتماعی!

قانــون  چنــد  رعایــت  از  بیش‌تــر  مفهومــی  صحیــح،  فاصله‌گــذاری 

ــم  ــا بتوانی ــد ت ــا می‌آین ــک م ــه کم ــا ب ــه ه ــت. فاصل ــخت‌گیرانه اس س

ــت و در  ــن زحم ــا کم‌تری ــم و ب ــر درک کنی ــته‌ایم را بهت ــه نوش ــه‌ای ک برنام

ــف  ــزای مختل ــان اج ــی از چیدم ــل قبول ــات قاب ــان، اطلاع ــریع‌ترین زم س

ــاب،  ــک کت ــی در ی ــب و اصول ــذاری مناس ــم. فاصله‌گ ــت آوری ــه دس ــه ب برنام

می‌توانــد یــک متــن خســته‌کننده را بــه یــک نوشــته‌ی خوانــا تبدیــل کنــد، 

ــه  ــر در آورد. ب ــردش س ــریع، از کارک ــگاه س ــک ن ــا ی ــوان ب ــه بت ــوری ک ــه ط ب

ــا را  ــزکاری«، آن‌ه ــی »تمی ــا کم ــا ب ــد ت ــاز دارن ــا نی ــابه، برنامه‌ه ــور مش ط

ــم  ــه خواهی ــم. در ادام ــات دهی ــابق نج ــفتگی س ــرده و از آش ــازمان‌مند ک س

دیــد کــه بــه چــه روش‌هایــی، کدمــان را مرتــب کنیــم تــا ســاختار منظم‌تــر 

ــد. ــدا کن ــری پی و پایات

خطوط نه چندان بلند

ــه  ــد ب ــی ک ــود خوانای ــث می‌ش ــوط باع ــدازه‌ خط ــش از ان ــودن بی ــی ب طولان

ــت  ــه، لازم اس ــی برنام ــد اجرای ــط از ک ــر خ ــول ه ــد. ط ــش یاب ــدت کاه ش

ــود. ــه ش ــر گرفت ــر در نظ ــا ۱۵۰ کاراکت ــدازه‌ی ۱۲۰ ت ــه ان ــر ب حداکث

Tab کاراکتر

ــر  ــر Tab ب ــول کاراکت ــر ط ــکان تغیی ــن، ام ــش مت ــای ویرای ــر برنامه‌ه در اکث

ــا 8  ــولا 4 ی ــدار معم ــن مق ــود دارد. ای ــه )space( وج ــداد فاصل ــب تع حس

ــک  ــان از ی ــام کدت ــه در تم ــد ک ــه کنی ــود. توج ــه می‌ش ــر گرفت ــه در نظ فاصل

ــوط،  ــی خط ــراز آن در تمام ــا ت ــد ت ــده باش ــتفاده ش ــخص اس ــه‌ مش فاصل

ــد. ــخص باش ــان و مش یکس

)Indentation( تورفتگی‌ها

ــاختار  ــک س ــم، دارای ی ــر و کار داری ــا س ــا آن ه ــه ب ــی ک ــر برنامه‌های اکث

ــا،  ــای درون کلاس‌ه ــا، متده ــا، کلاس‌ه ــتند: فایل‌ه ــله‌مراتبی هس سلس

بلاک‌هــای درون متدهــا و در حالــت کلــی، بلاک‌هــای درون بلاک‌هــای 

دیگــر. بــرای اینکــه ایــن محدوده‌هــا را بــه بهتریــن شــکل از یک‌دیگــر تمیــز 

ــتفاده  ــب اس ــذاری مناس ــدام، از فاصله‌گ ــر ک ــا ه ــب ب ــد متناس ــم، بای دهی

ــه  ــف کلاس، ب ــر تعاری ــد اکث ــل، مانن ــطح فای ــود در س ــارات موج ــم. عب کنی

ــطح  ــک س ــک کلاس در ی ــای درون ی ــتند. متده ــه نیس ــه فرورفت ــچ وج هی

ــه  ــه کاررفت ــای ب ــد. بلاک‌ه ــرار دارن ــت کلاس ق ــمت راس ــه س ــی ب فرورفتگ

در پیاده‌ســازی متــد نیــز در یــک ســطح فرورفتگــی بــه ســمت راســت متــد 

قــرار می‌گیرنــد؛ و در حالــت کلــی، هــر بــاک داخلــی بایــد نســبت بــه بــاک 

بیرونــی، یــک ســطح تورفتگــی بــه ســمت راســت داشــته باشــد. بــه عنــوان 

مثــال:

public class Test {
    private static int number;
    public static void main() {
        innerBlock() {
            operations;
            innerInnerBlock() {
                operations;
            }
        }   



    }
    public static void anotherMethod(){
        operations;
    }
}

کاراکترهای متشخص

هــر برنامــه‌ای، پــر از دســتورات و عملیــات ریاضــی و کاراکترهــای غیــر حرفــی 

اســت کــه مــوارد زیــر بــه افزایــش خوانایــی آن‌هــا کمــک می‌کنــد:

	� ــان < ــد )می ــرار دهی ــه ق ــک فاصل ــز ی ــردن پرانت ــاز ک ــل از ب ــواره قب هم

پرانتزهــا و یــا عبــارت داخلــی آن، بهتــر اســت هیــچ فاصلــه‌ای وجــود 

ــد(: ــته باش نداش

if(a==2);     // Improper
if (a == 2);  // Correct

 

	� ــی < ــا دودوی ــی ی ــای ریاض ــد از عملگره ــل و بع ــواره قب ــت هم ــر اس بهت

ــا ==(: ــای ++ ی ــز عملگره ــه ج ــه ب ــم )البت ــتفاده کنی ــه اس ــک فاصل از ی

a = b + c; // Correct
c = a > b; // Correct
b = a && c; // Correct
a=b+c; // Improper
a ++; // Improper

	� ــه < ــک فاصل ــا، ی ــمی‌کالن( در حلقه‌ه ــول )س ــر نقطه‌ویرگ ــد از کاراکت بع

می‌گذاریــم، امــا قبــل از آن معمــولا هیــچ فاصلــه‌ای نیســت:

for(int i = 0 ;i < 10;i++);   // Improper
for (int i = 0; i < 10; i++);  // Correct

کامنت‌گذاری

چرا کامنت؟

ــک  ــا ی ــی ب ــا وقت ــد ت ــک می‌کنن ــه کم ــتند ک ــی هس ــا، راهنماهای کامنت‌ه

ــا  ــدازه ب ــش از ان ــدن بی ــر ش ــدون درگی ــویم، ب ــرو می‌ش ــه روب ــه بیگان برنام

جزئیــات و نحــوه ‌پیاده‌ســازی، بــا کلیتــی از عملکــرد برنامــه، نحــوه اســتفاده 

از توابــع، چیدمــان اصلــی فایل‌هــا و مــواردی از ایــن دســت، آشــنا شــویم. 

همچنیــن کامنت‌هــا نقشــی حیاتــی در کتاب‌خانه‌هــای مختلــف بــازی 

ــتفاده  ــوه اس ــی از نح ــات جامع ــد توضیح ــا می‌توانن ــه غالب ــرا ک ــد، چ می‌‌کنن

ــد. ــرار دهن ــر ق ــار کارب ــه را در اختی ــع آن کتاب‌خان ــات و تواب از امکان

یک کامنت خوب

کامنت‌هــا، بایــد بــه مــا بگوینــد کــه »چــه اتفاقــی دارد می‌افتــد«، 

ــای  ــا آرگومان‌ه ــا ی ــدام از پارامتره ــر ک ــود«، »ه ــام می‌ش ــه انج »چگون

ــا  ــا ی ــه محدودیت‌ه ــا »چ ــد« و احیان ــی دارن ــه معنای ــتفاده، چ ــورد اس م

ــژه در  ــه وی ــوارد، ب ــن م ــند«. ای ــته باش ــود داش ــت وج ــن اس ــی ممک ایرادات

خصــوص متدهــا، بســیار مهــم و کاربــردی هســتند. توجــه داشــته باشــید 

ــط  ــد خ ــر( را در چن ــی ۱۲۰ کاراکت ــش از ۸۰ ال ــی )بی ــای طولان ــه کامنت‌ه ک

ــد. ــودداری کنی ــط، خ ــک خ ــا در ی ــه‌ی آن‌ه ــتن هم ــید و از نوش بنویس

زیاده‌روی نکنیم

ــا  ــد، ام ــک کنن ــا کم ــه م ــات ب ــیاری از اوق ــد در بس ــا می‌توانن کامنت‌ه

اســتفاده بیــش از انــدازه از آن‌هــا، نتیجــه‌ی عکــس دارد. نبایــد ایــن نکتــه 

ــرار  ــا ق ــد م ــار ک ــه در کن ــتند ک ــا هس ــن کامنت‌ه ــه ای ــم ک ــوش کنی را فرام

می‌گیرنــد و نــه برعکــس! هم‌چنیــن، در نظــر داشــته باشــید کــه اســتفاده 

از کامنــت بــرای شفاف‌ســازی و ارائــه‌ی توضیحــات بیشــتر، همــواره آخریــن 

ــت  ــف کامن ــد کثی ــک ک ــرای ی ــد ب ــر، نبای ــارت دیگ ــه عب ــد؛ ب ــل می‌باش راه ح

ــیاری از  ــد! در بس ــال آن بکنی ــه ح ــری ب ــر دیگ ــت فک ــر اس ــت. بهت گذاش

ــازی  ــی و پیاده‌س ــا، طراح ــا، فاصله‌ه ــه نام‌گذاری‌ه ــه ب ــا، توج موقعیت‌ه

ــت  ــک کامن ــر از ی ــیار بیش‌ت ــد بس ــت، می‌توان ــن دس ــواردی از ای ــزا و م اج

طولانــی و مبهــم، بــه تمیــزی کــد مــا کمــک کنــد.

TODO کامنت‌های

ــب  ــای »TODO« را در قال ــت ه ــه یادداش ــت ک ــی اس ــات، منطق ــی اوق گاه

TODO بــه کارهایــی  انجــام دهیــد. اصطــاح   // TODO کامنت‌هــای 

ــه  ــا ب ــود، ام ــام ش ــد انج ــس، بای ــر برنامه‌نوی ــه نظ ــه ب ــود ک ــه می‌ش گفت

ــک  ــت ی ــن اس ــن TODO، ممک ــد.  ای ــام ده ــد انج ــاً نمی‌توان ــی فع دلایل

یــادآوری بــرای حــذف یــک ویژگــی منســوخ شــده یــا یــک درخواســت بــرای 

شــخص دیگــری جهــت بررســی یــک مشــکل باشــد، یــا حتــی ممکــن اســت 

درخواســتی از نویســندگان دیگــر کــد باشــد کــه بــه نــام بهتــری فکــر کننــد 

یــا یــک یــادآوری بــرای ایجــاد تغییــری وابســته بــه قســمتی دیگــر از برنامــه 

باشــد کــه هنــوز پیاده‌ســازی نشــده اســت. TODO هرچــه باشــد، بهانــه‌ای 

بــرای قــراردادن کــد بــد در برنامــه نیســت. امــروزه، اکثــر IDE هــای خــوب )از 

ــای  ــه‌ی کامنت‌ه ــن هم ــرای یافت ــی را ب ــای خاص ــه IntelliJ(، ویژگی‌ه جمل

ــه آســانی گــم  ــن کامنت‌هــا ب ــن احتمــالًا ای ــد، بنابرای ــه می‌دهن TODO ارائ

نمی‌شــوند. اگــر هــم نمی‌خواهیــد کــد شــما بــا TODO پــر شــود، مرتبــاً از 

آنهــا را اســکن کــرده و مــواردی را کــه می‌توانیــد، حــذف کنیــد. توجــه شــود 

ــده،  ــت ‌ش ــد کامن ــا تکه‌ک ــده، TODO و ی ــل داده ش ــی تحوی ــد نهای ــه در ک ک

موجــود نباشــد.

public void verifyUser (User user) {
    // TODO: Add code to verify the user
}

مــک،  در  و   Ctrl+Alt+Win+L اوبونتــو،  )در   Ctrl+Alt+L میان‌بــر 

ــد  ــول کلین‌ک ــیاری از اص ــر، بس ــن میان‌ب Option+Command+L(: ای

ــا را  ــی آن‌ه ــه تمام ــد؛ گرچ ــال می‌کن ــما اعم ــد ش ــتقیما در ک را مس

ــال آن،  ــس از اعم ــت پ ــد و لازم اس ــش نمی‌ده ــتی پوش ــه درس ب

ــد. ــی کنی ــل بررس ــور کام ــه ط ــود را ب ــد خ ــددا ک مج

 :)Shift+Fn+F6 ،ــار ــه تاچ‌ب ــز ب ــای مجه ــر Shift+F6 )در مک‌ه میان‌ب

ــاب  ــه انتخ ــدواژه‌ای ک ــد کلی ــر، می‌توانی ــن میان‌ب ــی ای ــا فراخوان ب

ــه راحتــی  ــام بهتــر، ب ــا یــک ن ــا متغیــر( را ب ــد )اســم متــد و ی کرده‌ای

در کل کــد تعویــض کنیــد، بــدون این‌کــه نگــران مشــکلات احتمالــی 

ــید. Replace All باش

ایــن   :)Option+Command+M مــک،  )در   Ctrl+Alt+M میان‌بــر 

ــک  ــه ی ــد را ب ــاب کرده‌ای ــه انتخ ــدی ک ــه ک ــد قطع ــر، می‌توان میان‌ب

ــف«  ــلوغ و »کثی ــی، ش ــد اول، طولان ــا مت ــد ت ــال ده ــر انتق ــد دیگ مت

ــود. نش

IntelliJ shortcuts



main کوتاه بودن

h ــت ــر اهمی ــم و پ ــد مه ــمت‌های ک ــی قس ــودن در تمام ــر ب ــاه و مختص کوت

ــر! ــیار مهم‌ت ــا در main بس ــت، ام س

ــه  ــت ک ــمتی اس ــن قس ــولا اولی ــه معم ــع main برنام ــی، تاب در برنامه‌نویس

ــی  ــه تمام ــلوغ ک ــک main ش ــود، ی ــه می‌ش ــه آن توج ــد ب ــی ک ــگام بررس هن

از کثیف‌تریــن  قســمت‌های برنامــه در آن نوشــته شــده باشــد یکــی 

ــد. ــام ده ــد انج ــس می‌توان ــک برنامه‌نوی ــه ی ــت ک ــی اس کار‌های

ــاه و پــر مفهــوم باشــد  ــد کوت ــرای برنامه‌نویســی حرفــه‌ای، main شــما بای ب

ــای  ــر برنامه‌ه ــه در زی ــی ک ــی توابع ــل از فراخوان ــورت کام ــه ص ــا ب و تقریب

مختلــف کد‌تــان نوشــته‌اید تشــکیل شده‌باشــد.

ده محک کدنویسی تمیز!

هــرگاه خواســتید کــد خــود را از منظــر »تمیــزی«، ارزیابــی کنیــد، می‌توانیــد 

فاکتورهــای اصلــی ذکــر شــده در زیــر را در کــد خــود بررســی کنیــد:

	� بــرای < بی‌معنــی  و  نامفهــوم  یــا  مخفــف  تک‌حرفــی،  نام‌هــای  از 

ــد. ــده باش ــتفاده نش ــا اس ــا متده ــا و ی متغیره

	�  اسامی متغیرها و توابع، camelCase باشند.<

	�  طول هر تابع، حداکثر ۲۰ تا ۳۰ خط باشد.<

	� ــد؛ < ــر باش ــا ۱۵۰ کاراکت ــول ۱۲۰ ت ــه ط ــر ب ــه، حداکث ــط برنام ــر خ  ه

ــرآیند  ــند )س ــده باش ــته ش ــط شکس ــد خ ــه چن ــی ب ــرط‌های طولان ش

ــدارد(. ــکلی ن ــد، مش مت

	� ــی < ــا پرسش ــری و ی ــال ام ــز main( از افع ــه ج ــا )ب ــام متده ــرای ن ب

ــد. ــده باش ــتفاده ش اس

	� ــد < ــه ک ــه‌ای ک ــه گون ــد، ب ــده باش ــتفاده ش از Ctrl+Alt+L در IntelliJ اس

ــد. ــری نکن ــر تغیی ــر، دیگ ــن میان‌ب ــال ای ــس از اعم پ

	�  فاصله‌گذاری طرفین اپراتورها رعایت شده باشد.<

	�  تورفتگی‌های کد، مناسب و درست باشند.<

	�  هیــچ کامنــت TODO ای در کــد نباشــد و همگــی قبــل از ارســال پــاک <

شــده باشــند.

	�  هیج تکه‌کدی در برنامه، کامنت نشده باشد.<



vw

It is not
enough for code
to work

-Robert C.Martin

“

“
کدنامه

دســـتیاران آمـوزشی دروس مـــبانی بـرنـامـه‌ســـازی و بـرنـامـه‌سـازی پیشرفـــته، طی نیمســال‌هــای گــذشــــته، مــطالــب مــتعدد درسی 

را در قــالــــب فایل‌های گـونـاگـــون منتشـــر می‌کردنـــد. از نیم‌ســـال گـذشـــته، بـــرآن شـــدیم تـــا بـــا تشکیل »کدنـامـه«، تـــمامی مـطالـب 

آمـــوزشی را در این قـالـــب تـــدوین کنیم تـا هـم بـه سـرعـت بـتوان آنهـــا را مـطالـعه کرد و هـم بـتوانیم بـه این بـهانـــه، مـحتواي کاربـردی‌تـری 

را در اختیار دانـشجـــویان قـــرار دهیم. تـوجـــه شـــود که »کدنـامـــه«، بـــه هیچ عـــنوان، یک نشـــریه نیســت و زمـــان عـرضـــه مـــشخصی نیز 

نـــدارد، بلکه تـــنها قـــالبی جـدید بـــرای عـرضـه هـــمان مـطالـب و مـحتوای آمـــوزشی اسـت و در آن تـــنها بـه مـباحـــث درسی مـخصوص درس 

بـرنـامـه‌ســـازی پیشرفـــته نیم‌ســـال جـــاری پرداخته می‌شــود. 

مـطالـعه مـطالـب »کدنـامـه«، بـرای انـجام بهـتر پـروژه و تـمرین‌هـای درس بـرنـامـه‌سـازی پیشرفـته، اکیدا توصیه می‌شود.

شماره:‌ ۱

تاریخ انتشار: ۲۰ اسفند ۱۴۰۰

نویسندگان: متین داغیانی

طراحی: سجاد سلطانیان و حسام الدین سلیمانی


