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软件工程导论 – 

           第7章 实现-编码方法

主  讲  人：刘文洁
工作单位：西北工业大学计算机学院
电        话：13572173962
Email      ：liuwenjie@nwpu.edu.cn
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什么是软件编码？
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什么是软件编码？
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软件编码包含的工作
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软件编码的工作（续）
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7.1  程序设计语言
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一、程序设计语言的分类

1．机器语言（Machine Language）

机器语言，是一种用二进制代码表示的低级语言，
是计算机直接使用的指令代码。机器语言没有通用性、
不能移植、因机器而异，因为处理机不同指令系统就不
同。

     用机器语言编写程序，都采用二进制代码形式，且
所有的地址分配都以绝对地址的形式处理，存储空间的
安排、寄存器、变址的使用也都由程序员自己计划。



7.1  程序设计语言
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2．汇编语言（Assemble Language）

汇编语言，是一种使用助记符表示的低级语
言。某一种汇编语言也是专门为某种特定的计算
机系统而设计的。用汇编语言写成的程序，需经
汇编程序翻译成机器语言程序才能执行。

汇编语言中的每条符号指令都与相应的机器
指令有对应关系，同时又增加了一些诸如宏、符
号地址等功能。虽然这种语言的命令比机器语言
好记，但它并没有改变机器语言功能弱、指令少、
繁琐、易出错、不能移植等的缺点。

操作：寄存器BX的内容送到AX中
1000100111011000       机器指令
 mov ax,bx             汇编指令



7.1  程序设计语言
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3．高级语言（High level Language）

 高级语言是面向用户的、基本上独立于计
算机种类和结构的语言。高级语言最大的优点是：
形式上接近于算术语言和自然语言，概念上又接
近于人们通常使用的概念。

      高级语言的一个命令可以代替几条、几十
条甚至几百条汇编语言的指令，因此，高级语言
易学易用，通用性强且应用广泛。



7.1  程序设计语言
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4．第四代语言（Fourth Generation language，简
称4GL）

  第四代语言（4GL）的出现，将语言的抽象
层次又提高到一个新的高度。第四代语言虽然也
用不同的文法表示程序结构和数据结构，但第四
代语言是在更高一级抽象的层次上表示这些结构。
用第四代语言编码时只需说明“做什么”，而不
需描述算法细节。



7.1  程序设计语言
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二、程序设计语言的特点

1．名字说明 
2．类型说明 
3．初始化 
4．程序对象的局部性 
5．程序模块 
6．循环控制结构 
7．分支控制给构 
8．异常处理 
9．独立编译  



7.1  程序设计语言
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三、程序设计语言的选择

 程序设计语言的选择常从以下几个方面考虑：

（1）项目的应用领域
（2）算法与计算的复杂性
（3）数据结构的复杂性
（4）效率
（5）可移植性
（6）程序设计人员的水平
（7）构造系统的模式



7.2  编码风格
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 高质量的代码不能只是运行正确的代码；

 代码应该正确、易读、易于修改、易于扩展、易于维护；

 提升自己的编程能力是每一个软件工程师的基本功。

如何向开源社区提问题  https://github.com/seajs/seajs/issues/545



7.2  编码风格
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编码风格实际上是一种编码原则。

  从20世纪70年代以来，编码的目标从强调效率转变到强调
清晰。与此相应，编码风格也从追求“聪明”和“技巧”，
变为提倡“简明”和“直接”。

  人们逐渐认识到，良好的编码风格能在一定程度上弥补程
序设计语言存在的缺点。反之，如果不注意编码风格，即
使使用了结构化的现代语言，也很难写出高质量的程序。



软件编码规范
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编码规范的要求
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编码规范的要求（续）
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常用的编码规范
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 最常用的是google公司的编码规范：



7.2  编码风格 -变量名的选择
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Ø采用有实际意义的变量名，望文知义。（尽量不要使用拼音）

Ø长度原则：最小长度下的最大信息。

Ø不用过于相似的变量名。不要用大小写来区分变量。

Ø变量名中不要带有数字。

Ø同一变量名不要具有多种含义。

Ø显式声明变量。

Ø对变量最好做出注释说明其含义（全程变量，成员变量）。

Ø命名规则尽量与所采用的操作系统或开发工具的风格保持一致。

Ø程序中不要出现标识符完全相同的局部变量和全局变量，尽管两
 者的作用域不同而不会发生语法错误，但会使人误解。  



一个例子 – 编码规范之命名
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•好的名字一目了然，不需要读者去猜测，甚至不需要注释。

•例如，表示次数的量用Times，表示总量的用Total，表示平均值的用

Average，表示和的量用Sum等。

•函数名用动词或者动词+名次

•变量名应用名语或者形容词+名语



7.2  编码风格-表达式的书写
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简单直接地反映意图，不要卖弄技巧！

构造语句时应该遵循的原则是，每个语句都应该简单
而直接，不能为了提高效率而使程序变得过分复杂；



7.2  编码风格 -表达式的书写
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Ø尽量避免复杂的条件测试；

Ø尽量减少对“非”条件的测试；

Ø尽量少用中间变量

Ø 注意添加括号澄清计算意图，注意运算符的优先级

Ø 注意浮点运算的误差

Ø 注意整数运算的特点

Ø 调用函数的返回值，特别是异常值应该进行检查处理

Ø 如果语句的顺序很重要的话，应该加注释说明

if ( !( char＜0 || char ＞ 9 ) )
改成 
if ( char >= 0 && char <=  9 )  
   不要让读者绕弯子想。



If语句
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Ø 布尔变量的正确使用。
     if (flag)   // 表示flag为真 
     if (!flag)   // 表示flag为假 

Ø 整型变量与零值比较 ,应当将整型变量用“==”或“！=”
直接与0比较。
 

Ø 应当将指针变量用“==”或“！=”与NULL比较。 

Ø 不可将浮点变量用“==”或“！=”与任何数字比较。
应该设法转化成“>=”或“<=”形式。  



If语句
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if(condition)
return x;

return y;

if (condition)
{

return x;
}
else
{
      return y;
}



循环语句
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 在多重循环中，注意循环层次，以减少CPU跨切循
环层的次数。



循环语句
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 如果有可能，应当将最长的循环放在最内层，最
短的循环放在最外层。例 (b)的效率比(a)的高。

for (row=0; row<100; row++)

{

    for ( col=0; col<5; col++ )

   {

        sum = sum + a[row][col];

   }

}

for (col=0; col<5; col++ )

{

    for (row=0; row<100; row++)

   {

        sum = sum + a[row][col];

   }

}

　　示例(a) 　　示例(b)



循环语句
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 不可在for 循环体内修改循环变量，防止for 循
环失去控制 。

 建议for语句的循环控制变量的取值采用“半开
半闭区间”写法。 

相比之下，示例4-5(a)的写法更加直观，尽管两者的功能是相同的



switch语句
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 每个case语句的结尾不要忘了加break，否则将导致
多个分支重叠（除非有意使多个分支重叠）。

 不要忘记最后那个default分支。即使程序真的不需
要default处理，也应该保留语句 default : break; 



GOTO语句的使用
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 goto语句可以灵活跳转，但是经常带来错误或隐患。
它可能跳过了某些对象的构造、变量的初始化、重
要的计算等语句。

 在处理例外时，用goto语句从多重循环体中一下子
跳到外面，用不着写很多次的break语句。 



其他（1）
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 当心那些视觉上不易分辨的操作符发生书写错误。
（“＝＝” 与 “＝”，
  “||”、“&&”、“<=”、“>=” 易发生“丢1”失误。     
  编译器却不一定能自动指出这类错误。）
 

 变量（指针、数组）被创建之后应当及时初始化，以防止把未
被初始化的变量当成右值使用。 

 当心变量的初值、缺省值错误，或者精度不够。

 当心数据类型转换发生错误。尽量使用显式的数据类型转换 。



其他（2）
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 当心变量发生上溢或下溢，数组的下标越界。
 

 当心忘记编写错误处理程序。

 尽量使用标准库函数，不要“发明”已经存在的库
函数。 

 尽量不要使用与具体硬件或软件环境关系密切的变
量。



7.2  编码风格 -输入输出
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Ø 对所有的输入数据都要进行检验，识别错误的输入，以保

证每个数据的有效性；

Ø 检查输入项的各种重要组合的合法性，必要时报告输入状

态信息；

Ø 使得输入的步骤和操作尽可能简单，并保持简单的输入格

式；

Ø 输入数据时，应允许使用自由格式输入；

Ø 应允许缺省值；



7.3  程序内部文档
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 1. 描述性注释嵌在程序之中。

Ø边写代码边注释，变量定义和分支语句一般要有注释。

Ø修改代码同时修改相应的注释。
 不再有用的注释要删除。

Ø注释应该与程序一致。但不应注释含义已十分清楚的代码。

  注释应是对代码的“提示”，而不是重复程序语句。

Ø注意格式，注释的位置应与被描述的代码相邻。

 一般为代码的上方且为左对齐。   

Ø当代码比较长，特别是有多重嵌套时，应当在一
  些段落的结束处加注释，便于阅读。



2. 序言性注释
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 通常置于每个程序模块的开头部分，它应当给出程序的整体说明，
对于理解程序本身具有引导作用。

 序言性注释包括：

  程序标题；
 有关本模块功能和目的的说明；

  主要算法；
  接口说明：包括调用形式，参数描述，子程序清单；
  有关数据描述：重要的变量及其用途，约束或限制条件，以及其它有
关信息；

  模块位置：在哪一个源文件中，或隶属于哪一个软件包；
  开发简历：模块设计者，复审者，复审日期，修改日期及有关说明等。



3. 功能性注释
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 功能性注释嵌在源程序体中，用以描述其后的语句或程序段是在做什么
工作，或是执行了下面的语句会怎么样，而不要解释下面怎么做。

   例如

      /* ADD AMOUNT TO TOTAL */
  TOTAL = AMOUNT＋TOTAL

  上面注释不清楚，如果注明把月销售额计入年度总额，便使读者理解了
下面语句的意图（解释语义而不是语法）：
 /* ADD MONTHLY-SALES TO ANNUAL-TOTAL */
 TOTAL = AMOUNT＋TOTAL

 要点

   描述一段程序，而不是每一个语句；
  用缩进和空行，使程序与注释容易区别；
  注释要正确。



/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
//  FUNCTION:  ServiceMain
//  OVERVIEW:  服务主函数

//  PURPOSE :    在服务控制要求的处理函数登录之后、

//                         调用服务执行函数，进行执行处理。

//  RETURNS :    无
/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////
void  CServiceModule::ServiceMain
(

DWORD dwArgc, // 参数的个数

LPTSTR* lpszArgv // 指向参数表的指针

)
{

    TRACE(_T("ServiceModule: ServiceMain\n"));

    //在服务控制要求的处理函数登录

    m_status.dwCurrentState = SERVICE_START_PENDING;
    m_hServiceStatus = RegisterServiceCtrlHandler(m_szServiceName, _Handler);

    if (m_hServiceStatus == NULL)
    {
        TRACE(_T("ServiceModule: Handler not installed\n"));
        return;
    }

    SetServiceStatus(SERVICE_START_PENDING);

    m_status.dwWin32ExitCode = S_OK;
    m_status.dwCheckPoint = 0;
    m_status.dwWaitHint = 0;

    // 执行函数返回时、服务停止。

    Run();

    // 服务终了

  LogEvent(MSG_FREE_FORMAT, EVENTLOG_INFORMATION_TYPE, IDS_SERVICE_END);
  SetServiceStatus(SERVICE_STOPPED);
}36



练习1-if语句
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 请写出 BOOL  flag 与“零值”比较的 if 语句：
 请写出 float  x 与“零值”比较的 if 语句：
 请写出 char  *p 与“零值”比较的 if 语句： 



标准答案 1

标准答案：

    if ( flag )
    if ( !flag )

如下写法均属不良风格，不得分。
if (flag == TRUE)
if (flag == 1 )
if (flag == FALSE)  
if (flag == 0)

38



标准答案 2

标准答案示例：

const float EPSINON = 
0.00001;

if ((x >= - EPSINON) && (x 
<= EPSINON)

不可将浮点变量用“==”或“！=”与数
字比较，应该设法转化成“>=”或
“<=”此类形式。

   

如下是错误的写法。
if (x == 0.0)
if (x != 0.0)
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标准答案 3

标准答案：

    if (p == NULL)
    if (p != NULL)

如下写法均属不良风格。
if (p == 0)
if (p != 0)
if (p)  
if (!)

   if(*p == NULL)
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请简述以下两个for循环的优缺点 

// 第一个
for (i=0; i<N; i++)
{
    if (condition){
        DoSomething();
    }
    else {
        DoOtherthing();
    }
}

// 第二个
if (condition)
{
    for (i=0; i<N; i++)
        DoSomething();
}
else
{
    for (i=0; i<N; i++)
        DoOtherthing();
}

优点：
缺点： 

优点：
缺点：

41



答案

优点：程序简洁
缺点：多执行了N-1次逻辑判

断，并且打断了循环“流
水线”作业，使得编译器
不能对循环进行优化处理
，降低了效率。

优点：循环的效率高
缺点：程序不简洁

42



7.4   程序效率
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程序的效率是指程序的执行速度及

程序所需占用的内存的存储空间。

程序编码是最后提高运行速度和节

省存储的机会，因此在此阶段不能

不考虑程序的效率。



7.4   程序效率
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尽管效率是值得追求的目标，但不应为了非必需的
效率提高而牺牲代码的清晰性、可读性和正确性。
应记住下面三条准则。

（1）效率是一种性能需求，目标值应当在需求分析
阶段给出。软件效率应以需求为准，不应以人力所
及为准。

（2）好的设计可以提高效率。

（3）代码效率与代码的简单性相关。



7.4   程序效率  - 注意点
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 不要一味地追求程序的效率，应当在满足正确性、
可靠性、健壮性、可读性等质量因素的前提下，设
法提高程序的效率。

 以提高程序的全局效率为主，提高局部效率为辅。

 先优化数据结构和算法，再优化执行代码。

 有时候时间效率和空间效率可能对立，此时应当分
析那个更重要，作出适当的折衷。例如多花费一些
内存来提高性能。



7.4   程序效率  - 如何提高代码效率1
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一、代码效率 

（1）应先简化算术和逻辑的表达式。

（2）仔细研究嵌套的循环，以确定是否有语句可以
  从内层往外移。

（3）尽量避免使用多维数组。

（4）尽量避免使用指针和复杂的列表。

（5）使用执行时间短的算术运算。

（6）即使语言允许，一般也不要采用混合数据类型。

（7）尽量使用整数表达式和布尔表达式。



7.4   程序效率- 如何提高代码效率2
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二、存储器效率 

采用结构化程序设计，将程序功能合理分
块，使每个模块或一组密切相关模块的程序体
积大小与每页的容量相匹配，可减少页面调度、
减少内外存交换，提高存储器效率。



7.4   程序效率 - 如何提高代码效率3
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三、输入/输出的效率 

（1）所有输入/输出都应该有缓冲，以减少过多的通信次数。

（2）对辅存（如磁盘），应选用最简单的访问方法。

（3）辅存的输入/输出，应该以块为单位进行。

（4）终端和打印机的输入/输出，应当考虑设备的特性，以
提高输入/输出的质量和速度。



7.4   程序效率  - 如何提高代码效率4
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四、数据库访问效率 

（1）采用性能高的数据库。

（2）建立合理的索引,避免扫描多余数据，避免表扫描！（例如NOT IN
都是最低效的）。

（3）应尽量避免在 where 子句中使用!=或<>操作符，否则将引擎放弃
使用索引而进行全表扫描。

（4）下面的查询也将导致全表扫描： 
select id from t where name like ‘%abc%’  。

参考：
https://www.cnblogs.com/ShaYeBlog/archive/2013/07/31/3227244.
html。



7.5   设计方法论
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1 自顶向下的程序开发方法

2 自底向上的程序开发方法



7.5   设计方法论
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程序设计自动化：

一：使用某种方式精确地定义用户的需求，由专门
的程序将用户需求的定义转变成程序代码。

二：模块化积累方式。

三：扩展的自动化程序设计范型。



7.5   设计方法论
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一、代码文档化：指编码时适当选择标识符的名字、适当安排注释
和注重程序的整个组织形式。

二、数据说明：程序或模块在其可执行部分的前面都集中了一些说
明语句 ，出于阅读理解和维护的要求，最好使其规范化，使说
明的先后次序固定 。

三、语句构造 ：每条语句都应当简单而直接，同时也不应为了追
求运行效率而使代码复杂化，这样会减低程序的可读性。 

四、输入/输出：遵循源程序的输入输出风格。



程序设计工具：
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一：编译程序

二：代码管理系统



小结 
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ü 编程风格

ü 语言选择

ü 编程方法

ü 编程工具



END
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