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1 Введение

Данный документ составлен по Object Pascal Style Guide by Charles Calvert с учётом личных наработок программистов компании MagentA.
1.1 Как следует использовать данную инструкцию

Для начала нужно её прочитать. Далее, когда Вы приступите к написанию программы, в идеале Вы должны забыть прочно и навсегда, как Вы это делали до этого. В идеале, Вы должны перед введением каждого символа удостоверится, не запрещается ли это настоящей инструкцией.

На практике же старайтесь не слишком увлекаться созданием программы, забывая о необходимости придерживаться стиля Object Pascal. Изменять потом стиль гораздо труднее, чем писать сразу правильно. В принципе Вы можете раздобыть оригинальный текст Object Pascal Style Guide, в котором есть ссылка на программы, исправляющие стиль, но, во-первых, вряд ли эти программы наполнят смыслом названия ваших переменных (типа fdsf, abl и т.п.), во-вторых, стиль программ MagentA немного более строг, чем общий стиль Borland.

2 Исходные файлы

Документ Object Pascal главным образом разделен на модули и файлы проекта Delphi, которые соответствуют одним и тем же договоренностям. Файл проекта Delphi имеет расширение DPR. Этот файл является главным исходным файлом для проекта. Любые другие модули проекта будут иметь расширение PAS. Дополнительные файлы, такие как командные файлы, html файлы или динамические библиотеки DLL могут иметь свои функции в проекте, но в этом документе рассматриваются только DPR и PAS файлы. 
2.1 Названия исходных файлов
Object Pascal поддерживает длинные имена файлов. Если вы сочетаете несколько слов для создания одного имени, тогда будет лучше использовать заглавные буквы для каждого слова в имени: MyFile.pas. Это называется InfixCaps или Camel Caps. Расширение должно быть указано в нижнем регистре. Исторически сложилось, что имена исходных файлов Delphi часто ограничиваются форматом 8:3, но разработчикам больше нет необходимости быть стесненными такими ограничениями. 

Если вы переводите заголовочный файл C/C++(далее – заголовок), тогда ваш перевод заголовка на Pascal будет иметь такое же имя, как и файл, переводимый вами, с единственной разницей в том, что файл будет иметь расширение PAS. Например, Windows.h станет Windows.pas. Если основные принципы Pascal вынуждают вас объединять составные заголовочные файлы в один модуль, тогда имеет смысл использовать имя основного модуля, в который вы вкладываете остальные файлы. Например, если вы вкладываете WinBase.h в Windows.h, тогда назовите конечный файл Windows.pas.

2.2 Организация исходных файлов

Все модули Object Pascal должны содержать следующие элементы в указанном порядке: 

1. Имя модуля 

2. Раздел Interface 

3. Implementation
4. Оканчивающее end и точка.
По крайней мере, одна пустая строка должна разделять каждый из перечисленных элементов.

Дополнительные модули могут быть структурированы в любом подходящем виде, за исключением начала файла, который должен всегда включать имя модуля на первом месте, любые условные определения (conditional defines) на втором, затем директивы компилятора или include statements и затем  uses clause.

unit Buttons;

{$S-,W-,R-}

{$C PRELOAD}

interface

uses 

  Windows, Messages, Classes, 

  Controls, Forms, Graphics, 

  StdCtrls, ExtCtrls, CommCtrl;

Секция implementation должна иметь в списке первым слово implementation затем uses clause, затем любые include statements или другие директивы:

implementation

uses 

  Consts, SysUtils, ActnList, 

  ImgList;

{$R BUTTONS.RES}

2.2.1 Объявление unit 

Каждый исходный файл должен содержать unit declaration(объявление модуля). Слово unit является зарезервированным словом, поэтому пишется в нижнем регистре. Имя модуля должно быть написано в смешанном формате нижнего и верхнего регистров, и должно соответствовать имени, используемому файловой системой операционной системы. Пример: 

unit MyUnit;

Такой модуль назывался бы MyUnit.pas, когда запись поступит в файловую систему.

2.2.2 Объявление uses
Внутри каждого модуля uses declaration должно начинаться со слова uses в нижнем регистре, следуя договоренностям об использовании заглавных букв, использованным в объявлении внутри данного модуля:

uses MyUnit; 

Каждое имя модуля должно быть отделено от соседнего запятой, а последнее должно иметь после себя точку с запятой:

uses 

  Windows, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, 

  TypInfo;

Считается правильным начинать каждый пункт uses на новой строчке, как показано в предыдущем примере, хотя можно перечислить модули и на одной строчке: 

uses Windows, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, 

  TypInfo;

Вы можете отформатировать список модулей в пункте uses так, чтобы они не превысили 80 символов, или чтобы только один модуль был указан на каждой строчке. 

2.2.3 Объявления класса/интерфейса

Объявления класса начинается с двух пробелов, затем следует идентификатор, начинающийся с  заглавной буквы Т. Идентификатор должен начинаться с заглавной буквы, так же как и каждое слово, входящее в его состав(InfixCaps). Пример:

TMyClass

За идентификатором следует пробел, затем знак равенства, затем снова пробел и затем слово class, все в нижнем регистре:

  TMyClass = class 

Если вы хотите уточнить родителя класса, то откройте скобки, напишите имя класса родителя и закройте скобки:

  TMyClass = class(TObject)

“Идентификаторы групп доступа”(scoping directives) должны отступать на два пробела(сейчас и далее будет иметься в виду, что отступ идёт от левого края экрана), и объявлены следуя примеру:

  TMyClass = class(TObject)

  private

  protected

  public

  published

  end;

Поля данных (далее просто поля) могут быть объявлены только в секции private, и их идентификатор должен начинаться с буквы F. Все объявления типов должны отступать на четыре пробела:

  TMyClass = class(TObject)

  private

    FMyData: Integer;

    function GetData: Integer;

    procedure SetData(Value: Integer);

  public

  published

    property MyData: Integer read GetData write SetData;

  end;

Интерфейсы подчиняются тому же правилу, что и объявления классов, за исключением того, что вам следует пропускать любые “идентификаторы групп доступа” или поля private, а также использовать слово interface вместо слова class.

3 Условия присваивания имен

Все идентификаторы Паскаля без исключения должны иметь осмысленные имена, озвученные на более или менее грамотном и понятном английском языке. Сокращения не приветствуются.

За исключением зарезервированных слов и директив, которые печатаются в нижнем регистре, все идентификаторы Паскаля должны использовать InfixCaps, что означает, что первая буква должна быть заглавной, как и первая буква любых вставленных в идентификатор слов, точно также как и вставляемый акроним:

MyIdentifier

MyFTPClass

Самым главным исключением к этому правилу является случай с переводом заголовка, который должен подчиняться договоренностям, использованным в заголовке. Например, следует писать WM_LBUTTONDOWN вместо wm_LButtonDown.

Кроме как в переводах заголовка не следует использовать подчеркивания для разделения слов. Имена классов должны быть представлены английскими существительными, или именными группами. Интерфейс или имена классов зависят преимущественно от главной цели интерфейса.

ПРАВИЛЬНЫЕ имена типов:

  AddressForm, ArrayIndexOutOfBoundsException

НЕПРАВИЛЬНЫЕ имена типов:

  ManageLayout         // глагольная группа  

  delphi_is_new_to_me  // подчеркивания
3.1 Присваивание имен модулям 

Используйте InfixCaps, как описано в начале данного раздела. Также смотрите раздел Объявление unit
3.2 Присваивание имен классам/интерфейсу
Используйте InfixCaps, как описано в начале данного раздела. Начинайте каждое объявление каждого типа с заглавной буквы T:

TMyType 

Название интерфейса следует начинать с заглавной буквы I:

IUnknown, IDispatch

(Следует упомянуть также, что название типа-указателя начинается на P, а типа Exception – на E
PMyType = ^TMyType;
EMyType = class(Exception);)

Также смотрите раздел Объявления класса/интерфейса. 

3.3 Присваивание имен полям
Используйте InfixCaps, как описано в начале данного раздела. Начинайте каждое объявление каждого поля с заглавной буквы F, и объявляйте все типы данных в секции private, используя свойства или функции типа “Get” и “Set” для обеспечения доступа public. Например, используйте имя GetSomething для наименования функции, возвращающей значение внутреннего поля, и используйте SetSomething для наименования процедуры задания этого значения.

Не используйте все заглавные буквы (all caps) для объявления констант, за исключением тех случаев, где это необходимо в переводе заголовка.

Мы не рекомендуем использовать «нотации»(notations), за исключением тех случаев, где это необходимо для перевода заголовка:

ПРАВИЛЬНО 

  FMyString: string;

НЕПРАВИЛЬНО

  lpstrMyString: string;

Исключение к правилу венгерских условных обозначений заключается в перечисляемых типах. 

  TBitBtnKind = (bkCustom, bkOK, bkCancel, bkHelp, 

    bkYes, bkNo, bkClose, bkAbort, bkRetry, 

    bkIgnore, bkAll);

в данном случае буквы bk вставляются перед каждым элементом в данном перечислении. Bk означает ButtonKind.

Во время обдумывания условий присваивания имен, примите во внимание, что следует избегать использования имен полей, состоящих из одного символа, за исключением временных переменных и переменных, используемых для реализации цикла.
Избегайте использования переменной l ("л"), так как ее трудно отличить от 1 ("один") при печати на некоторых моделях принтеров, а также на дисплеях. 

3.4 Присваивание имен методам

Имена методов должны использовать стиль InfixCaps(см. выше). Любые другие символы в имени должны стоять в нижнем регистре. Не следует использовать подчеркивание для разделения слов. Следует заметить, что это соответствует договоренности о присваивании имен полям, тем не менее, не должно составлять сложностей для разграничения между ними. Имена методов должны состоять из английских глаголов в повелительном наклонении или глагольных групп. 

Примеры: 

// Допустимые имена методов:

ShowStatus, DrawCircle, AddLayoutComponent

// Недопустимые имена методов:

MouseButton  // именная группа; не описывает функцию

drawCircle   // начинается с буквы в нижнем регистре

add_layout_component
// подчеркивания
DobavSmth // используется транслитерация слова «Добавь»

MachenDrinken // немецкий язык тоже не допускается
// функция данного метода не ясна. Не ясно заставляет  

// ли она функционировать сервер (тогда лучше 

// использовать: StartServer), 

// или проверяет работает сервер или нет 

// (тогда лучше: IsServerRunning)?

ServerRunning
// глагольная группа, но не императив
Метод установления или получения определенных свойств должен быть назван GetProperty или SetProperty соответственно, где Property - это имя свойства.

Примеры:

GetHeight, SetHeight

Метод тестирования какого-либо булевого свойства класса должен называться IsVisible, где Visible это имя свойства. 

Примеры: 

IsResizable, IsVisible

3.5 Присваивание имени локальной переменной
Локальные переменные подчиняются тем же правилам наименования, что и имена полей, за исключением пропуска начальной буквы F, так как это не поле объекта (см. секция 3.3). 

3.6 Зарезервированные слова

Зарезервированные слова и указания должны быть написаны в нижнем регистре. Иногда это может сбить с толку. Например, типы, такие как целое число (Integer), являются лишь идентификаторами и начинаются с заглавной буквы. Строки, тем не менее, объявляются с помощью резервного слова string, которое должно быть в нижнем регистре. 

3.7 Объявление типа.

Все объявления типов должны начинаться с буквы Т и должны соответствовать правилу  использования заглавных букв, изложенному в начале этой секции, или в секции объявление класса.
3.8 Присваивание имени параметрам функции или процедуры

Параметры процедур также должны использовать InfixCaps. Все Их имена должны начинаться с заглавной буквы A. 

4 Использование символов табуляции и пустой строки

4.1 Пустые строки

Пустые строки могут улучшать читаемость за счет группировки логически связанных разделов кода. Также пустая строка должна быть использована в следующих ситуациях:

1. После объявления package, а также раздела import. 

2. Между объявлениями классов. 

3. Между объявлениями методов. 

4.2 Пробелы

Object Pascal - это очень опрятный, легко читаемый язык без каких-либо излишеств. В основном, в вашем коде отсутствует необходимость использования множества пробелов для разграничения строк. В следующих разделах вы найдете несколько руководящих принципов, указывающих на то, когда надо ставить пробелы в коде.
4.2.1 Пробелы  должны быть использованы:

1. Для выделения математических и логических операций, операций сравнения и присвоения.

Например,

if (First + Second > Third) and (Third < (First + Second) div 2) then
  Max := First + Second
else
  Max := Third;
2. После запятой.

3. В объявлении переменных после двоеточия.

Например,

var
  MyVar1, MyVar2: Integer;

4.2.2 Пробелы  не  должны быть использованы:

1. Между именем метода и открывающей скобкой. 

2. Перед или после . (точки). 

3. Между унарным оператором и операндом. 

4. Между оператором приведения типа и выражением, которое приводится.
5. После открытой скобки или перед закрытой скобкой. 

6. После открытой квадратной скобки [ или перед закрытой квадратной скобкой ]. 

7. Перед точкой с запятой, перед запятой. 

Примеры правильного использования:

function TMyClass.MyFunc(var Value: Integer);

MyPointer := @MyRecord;

MyClass := TMyClass(MyPointer);

MyInteger := MyIntegerArray[5];

Примеры неправильного использования:

function TMyClass.MyFunc( var Value: Integer ) ;

MyPointer := @ MyRecord;

MyClass := TMyClass ( MyPointer ) ;

MyInteger := MyIntegerArray [ 5 ] ;

4.3 Абзац
Следует всегда отступать на два пробела для всех уровней отступов. Другими словами, первый уровень отступа это два пробела, второй уровень – четыре пробела, третий уровень – шесть пробелов, и т.д. Не следует использовать табуляцию.
Существует несколько исключений. Зарезервированные слова unit, users, type, interface, implementation, initialization и finalization  всегда должны быть без отступа. В файле проекта слово program и begin end главного блока begin..end также должны быть без отступа. Код внутри блока begin..end должен отступать, по крайней мере, на два пробела.

4.4 Строки-продолжения
Строки должны иметь ограничение до 80 символов. Строки длиннее, чем 80 символов, должны быть разбиты на одну или более строк-продолжений. Все строки-продолжения должны быть выровнены и должны иметь отступ от первой строки утверждения в два пробела. Следует всегда помещать begin на отдельной строке. 

Примеры: 

// ПРАВИЛЬНО

function CreateWindowEx(dwExStyle: DWORD; 

  lpClassName: PChar; lpWindowName: PChar; 

  dwStyle: DWORD; X, Y, nWidth, nHeight: Integer;

  hWndParent: HWND; hMenu: HMENU; hInstance: HINST; 

  lpParam: Pointer): HWND; stdcall;

// ПРАВИЛЬНО 

if ((X = Y) or (Y = X) or

  (Z = P) or (F = J) then

begin

  S := J;

end;

Никогда не сносите строку между параметром и его типом, за исключением того, если это список параметров, разделённых запятыми, в таком случае следует снести строку перед последним параметром, чтобы имя типа не оказалось отдельно на следующей строчке. Двоеточие для всех объявлений не должно допускать пробела между собой и переменной. Между двоеточием и именем типа должен быть один пробел;

// ПРАВИЛЬНО
procedure Foo(Param1: Integer; Param2: Integer);

// НЕПРАВИЛЬНО
procedure Foo( Param :Integer; Param2:Integer );

Строка-продолжение никогда не должна начинаться с бинарного оператора.[???] избегайте прерывания строки, где обычно не должно быть пробелов, а именно: между именем метода и его открывающейся скобкой или между именем набора и открытыми квадратными скобками. Если вам необходимо разорвать строку в указанных местах, то единственное место, где вы можете это сделать, - это после открытой скобки, которая следует за именем метода. Никогда не помещайте begin на одной строке с другим кодом.
Примеры: 

// НЕПРАВИЛЬНО
while (LongExpression1 or LongExpression2) do begin

  // DoSomething

  // DoSomethingElse;

end;

// ПРАВИЛЬНО
while (LongExpression1 or LongExpression2) do 

begin

  // DoSomething

  // DoSomethingElse;

end;

// ПРАВИЛЬНО
if (LongExpression1) or 

  (LongExpression2) or 

  (LongExpression3) then 

5 Примечания
Язык Object Pascal поддерживает два типа комментариев: блочные и однострочные комментарии. Ниже приведены несколько принципов использования комментариев.

· Полезно помещать комментарии в конце модуля для того, чтобы объяснить его (модуля) предназначение. 

· Полезно помещать комментарии перед объявлением класса. 

· Полезно помещать комментарии перед какими-либо объявлениями метода.
· Избегайте создания очевидных комментариев: 

i := i + 1;
// Add one to i

· Помните, что ошибочные комментарии хуже, чем их отсутствие.

· Избегаете вставлять в комментарии информацию, которая может устареть.
· Избегайте заключать комментарии в границы, нарисованные с помощью символа * (звездочка) или любого другого  специального символа.

·  Временные комментарии, которые возможно придется изменять или удалять должны быть помечены специальным ярлыком "???:", чтобы их легко можно было найти позже. В идеале, к тому времени, когда программа готова к выпуску, все временные комментарии должны быть удалены. 

Пример: 

// ???: Change this to call Sort when it is fixed

List.MySort;

5.1 Блочные комментарии
Object Pascal поддерживает два типа блочных комментариев. Наиболее часто употребимые - блочные комментарии с парой фигурных скобок: { }. Следует использовать комментарии этого типа как можно проще. Например, следует избегать использование звездочки (*) для того, чтобы создать примеры или строки в ваших комментариях. Вместо этого используйте пробелы для разрыва комментариев. Слова в ваших комментариях должны начинаться на одной строке с первой фигурной скобкой, как показано на отрывке из DsgnIntf.pas: 

{ TPropertyEditor

  Edits a property of a component, or list of components, 

  selected into the Object Inspector.  The property 

  editor is created based on the type of the

  property being edited as determined by the types 

  registered by...

  etc...

    GetXxxValue

      Gets the value of the first property in the 

      Properties property.  Calls the appropriate 

      TProperty GetXxxValue method to retrieve the 

      value. 

    SetXxxValue Sets the value of all the properties 

      in the Properties property.  Calls the appropriate 

      TProperty SetXxxxValue methods to set the value. }

Блочный комментарий используется для хранения информации об авторских правах и идентификационном номере. Также он используется, чтобы «закомментировать» несколько строк кода.

Блочные комментарии, используемые для описания метода, должны появляться перед объявлением метода.

Пример:

// ПРАВИЛЬНО
{ TMyObject.MyMethod

 Эта операция позволит выполнить код. }

procedure TMyObject.MyMethod;

begin

end;

// НЕПРАВИЛЬНО
procedure TMyObject.MyMethod;

{******************************************************

  TMyObject.MyMethod

  Эта операция позволит выполнить код. 

*******************************************************}

begin

end;

Второй тип блочных комментариев содержит два символа - круглые скобки и звездочки: (* *). Эти комментарии полезны в основном только при написании кода, так как основное преимущество их - это то, что они обеспечивают вложенность комментариев одного типа друг в друге. Object Pascal не поддерживает вложенность комментариев одного типа друг в друга, поэтому существует только один уровень вложенности комментариев: фигурные скобки внутри (* *), и (* *) внутри фигурных. Пока вы их не вкладываете, любые другие стандартные комментарии Pascal между комментариями этого типа будут проигнорированы. В результате, вы можете использовать синтаксис для закомментирования  большой порции кодов, полных смеси кодов и комментариев:

(* procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

begin

  DoThis; // Start the process

  DoThat; // Continue iteration

  { We need a way to report errors here, perhaps using

    a try finally block ??? }

  CallMoreCode; // Finalize the process

end; *)

В этом примере закомментирован целый метод Button1Click, включая любые подкомментарии, найденные между концом и началом процедуры.

5.2 Однострочный комментарий
Однострочные комментарии состоят из // символов, за которыми следует текст. Необходимо оставить один пробел между // и самим комментарием. Однострочные комментарии необходимо помещать на том же уровне, что и код, который следует за комментарием. Можно группировать однострочные комментарии, чтобы сформировать больший комментарий.

После однострочных комментариев или группы комментариев всегда должна оставаться пустая строчка, если только это не первая строка в блоке. Если комментарий применяется к группе из нескольких утверждений, тогда после комментария или группы комментариев также должна следовать пустая строка. Если же комментарий применяется только к последующему утверждению (которое также может быть и составным утверждением), тогда после него пустая строка не используется.
Пример: 

// Open the database

Table1.Open;

Однострочные комментарии также могут следовать за кодом, к которому они относятся. Комментарии такого типа иногда расцениваются как добавочные комментарии и ставятся на той же строке, что и код, который они описывают. Они должны отделяться от кода, к которому они относятся, по крайней мере, одним пробелом. Если в блоке кода есть более чем один дополнительный комментарий, они все должны быть выровнены по одной колонке. 
Пример: 

if (not IsVisible) then

  Exit;          // nothing to do

Inc(StrLength);  // reserve space for null terminator

Избегайте комментирования каждой строки выполняемого кода с помощью дополнительных комментариев. Разумнее будет ограничить до минимума комментарии внутри пары begin-end метода или функции. Более длинные комментарии могут появляться в блочном комментарии перед объявлением метода или функции. 
6 Классы

6.1 Организация тела класса 

Объявление тела класса должно быть организовано в следующем порядке:

· Объявление поля

· Объявление метода

· Объявление свойства  

Поля, свойства и методы в классе должны быть организованы в алфавитном порядке по имени.

6.1.1 Уровни инкапсуляции

За исключением кода, добавленного с помощью IDE, “идентификаторы групп доступа” класса должны быть обозначены в следующем порядке: 

· Объявления private
· Объявления protected
· Объявления public
· Объявления published
Существует четыре уровня инкапсуляции (доступа) для членов класса в Object Pascal: published, public, protected, private – в порядке уменьшения уровня доступности. По умолчанию установлен уровень доступа published. В основном, уровень доступности для какого-либо члена класса должен быть минимально допустимым. Например, член класса, доступ к которому осуществляется только внутри класса, должен быть помещён в секцию private. Также при объявлении меньшего уровня доступа компилятор часто получает большие возможности для оптимизации. Но с другой стороны, использование уровня доступа private затрудняет наследование класса другими классами. Если есть причины для того, чтобы думать, что у класса могут быть наследники в будущем, то членов класса, которые будут необходимы наследникам, необходимо объявить protected, а не private, и свойства доступа к полям private должны быть помещены в секцию protected.
Нельзя позволять устанавливать доступ public к полям. Поля всегда должны быть в разделе private, а доступ published должен осуществляться через методы установки и получения или свойства.

6.1.2 Объявление конструктора

Рекомендуется (не настойчиво) организовывать методы в алфавитном порядке. Считается верным помещать конструкторы и деструкторы в начале списка в разделе public, или сгруппировать их в алфавитном порядке в разделе public.

Если есть больше, чем один конструктор, и если вы хотите задать им одно и тоже имя, тогда лучше сортировать их лексически, по списку формального параметра, в котором конструкторы с большим количеством параметров будут помещены после конструкторов с меньшим количеством параметров. Это означает, что конструктор без аргументов (если такой существует) будет всегда первый. Для большей совместимости с C++Builder, постарайтесь создать список параметров вашего конструктора уникальным (однозначным). С++ не способен называть конструкторы по именам, поэтому единственный способ различить многочисленные конструкторы – это по списку параметров.

6.2 Объявление метода
Если возможно, объявление метода должно быть на одной строке.

Примеры: 

// Линия снесена с отступом в два пробела

procedure ImageUpdate(Image img, infoflags: Integer,

  x: Integer, y: Integer, w: Integer, h: Integer); 

7 Интерфейсы

Интерфейсы объявляются способом, аналогичным  способу объявления классов: 

InterfaceName = interface([Inherited Interface])

  InterfaceBody
end;

Объявление интерфейса должно иметь отступ в два пробела. Тело интерфейса должно отступать на четыре пробела. End также должен отступать на два пробела. После end должна идти точка с запятой.
В объявлении интерфейса отсутствуют поля. Но допустимы свойства.

За исключением тех случаев, когда указано иначе, объявления интерфейса подчиняются тем же принципам, что и классы.
7.1 Организация тела интерфейса

Объявление тела интерфейса должно быть организовано в следующем порядке:

1. Объявление методов интерфейса

2. Объявление свойств интерфейса 

Стили объявления свойств и методов интерфейса идентичны стилям свойств и методов класса.
8 Утверждения (Statements)

Утверждение это одна или две строки кода, за которыми следует точка с запятой.  Простые утверждения имеют одну точку с запятой, составные утверждения имеют больше одной точки с запятой, но тем не менее состоят из многочисленных простых утверждений.
Вот пример простого утверждения:

A := B; 

Вот пример составного или структурированного утверждения:

begin

  B := C;

  A := B;

end;

8.1 Простые утверждения

Простое утверждение содержит одну точку с запятой.  Если есть необходимость снести утверждение, то необходимо, чтобы вторая строчка отступала на два пробела от предыдущей строки:

  MyValue := 

    MyValue + (SomeVeryLongStatement / OtherLongStatement);

8.1.1 Утверждения назначения и выражения
Каждая строка должна содержать максимум одно простое утверждение. Например: 

a := b + c; Inc(Count);
// НЕВЕРНО
a := b + c;  

// ВЕРНО
Inc(Count); 

// ВЕРНО
8.1.2 Объявления локальной переменной 

Локальные переменные должны иметь Camel Caps, что означает, что они должны начинаться с заглавной буквы, и каждое составляющее слово также должно начинаться с заглавных букв. Не следует начинать имена переменных с буквы F, так как это условие определяет поля в объявлении класса.

После var строка всегда сносится с отступом. То же самое касается type, const. Слово «var» пишется на том же уровне отступа, на котором выполнено объявление блока, в который оно входит. Субпроцедуры должны находится на уровне отступа. При этом для удобочитаемости должна быть пустая строка перед заголовком субпроцедуры и после её «end; ».

var

  MyData: Integer;

  MyString: string;

  procedure SetSmth(AWhere: string);

  begin

  end;

begin

end;

Обязательно объявление идентификаторов одного типа на одной строке:

var

  ArraySize, ArrayCount: Integer;

Но это запрещено в объявлении классов - здесь следует помещать каждое поле на отдельной строке, вместе с его типом.
8.1.3 Объявления массива 

Всегда должен быть пробел до открывающей квадратной скобки ‘[’, а также после закрывающей квадратной скобки ‘]’.

type

  TMyArray = array [0..100] of Char;

8.2 Составные утверждения

Составные утверждения всегда заканчиваются точкой с запятой, если только после них сразу не идёт end, в этом случае точка с запятой является необязательной.

begin

  MyStatement;

  MyNextStatement;

  MyLastStatement   // необязательная точка с запятой

end;

8.2.1 Оператор if 

Утверждения с if всегда должны быть указаны на по меньшей мере двух строках.

Пример:

  // НЕПРАВИЛЬНО
  if A < B then DoSomething; 

  // ПРАВИЛЬНО
  if A < B then 

    DoSomething;

В составных if утверждениях следует поместить каждый элемент, разделяющий утверждения, на новой строке. При этом если после then идет блочный оператор (т.е. begin, while, repeat, with), то отступ не обязателен, если же идет вызов метода, присвоение, условный оператор и т.п., то отступ обязателен.

Пример:

  // НЕПРАВИЛЬНО
  if A < B then begin

    DoSomething; 

    DoSomethingElse;

  end else begin

    DoThis;

    DoThat;

  end;

  // ПРАВИЛЬНО
  if A < B then 

  begin

    DoSomething; 

    DoSomethingElse;

  end 

  else 

  begin

    DoThis;

    DoThat;

  end;

Вот еще несколько вариантов того, что считается действенным:

  // ПРАВИЛЬНО
  if Condition then

  begin

    DoThis;

  end else

  begin

    DoThat;

  end;

  // ПРАВИЛЬНО
  if Condition then

  begin

    DoThis;

  end

  else

    DoSomething;

  // ПРАВИЛЬНО
  if Condition then

  begin

    DoThis;

  end else

    DoSomething;

Один из примеров перестал пользоваться популярностью, но по-прежнему заслуживает упоминания: 

  if Condition then

    DoThis

  else DoThat;

8.2.2 Оператор for 
После do строка сносится, допустимо, но нежелательно отсутствие сноса для коротких операторов типа Inc(j) (это касается не только for, но и всех операторов, оканчивающихся на do).
Выбирая отступ для снесённой строки, нужно руководствоваться теми же правилами, что и для утверждения if.

Пример:

  // НЕПРАВИЛЬНО
  for i := 0 to 10 do begin

    DoSomething; 

    DoSomethingElse;

  end;

  // ПРАВИЛЬНО
  for i := 0 to 10 do 

  begin

    DoSomething; 

    DoSomethingElse;

  end;

8.2.3 Оператор while 

Пример:

  // НЕПРАВИЛЬНО
  while x < j  do begin

    DoSomething; 

    DoSomethingElse;

  end;

  // ПРАВИЛЬНО
  while x < j do 

  begin

    DoSomething; 

    DoSomethingElse;

  end;

8.2.4 Оператор repeat until 

Пример:

  // ПРАВИЛЬНО

  repeat

    x := j;

    j := UpdateValue;

  until j > 25;

8.2.5 Оператор case 
Пример:

  // ПРАВИЛЬНО
  case Control.Align of

    alLeft, alNone: NewRange := Max(NewRange, Position);

    alRight: Inc(AlignMargin, Control.Width);

  end;

  // ПРАВИЛЬНО
  case x of

    csStart:

      begin

        j := UpdateValue;

      end;

    csBegin: x := j;

    csTimeOut:

      begin

        j := x;

        x := UpdateValue;

      end;

  end;

  // ПРАВИЛЬНО
  case ScrollCode of

    SB_LINEUP, SB_LINEDOWN:

      begin

        Incr := FIncrement div FLineDiv;

        FinalIncr := FIncrement mod FLineDiv;

        Count := FLineDiv;

      end;

    SB_PAGEUP, SB_PAGEDOWN:

      begin

        Incr := FPageIncrement;

        FinalIncr := Incr mod FPageDiv;

        Incr := Incr div FPageDiv;

        Count := FPageDiv;

      end;

  else

    Count := 0;

    Incr := 0;

    FinalIncr := 0;

  end;

8.2.6 Оператор try 
Пример:

  // ПРАВИЛЬНО
  try

    try

      EnumThreadWindows(CurrentThreadID, @Disable, 0);

      Result := TaskWindowList;

    except

      EnableTaskWindows(TaskWindowList);

      raise;

    end;

  finally

    TaskWindowList := SaveWindowList;

    TaskActiveWindow := SaveActiveWindow;

  end;

8.2.7 Оператор with

Для удобочитаемости текста необходимо использовать блок with..do всегда, когда идёт обращение к хотя бы двум полям записи/объекта/класса/...
// НЕПРАВИЛЬНО
  MyClass.DoSmth1(SmWhr);

  MyVar := MyClass.DoSmth2(SmWhr);

  if (MyClass.IsWorking(MyClass.Property)) then

    MyClass.Leave;

// ПРАВИЛЬНО
  with MyClass do

  begin

    DoSmth1(SmWhr);

    MyVar := DoSmth2(SmWhr);

    if (IsWorking(Property)) then

      Leave;

  end;

При работе с индексированными свойствами и функциями, обеспечивающими доступ к элементам списка, необходимо использовать или with, или дополнительную переменную, если имеет место несколько обращений по одному и тому же индексу одного и того же списка. (Обращение к индексу одного и того же свойства должно быть одиночным)
Блок with можно не использовать:

1.
Когда происходит  перекрытие имен, т.е. когда два объекта имеют одноименные поля, с которыми нужно выполнить операцию в одном блоке. В этом случае только один из объектов идет под with.

2. 
with можно и нужно опускать для Self.

3.
with можно опускать, если ссылка является локальной переменной метода (этим правилом не стоит злоупотреблять).

9 Дополнительные советы по оформлению и программированию

9.1 Использование констант и перечисляемых типов

Если используются константы, то их следует объявлять в секции const и далее использовать только имена констант.

Для переменных, имеющих несколько состояний, рекомендуется вместо чисел и констант использовать перечисляемые типы.

// НЕПРАВИЛЬНО

  var

    Mode: integer;   //0 - лежим; 1 - несут;

Circle(Rect(0, 0, 5, 5));

// ПРАВИЛЬНО

  type

    TFoodState = (fsLayDown, fsPushed); 

  var

    Mode: TFoodState;

  const

    cCircleRad = 5;

  ..

  Circle(Rect(0, 0, cCircleRad, cCircleRad));

9.2 Использование Hints и Warnings

При сборке проекта (build all) необходимо добиваться полного отсутствия всех warnings и hints.

9.3 Форматирование строк

Вместо стандартных функций преобразования и операции сложения строк необходимо использовать процедуру Format(AFormatString: string; AParams: set of Variables);

// НЕПРАВИЛЬНО

  SQL.Add('Select * from Clusters where ' + 
    ClusterFields[cfStep].Name + ' = ' + IntToStr(Astep));

// ПРАВИЛЬНО

with SQL do

begin

  Clear;

  Add(Format('select * from %s where %s = %d', 
    [TableNames[tkClusters], ClusterFields[cfStep].Name, AStep]));

end;

9.4 Использование const в объявлении процедуры/функции

Параметры, которые в теле процедуры не изменяются, должны иметь спецификатор const для снижения количества ошибок, связанных с их непреднамеренной/ошибочной модификацией. Для записей, массивов, строк это правило необходимо соблюдать, т.к. в этом случае компилятор может сгенерировать более эффективный код.

9.5 Использование глобальных переменных модулей

Глобальные переменные модулей не желательны, и использовать их надо лишь в случае необходимости.

9.6 Исключения для InfixCaps

Можно использовать префиксную нотацию в именах компонент на форме. В этом случае используются префиксы:

dlg - любые компонеты-диалоги

memo - TMemo, TRichEdit

edit - любые компоненты для строкового ввода (в т.ч. TEdit, TMaskEdit,

TComboBox, можно и TMemo, TRichEdit для однообразности, тем более что от

TEdit он отличается мало).

btn - кнопка, любая (TButton,  TSpeedButton)

tbtn - TToolButton

lbl - метки, назначается, если имена меток имеют функциональную нагрузку

(обращение из кода или ссылка из других компонентов) или у них используется

FocusControl (использование которого кстати является хорошим тоном)

menu - TMainMenu

mi - TMenuItem, если имеют функциональную нагрузку

mis - TMenuItem - разделитель, если имеют функциональную нагрузку

popup - TPopupMenu

list - TListView, TListBox, TCheckListBox

tree - TTreeView

act - TAction

al - TActionList

il - TImageList

grid - гриды

splitter - ресайзеры

panel - панели

cb - TCheckBox

form - формы

dm - TDataModule

pc - TPageControl

tc - TTabControl

sheet - TSheet

9.7 Использование TAction

Любой пункт меню, кнопка на ToolBar и т.п. не должны иметь обработчиков событий таких, как, например, OnClick – необходимо работать через TAction и только. Единственное исключение - кнопки на форме, если функция, выполняемая после нажатия такой кнопки, вызывается только с помощью этой кнопки и если кнопка не должна менять свое состояние в зависимости от условий.

