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1. Uéel a dedikacia metodiky

V projekte, ktory je vyvijany agilnou metddou (timom l'udi kde dochddza k ¢astym zmenam v
kode) je potrebné mat’ presne definované pravidla pisania zdrojového kédu tak, aby bol 'ahko
pochopitel'ny a modifikovateI'ny pre ¢lenov timu, ako aj pre ostatnych vyvojarov. Nas projekt
je navyse sucast'ou vicsieho systému, na ktorého vyvoji budu pravdepodobne pracovat’ aj iné
timy programatorov v buducnosti.

Téato metodika definuje konvencie pisania zdrojového kdédu jednotlivo pre programovacie
jazyky, ktoré pri vyvoji pouzivame. Jej t¢elom je zachovat udrzatelnost’ zdrojovych kodov
vytvorenych v rdmci projektu. Sluzi pre st¢asnych aj buducich vyvojarov systému DevACTs,
ktorého je projekt CodeCrutches sucast’'ou.

Dodrziavanie tejto metodiky je overované v ramei procesu posudzovania kodu.

2. VSeobecné zasady pri pisani zdrojového kédu

Pri vytvéarani zdrojového kodu je nutné dodrziavat' nasledujuce pravidld, bez ohladu na
programovaci jazyk, v ktorom je kod vytvarany:

e Po kazdej uprave kodu je potrebné vykonat’ jeho forméatovanie:
o Visual Studio IDE: | CTRL |+ | K |+[ D |
o Eclipse IDE:  CTRL |+ Shift |+| F |
e Pouzivat komentare
o Prednostne v syntaxe uréenej danym programovacim jazykom pre automatické
generovanie dokumentécie
e Vystizné pomenovavanie premennych a elementov
o Nepouzivat jednopismenové ani¢ nevypovedajuce nazvy premennych
s vynimkou pocitadiel
e Ak nie je v metodike definované inak, pouzivaji sa zauzZivané konvencie pre
jednotlivé programovacie jazyky:
o C#/.NET: https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff926074.aspx
HTML5:  http://www.w3schools.com/html/htmI5_syntax.asp
JavaScript: http://www.w3schools.com/js/js_conventions.asp
CSS: http://cssquidelin.es
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3. Zasady pisania zdrojového kodu pre jednotlivé programovacie
Jazyky
Nakol'ko zauzivané konvencie pisania zdrojovych koédov sa liSia v zavislosti od

programovacich jazykov, tato kapitola popisuje zakladné zasady pisania zdrojového kédu pre
jednotlivé programovacie jazyky vyuzivané pri vyvoji projektu CodeCrutches.

3.1.C#/.NET

3.1.1. Model — View — Controller

e Model
o Databazovy model
= Nazov: rovnaky ako pomenovanie v databaze v singulari
= Umiestnenie: ~/Models



https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff926074.aspx
http://www.w3schools.com/html/html5_syntax.asp
http://www.w3schools.com/js/js_conventions.asp
http://cssguidelin.es/
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o ViewModel
= Nézov: konciaci ,,ViewModel* prip. ,,ViewModels*
= Umiestnenie: ~/Models
e Controller

o Nazov: konciaci slovom ,,Controller*
o Umiestnenie: ~/Controllers
e View
o Nazov: akcia kontroléru, ktora dany View renderuje

o Umiestnenie: ~/Views/nadzov_kontroléra
3.1.2. Komentare

Pouzivat’ automaticky generovanu Struktiru komentéarov, ktora sa zobrazi po troch
stlaceniach lomky (,,///).

o Triedy
Priamo nad zaciatkom definicie triedy:

/// <summary>

/// popis triedy

/// </summary>

public class IndexViewModel

e Metddy

Priamo nad zaciatkom definicie metody:

/// <summary>

/// popis metddy

/// </summary>

/// <param name="tag">popis parametra s nazvom ,tag“</param>
/// <returns>typ_navratovej_hodnoty : popis</returns>

public static int cislo (int a)

e Ostatné ¢asti kodu
Komentovat’ vSetky casti kddu, ktoré mozu byt’ nejasné:
o viacriadkovym komentdrom nad danou ¢ast'ou kodu:

/* viacriadkovy

* komentar

**/
Body body = new Body();

o jednoriadkovym komentarom priamo nad danym riadkom kddu:

// jednoriadkovy komentar
Body body = new Body();

3.1.3. Nazvy

e pouzivat velké zaiato€né pismeno pri:
o nazvoch tried
o nazvoch metod

e pouzivat malé zaciato¢né pismeno pri:
o nazvoch premennych

e pouzivat anglické nazvy
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U
:

pouzivat’ celoslovné nazvy vystihujuce podstatu premennej pri dvoj- a menej
slovnych nazvoch

pouzivat’ skratky pri troj- a viacslovnych nazvoch premennych, kde slovo je
dlhsie ako 8 znakov:

// nespravne
UserRegistrationForm userRegistrationForm;

// spravne
UserRegistrationForm userRegForm;

jednotlivé slova nazvu premennej neoddelovat’ pod¢iarkovnikom, ale vel'kym
pismenom

nazvy tried podstatnym menom

nazvy rozhrani za¢inat’ pismenom ,,I* (napr. public interface IProject)
nazvy suborov definujucich triedu rovnaké ako nazov triedy, ktort definujd

3.1.4. Typy premennych
e pouzivat preddefinované typy premennych namiesto systémovych (string
namiesto string, bool Nnamiesto Boolean a pod.)
3.1.5. Formatovanie
e pri viacriadkovej Casti kodu ohranic¢enej zatvorkami tieto zatvorky vertikalne
zarovnavat’
// spravne
public static TaskTagHandler Instance
{
get
{
if (_instance == null)
{
_instance = new TaskTagHandler();
}
return _instance;
}
}
3.2.HTML5
3.2.1. Komentare

pri pisani komentarov brat’ ohl'ad na to, ze s viditeI'né pre pouzivatel'a aplikacie
pouzivat’ len na miestach, kde je to potrebné, napriklad pri oznaovani zaciatku
a konca elementu:

<l--#tmain start-->
<div id="main">
...vela réznych elementov...
</div>
<!--#main end-->
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3.2.2. Nazvy

e pouzivat’ vyhradne len nazvy a atribaty elementov definované v HTMLS5 (case-
sensitive)
e pokial sa v projekte pouziva Bootstrap Framework:
o vyuzivat  grid systtm  Bootstrapu pri  tvoreni layoutu
http://www.w3schools.com/bootstrap/bootstrap_grid_system.asp
o vyuzivat triedy, ktoré¢ Bootstrap definuje pre jednotlivé elementy:

<!--spravne-->
<table class="table">

</table>
<l--nespravne-->
<table>

</table>

o pouzivat triedy sliziace na zvyraznenie elementu (danger, warning,..)
o nerobit’ od nuly nieco, ¢o uz je vytvorené v rdmci Bootstrapu (panely,
carousel, ikony, modalne okna a pod.)
= kompletny tutorial dostupny na
http://www.w3schools.com/bootstrap/default.asp
e nazvy tried a identifikdtorov s malymi pismenami, oddelené poml¢kou:
<!--spravne-->
<i class="code-crutches" />

<l--nespravne-->
<i class="codeCrutches" />

3.2.3. Syntax

e dodrziavat’ syntax definovant HTML5
e vysledny kod validovat’ prostrednictvom néstroja:
o https://validator.w3.org/

3.3. JavaScript

Nakol’ko je v projekte CodeCrutches momentalne vyuzivany jazyk JavaScript len v malom
rozsahu, definujeme len niektoré zakladné pravidld pri pisani kodu v tomto jazyku.
PodrobnejSie  konvencie pouzivané¢ pre JavaScript su dostupné na adrese
http://www.w3schools.com/js/js_conventions.asp.

e pri viacslovnych nazvoch premennych jednotlivé slova neoddelovat’, ale pouzit
vel'ké zaciato¢né pismeno druhého a d’alSieho slova (codeCrutches miesto code-
crutches)

e ak dany skript nepotrebuje byt vykonavany skor ako je nacitany cely dokument
(event pocument.ready()), jeho referenciu pridat’ az na konci HTML dokumentu
priamo nad tag </body>

e pri zostavovani verejnej verzie projektu (,,public release) vykonat’ minifikaciu
kodu:

o napr. prostrednictvom nastroja https://jscompress.com



http://www.w3schools.com/bootstrap/bootstrap_grid_system.asp
http://www.w3schools.com/bootstrap/default.asp
https://validator.w3.org/
http://www.w3schools.com/js/js_conventions.asp
https://jscompress.com/
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3.4.CSS

Tato ¢ast’ definuje zakladné pravidla ¢isto pre jazyk CSS. Pravidla pre pomenovavanie tried
a identifikatorov HTML elementov popisuje ¢ast’ 3.2 HTMLS5 tohto dokumentu. Podrobné

konvencie zauzivané pre CSS su dostupné na stranke http://cssquidelin.es.

skupine prvkov) pri sebe
pouzivat’ o mozno najpresnejSie selektory:

dodrziavat' organizaciu kodu, drzat' definicie patriace k jednému prvku (prip.

/*nespravne*/
.menu 1i {

}
/*spravne*/
ul.menu>1i {

vyhybat’ sa pouzivaniu !important, pokial’ to nie je nutné

strankam) prostrednictvom komentérov:

oddelovat’ definicie patriace k rozdielnym skupinam prvkov (prip. Kk inym

/*header*/

div#header {...}

div#header ul.menu {...}
div#header ul.menu>li>a {...}

/*content*/
div.banner {...}
div.sidebar {...}

kodu:
o napr. prostrednictvom nastroja https://cssminifier.com

pri zostavovani verejnej verzie projektu (,,public release) vykonat’ minifikaciu


http://cssguidelin.es/
https://cssminifier.com/

	1. Účel a dedikácia metodiky
	2. Všeobecné zásady pri písaní zdrojového kódu
	3. Zásady písania zdrojového kódu pre jednotlivé programovacie jazyky
	3.1. C# / .NET
	3.1.1. Model – View – Controller
	3.1.2. Komentáre
	3.1.3. Názvy
	3.1.4. Typy premenných
	3.1.5. Formátovanie

	3.2. HTML5
	3.2.1. Komentáre
	3.2.2. Názvy
	3.2.3. Syntax

	3.3. JavaScript
	3.4. CSS


