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1 Uvod

V ramci predmetu timovy projekt sme si vybrali pracu na hre s ic¢ast'ou na satazi Imagine Cup 2011
v katego6rii herny navrh a tento dokument opisuje proces tvorby nasSej hry. Ked'Ze v tejto satazi ide
o akési rieSenie alebo aspori vzdelavanie ¢i informovanie v oblasti najvacsich svetovych problémoch,
pre tento rok konkrétne miléniovych cielov OSN, tak to kladie urcité dodato¢né poziadavky hlavne
na obsah nasej hry, ktoré sa nemusia v klasickych projektoch vel'mi Casto zvazovat. Konkrétne ide
napriklad o naviazanie témy aobsahu hry na jeden ztychto miléniovych cielov a obmedzenie
obsahu pre kategériu ESRB E(veryone). KedZe ide o sitaz predstavivosti, tak je d'alsim kl'icovym
prvkom uspes$nych hier ich inovativnost. Kvoli tomuto faktu sme sa aj my sustredili podstatnua cast’
prvej fazy na analyzu predchadzajucich ro¢nikov sitaze a ucastnickych projektov v nich, analyzu
inovativnych a popularnych hier v Zanroch blizkych nasej koncepcii a itvaham o tom, aku stratégiu
by sme mali pocas projektu viest' tak, aby sme sa tispeSne dostali az do finale stutaZze.

Druha kapitola s nazvom Clenovia timu a ich kompetencie sa venuje zoznameniu s ¢lenmi
timu, kde je uvedena kratka informdacia o predchadzajicom Studiu, ziskanych vedomostiach c¢i
skdsenostiach, Takisto ma v tejto kapitole kazdy clen uvedené svoje roly vtime a opis svojich
kompetencii.

Tretia kapitola sndzvom Autorstvo jednotlivych casti dokumentdcie poskytuje vypis
jednotlivych ¢asti dokumentacie a autorov, ktori sa na nich podielali.

Stvrta kapitola s nazvom Kolabordcia a komunikdcia sa venuje tomu ako spolu v ramci
projektu komunikujeme a aké prostriedky pouzivame pri spolocnej praci s dokumentmi a celkovo
pri kolaboracii.

Piata kapitola s ndzvom ManaZment pldnovania pojednava otom ako vtime planujeme
a ponuka pohl'ad ako na ramcovy plan celého projektu, tak aj podrobny plan a stav splnenia tloh
pre prvu fazu projektu, ktort prave dobiehame.

Siesta kapitola s ndzvom ManaZment kvality uréuje spdsoby pisania zdrojového kédu tak,
aby sa zabezpecili jednotné vystupy a tym aj celkova kvalita rieSenia.






2 Clenovia timu a ich kompetencie

2.1 Michal Barat

Bakalarske Stidium absolvoval na fakulte informatiky a informaénych technolégii na Slovenskej
technickej univerzite v Bratislave v Studijnom programe Informatika. Vo svojej zaverecnej praci sa
venoval problematike spracovania obrazu, konkrétne zmene rozmerov obrazku s prihliadnutim na
jeho obsah. Absolvoval druhy stupen Stidia na zakladnej umeleckej Skole v odbore Vytvarna
vychova. Vo vol'nom ¢ase sa venuje tvorbe a editacii obrazu, grafiky a fotografii.

Roly:

e Manazér rizik
o Grafik

Napliiou prace Michala je z pohl'adu manaZzmentu identifikacia a riadenie rizik. Pod identifikdciou
rizik sa rozumie riadenie mnoZiny moZnych problémov, ktoré by mohli pocas projektu nastat. Dalej
je jeho ulohou tieto mozné komplikacie analyzovat z hl'adiska pravdepodobnosti ich vyskytu a
potencialnych dopadov. O tychto rizikdch azmenach v suvislosti s nimi bude tim pravidelne
informovat.

Michal takisto zastdva rolu grafika, v ktorej je jeho ulohou pripravovat pre hru
multimediadlny obsah, teda jednotlivé modely, animacie, obrazky a pouZzivatel'ské rozhranie. Okrem
spomenutych veci ma takisto na starosti prezentaciu timu a projektu z pohl'adu marketingu.

2.2 Anton Bencic

Bakalarske Stadium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v Studijnom programe Informatika a na FM
UK v Bratislave v Studijnom programe Manazment. Na FIIT STU vypracoval svoju bakalarsku pracu
v ramci sutaze Imagine Cup, kde sa dostal s projektom na zdiel'anie veci do svetového finale. Na FM
UK vypracoval bakalarsku pracu na tému Moderné pristupy v manazmente softvérovych projektov,
pricom sa v ramci nej zameral na agilni metodiku vyvoja podla ¢t (FDD - Feature Driven
Development). Popri Skole pracoval na vyvoji Geografického IS na vizudlnu reprezentaciu
existujucich regionalnych dat a ziskal skisenosti s vyvojom servisne orientovanych aplikacii ako aj
klientskych casti pre tu¢nych, tenkych aj mobilnych klientov.

Roly:

e Vedduci timu
e ManaZzér podpornych prostriedkov
e (Grafik
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e Programdtor

Napliou prace Antona z pohladu manaZmentu je zabezpeclenie celkovej orchestracie timu
a vSetkych zalezitosti, ktoré st nevyhnutné pre plynuli pracu kazdého c¢lena. To zahfna napriklad
zabezpecCenie podpornych a vyvojovych prostriedkov, informovanie o spdésobe ich pouZzivania
arie$enie problémov s nimi spojenych. Dalej je jeho tilohou sledovat,, ¢i a ako si vietci ¢lenovia timu
plnia svoje ulohy, ktoré im vyplyvaji zich manaZérskych aj nemanazérskych rol a navrhovat
sposoby prace, ktoré mézZu prispiet krieSeniu vzniknutych problémov ak zvySeniu celkovej
efektivnosti prace.

Anton takisto zastdva v time poziciu programatora, v ktorej je jeho tlohou pracovat na
implementacii jednotlivych dohodnutych casti vysledného produktu. V role grafika je Antonovou
ulohou kolaboracia s Michalom hlavne na trovni diskusie potrieb a postupov tvorby
multimedidlneho obsahu, pomoci pri jeho praci apri rieSeni problémov, kedZe uz s tymito
nastrojmi pracoval a vie o je potrebné pre ich hladkt integraciu s ostatnymi Castami.

2.3 Peter Svorada

Bakalarske Stadium absolvoval na Fakulte informatiky a informacnych technolégii Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave v Studijnom programe Informatika. Bakalarsku pracu vypracoval
na tému Podpora spravy vypoctovej techniky, so zameranim na rozSirenie existujice systému o
spravu pouzivatel'skych prav a uctov. Na pokrocilej irovni ovlada programovacie jazyky C++ a Java.
Taktiez ovlada jazyky HTML, CSS, JavaScript, Visual FoxPro, Prolog a Lisp. Ma skusenosti s
prostredim MS Visual Studio 2008 a Eclipse. Poznatky pre pracu v time nadobudol v spolo¢nosti
zabezpecujucej technickt podporu pre siet maloobchodnych predajni.

Roly:

e ManaZér planovania
e Programdtor

Napliou prace Petra zpohladu manazmentu je tvorba ramcovych akratkodobych planov
a sledovanie ich plnenia. RAmcové planovanie vychadza hlavne z ddtumov, ku ktorym je potrebné
dodat jednotlivé vystupy a kratkodobé planovanie vychadza z jednotlivych stretnuti, kde sa vzdy
zisti aktuadlny stav otvorenych uloh apripadne sapridelia nové. Peter bude nasledne medzi
jednotlivymi stretnutiami sledovat’ stav splnenia tychto uloh, ktory bude reportovany prave tymi,
ktori na nich budu pracovat.

Peter takisto zastava v time poziciu programatora, v ktorej je jeho ulohou pracovat na
implementdcii jednotlivych dohodnutych ¢asti vysledného produktu.

2.4 Marius Sajgalik

Bakalarske Stadium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v Studijnom programe Informatika. V ramci
bakalarskej prace pracoval v time na projekte Present, s ktorym nadobudol skisenosti aj v
celosvetovom findle sutaze Imagine Cup. Uspe$ne reprezentoval fakultu na viacerych
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medzinarodnych programatorskych sataziach ako IPSC, Google Code Jam a Challenge 24 na finale v
Budapesti. Kazdy rok reprezentuje fakultu na regionalnom kole programatorskej sutaze ACM ICPC
a podiel'a sa na priprave sutaze ProFIIT. Aktivne sa venuje sutazi TopCoder v kateg6rii algoritmov.
M4 praktické skdsenosti napr. s jazykom symbolickych inStrukcii, C, C++, sietovym programovanim,
DirectX, C#, XAML, Silverlight, Java, JavaScript, ¢i PHP.

Roly:

e ManaZér vyvoja
e ManaZér kvality
e Programdtor

Napliiou prace Mariusa z pohladu manazmentu je riadit vyvoj a jeho kvalitu. Co sa tyka riadenia
vyvoja, tak je jeho tlohou konzultovanie a navrh rozloZenia implementac¢nych tloh do ramcovych
a kratkodobych planov s Petom a nasledny navrh rozdelenia tychto tloh medzi jednotlivych ¢lenov
timu. Okrem samotnej implementacie je jeho dlohou drzanie dohl'adu nad architektirou riesenia
ariadenie zmien, testov, chyb a celkovej kvality.

Marius takisto zastava v time poziciu programatora, v ktorej je jeho ulohou pracovat na
implementécii jednotlivych dohodnutych ¢asti vysledného produktu.






3 Autorstvo jednotlivych cCasti dokumentacie

V tabul'’ke 1 sa nachadza vypis autorstva jednotlivych ¢asti dokumentacie.

Cast dokumentacie

Kapitola

Autor

Dokumentacia riadenia

Uvod

Anton Bencic

Dokumentacia riadenia

Clenovia timu a ich kompetencie?

Anton Bencic

Dokumentacia riadenia

Autorstvo jednotlivych ¢asti dokumentacie

Anton Ben¢ic

Dokumentdcia riadenia | Kolaboracia a komunikicia Mrius Sajgalik
Dokumenticia riadenia | Manazment planovania Peter Svorada
Dokumenticia riadenia | ManaZment kvality Marius Sajgalik
Dokumentécia projektu | Uvod Anton Ben¢i¢

Dokumenticia projektu

Analyza sutaZe, hier a ich prvkov
e 0O sutazi Imagine Cup
e Imagine Cup 2010
e Hlavolamy v RPG hrach a adventirach

Michal Barat

Dokumenticia projektu

Analyza sutaze, hier a ich prvkov
e Inventar

Pohl'ad na postavu

Pohl'ad na interiéry

Zlepsovanie atributov

Suboje

e (Cestovanie v Case

Peter Svorada

Dokumenticia projektu

Koncepcia RPG 6smych svetov

Anton Benci¢

Dokumenticia projektu

Specifikacia hry a editoru
e Hra

Anton Ben¢i¢

Dokumenticia projektu

Specifikacia hry a editoru
e Herny editor

Marius Sajgalik

Dokumenticia projektu

Hruby navrh enginu

Mrius Sajgalik

Tabul'ka 1 Autorstvo jednotlivych ¢asti dokumentacie

1 Anton Benti¢ spisoval kompetencie a tlohy jednotlivych ¢lenov timu. Casti, v ktorych je skratena verzia
skusenosti a vedomosti je prebrata z ponuky timu.
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4 Kolaboracia a komunikacia

Hlavnymi prostriedkami, ktoré podporuju kolaboraciu a komunikaciu v naSom time, su:

Windows Live skupina
Microsoft Visual Studio 2010 Team Foundation Server (TFS)

Windows Live skupina

Od =zaciatku projektu ateda aj fungovania timu bola hlavnym kolabora¢nym prostriedkom
Windows Live skupina. Windows Live skupina ako jedna zo sluzieb Windows Live, je prepojena
s viacerymi ostatnymi sluzbami, ktoré tim vyuziva:

ulozny priestor Sky drive - poskytuje 25 GB uloZného priestoru, kde sa momentalne
nachadzaju vsetky dokumenty vytvorené v ramci projektu.

Office Live - vd'aka tejto sluzbe je umoZnené vytvorenie a simultanna editacia dokumentov
Microsoft Office viacerym ¢lenom timu. Je to relativne nova sluzba, ktord ma znacné vyhody
oproti ostatnym rieSeniam. Podporuje nielen online editovanie dokumentov, ale prakticky
vsebe zahffia aj manaZment verziovania suborov. Je mozné vidiet, ktoré zmeny
v dokumente kto vykonal a je moZné vytvarat viaceré verzie suboru, takZe mozno potom
obnovit existujuce predchadzajice verzie. Online editicia je mozna prostrednictvom
webovej stranky, kde je dostupna v podstate viac nez zakladna funkcionalita, alebo je
mozné otvorit dokument priamo v klientskej aplikacii. Podporované si momentalne
Microsoft Word, Microsoft Excel, Microsoft PowerPoint a Microsoft OneNote. Ked sa
dokument nachadza vzozname posledne otvorenych, alebo je pripnuty vzozname
oblibenych dokumentov, je mozna aj jeho offline editacia. Takto je mozna praca aj mimo
internetu a zmeny je mozné jednoducho pri najblizsej prileZitosti zosynchronizovat s online
verziou.

Windows Live Messenger - toto je samostatna aplikacia vramci aplikacného balika
Windows Live, pricom existuje aj jeho zjednoduSenda webova verzia. Toto je jeden
z primarnych komunika¢nych nastrojov v time a komunikacia ¢lenov timu je zdruZena na
zaklade prislusnosti k Windows Live skupine.

Windows Live Calendar - d'alSia sluzba Windows Live, vd'aka ktorej je mozné mat prehl'ad
o udalostiach tykajucich sa vSetkych ¢lenov timu.

Windows Live skupina automaticky poskytuje mailovi adresu pre skupinovi komunikaciu, pricom

je zvonku uzavretd, takze nie je mozné na nu posielat maily niekomu, kto do skupiny nepatri. Preto

sme zriadili timovy Windows Live tcet, ktorého mailovi adresu pouzivame ako verejny mail.

Microsoft Visual Studio 2010 Team Foundation Server (TFS)

13
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Ked'Ze hlavné vyvojové prostredie v time je Visual Studio 2010, rozhodli sme sa pouzit' serverové
rozSirenie pre timové projekty v podobe Team Foundation Server. Jeho podpora je priamo
integrovana v ramci Visual Studia a poskytuje viacero podpornych prostriedkov:

e Podpora planovania projektu

e Podpora vytvarania reportov

e Podpora projektovych dokumentov

e ManaZment verzii siborov (tzv. source control)

e Podpora automatizovaného kompilovania projektu (automated build)
o Podpora automatizovaného testovania

e Podpora manaZzmentu chyb (tzv. bug tracking)

Pred tym, nez sme mali kdispozicii server pre nas timovy projekt ateda aj nasadenim TFS,
planovali sme vyuzit aj Project Server. Ten mal sliZit najméa na timové planovanie. Po nasadeni TFS,
aaj kvoéli viacerym technickym problémom, sme sa nakoniec rozhodli pouzit planovanie
integrované v TFS. Toto rieSenie predstavuje prakticky plnohodnotnt alternativu, ktort sme
identifikovali ako vhodnejSie rieSenie. TFS, okrem webového riesenia pre projektové planovanie,
navySe podporuje vytvaranie planov v Microsoft Project a zarovenl dokaze vyexportovat rozlicné
Casti planov ako plan pre Microsoft Project.

V stuicasnosti taktiezZ uvazujeme o prechode na TFS rieSenie pre timové dokumenty, aby mohla byt
timova praca stustredena na jednom mieste.
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5 ManazZment planovania

Vramci planovania bol najskor vytvoreny dlhodoby plan vychadzajici z datumov odovzdania,
respektive prezentacii jednotlivych vystupov potrebnych pre predmety Timovy projekt 1 a 2, ako aj
sutaze Imagine Cup a TP Cup, Tieto datumy je moZné vidiet v tabul'ke 2.

2.11.2010 | [Timovy projekt] Odovzdanie analyzy, Specifikicie a ndvrhu

24.11.2010 | [TP CUP] Prihlaska

26.11.2010 | [Prezentacia] Onto party

14.12.2010 | [Timovy projekt] Odovzdanie prototypu vybranych casti systému spolu
s dokumentaciou/odovzdanie dokumentacie prvych piatich Sprintov spolu s popisom
prototypu

15.12.2010 | [Timovy projekt] Pouzivatel'ska prezentacia prototypu

23.2.2011 | [TP CUP] Odovzdanie priebeznej spravy

7.3.2011 [Imagine Cup] Prvé kolo

7.4.2011 [Imagine Cup] Druhé kolo

11.4.2011 | [Timovy projekt] Oovzdanie produktu a dokumenticie k produktu/odovzdanie
produktu a documenticie k Sprintom 6 az 10

10.5.2011 | [Timovy projekt] Odovzdanie celkového vysledku projektu

Tabul'’ka 2 Dlhodoby ramcovy plan

Tento plan bol postupne dopliiany o konkrétne, kratkodobé tlohy, ktoré boli aktualizované na
tyzdennych zakladoch, zvacsa na timovych stretnutiach, kde sa overil pokrok v jednotlivych
tilohach, dokonéené sa uzavreli a otvorili sa nové. Ulohy sa vyberali avyberaju tak, aby speli
k splneniu poZziadaviek dlhodobého planu. To znamend, Ze posledné tyzdne boli venované
dokoncovaniu dokumentacie pre prvé odovzdanie vpredmete Timovy projekt, zatial co
nasledujuce tyzdne budi venované programovaniu prvého prototypu, ktory bude mozné
prezentovat na Onto Party. Prehl’ad vSetkych tychto tloh je moZné vidiet na obrazku 1.

Prave sa nachadzame v jednom z bodov, kedy sa dokoncuju stanovené tlohy, aby sa na
zaklade ich vystupov mohli vytvorit' dalSie. Ide najma o Specifikaciu poziadaviek a navrh riesenia,
na zaklade ktorych budd navrhnuté Sprinty, ktoré sa budu nasledne blizsie rozplanovavat.
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Sep [Mon 4 Oct [Fri 8 Oct [Tue 12 Oct |Sat 16 Oct |Wed 20 Oct |Sun 24 Oct | Thu 28 Oct [Mon 1 Nov | Fri 5 Nov

0 [ 0 [ 0 | 0 [ 0 | i [ 0 | 0 [ 0 | 0 | 0 [ 0 [ 0 | 0 [ 1] | 0 | 0 [ 0

Pripravit projektovy server
e AntonBeniit
Preduzavierka koncepcie
=3 AntonBeniit
Pripravit webovii prezentaciu (Design)
e Michal Barat
Pripravit dokument pre sledovanie poutitych stcasti tretich stran
B8 Marius Sajgalik
Upravit dlhodoby projektovy plan
Peter Svorada
Pripravit webovi prezentaciu (Content)
Peter Svorada
Specifikacia a navrh (Game view) |
[————) d Anton Bentit
Specifikacia a navrh (Game logic) |
" d Marius Sajgalik

Analyza problémovej oblasti (2D adventiry)
=g PeterSvorada
Analyza problémovej oblasti (3D Adventury)
s MichalBarat
Analyza rieienia (Gameplay)
Peter Svorada
Analyza rieéenia (ICup, Minigames)
Michal Barat
Koncepcia
Anton Bendéi¢
Dokumentacia riadeni"a
B Mirius Sajgalik
Analyza riesenia (Spojenie)
EZ3 Peter Svorada
Prioritizacia Uloh pre éprinty |

Marius Sajgalik

Obrazok 1 Prehl'ad tloh
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6 Manazment kvality

Nazvoslovie

camelCase — slovo s prvym pismenom malym a prvym pismenom kazdej dalSej slovnej Casti velkym,

napr. typAuta.

PascalCase — slovo s prvym pismenom velkym a prvym pismenom kazdej dalSej slovnej Casti velkym,

napr. TypAuta.

Konvencie pri nazyvani

Identifikator | Public | Protected | Internal | Private | Poznamky

Zdrojovy subor | P X X X Rovnaky ndzov ako ndazov triedy
v iom.

Namespace P X X X

Class P P P P

Struct

Interface P P P P Nazov vZdy zacina s velkym I.

Method P P P P Sloveso, alebo kombindcia sloveso -
objekt.

Property P P P P Nikdy nezacinat sGet alebo Set.
Nazov by mal reprezentovat entitu,
ktora sa vracia.

Field P P P C Pouzivat len na drovni Private
a pristupovat k nim cez Property.

Constant 3 P P c

Enum P P P P Aj polia v Enum su Stylom
PascalCase.

Delegate P P P P

Event P P P P

Inline X Vyhybat sa jednoznakovym nazvom

premenna okrem pouzitia v riadeni cyklu.

Parameter X X X c

Vysvetlivky:

,C" = nazov Stylom camelCase

,P“ =nazov Stylom PascalCase

,_“ =nazov zatina znakom _

X" = nepoutzitelné

17




Dokumentacia riadenia
Obrazok 1 Prehl'ad uloh
Manazment kvality
VSeobecné pokyny

e Prinazyvani vidy pouZivat styl camelCase, alebo PascalCase.

e Vsetko pisat a nazyvat po anglicky (vratane komentérov), napr. IsDead, nie JeMrtvy.

e Vidy pouzivat zmysluplné nazvy opisujlce entitu, nie typ a rozmer. Nepouzivat jednoznakové
nazvy, jedine pre riadiacu premennud v cykle. Nepouzivat madarski notaciu, napr. strName
alebo iCount. Vyhybat sa redundantnym a bezvyznamovym predpondm a priponam, napr.:

// Bad!

public enum ColorsEnum {..}

public class CVehicle {..}

public struct RectangleStruct {..}

e Vyhybat sa pouZivaniu skratiek pokial nie je cely nazov pridlhy. Vyhybat sa pouZitiu skratiek
dlhsich ako 5 znakov. Vsetky skratky musia byt dobre zname a schvalené manazérom kvality.

e Pouzivat velké pismena na dvojpismenovu znacku a $tyl PascalCase pre dlhsie znacky.

e NepouZivat klicové slovd jazyka C# ako ndzvy. Vyhybat sa konfliktom s existujicim .NET
Framework typom alebo namespace.

e Nazov rodiCovskej triedy sa nemdze vyskytovat v nazve Property, napr. Customer.Name, nie
Customer.CustomerName.

e Snatit sa davat priponu ,,Can”, ,Is“, alebo ,Has” k ndzvu premennej, alebo Property.

e Tam, kde sa hodi, davat vypoctovy kvalifikator ako priponu k nazvu premennej ako Average,
Count, Sum, Min a Max.

Styl pisania kédu

e Nikdy nedavat viac ako 1 namespace do 1 stboru.

e Vyhybat sa pouZitiu viacerych tried v 1 stubore.

e Vidy davat zloZené zatvorky do nového riadku. Prislusné zatvorky musia byt na rovnakej tGrovni
odsadenia.

e Vidy pouzit zlozené zatvorky, ak je to volitelné. Vidy pouzivat zloZzené zatvorky pri podmienke
if a pri vSetkych cykloch, pokial nasleduje blok else, alebo je prikaz v tele pridlhy (dlhsi ako
Sirka obrazovky) — ten treba rozdelit na viac riadkov.

e Poutzivat odsadenie s velkostou 4 medzery. Kéd vratane komentara musi byt vidy na rovnakej
urovni odsadenia. Pre spravne formatovanie vidy pouzit funkciu automatického formatovania
(vo VS2010 Ctrl+K,F pre naformatovanie aktudlneho riadku, alebo vyberu a Ctrl+K,D pre
naformatovanie celého dokumentu).

e Pouzivat // alebo ///, nie /* ... */ azbytotne neskraslovat (flowerbox). Komentare treba
pisat v angli¢tine a gramaticky spravne.

e Pisat komentar viade, kde treba. Dobry Citatelny kéd vSak vyZzaduje ovela menej komentara. Ak
maju vietky premenné a metddy zmysluplné nazvy, kdd je ovela Citatelhejsi a nepotrebuje vela
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komentarov. Netreba pisat komentar, ak je kéd lahko pochopitelny aj bez neho. Nevyhoda

mnozstva komentaru spociva v tom, Ze ak sa zmeni kdd a zabudne sa zmenit komentar, spdsobi
to viac zmatkov.

e Menej riadkov komentdra urobi kéd elegantnejsim. Ak vSak kéd nie je Citatelny a md malo
komentarov, to je horsSie. Ak kdd pouziva nejaki komplexnu alebo neobvykllu logiku, treba to
velmi dobre zdokumentovat s dostatoénym mnozstvom komentaru.

e Ak sa nejaka ¢iselna hodnota inicializuje Specialnym &islom réznym od 0, -1, a pod., treba uviest
dévod pre vyber tejto hodnoty.

e Snazit sa pri komentovani vyuzivat znacky pre zoznam uloh, napr.:

// TODO: Place database code here
// UNDONE: Removed due to errors
// HACK: Temporary fix until able to refactor

e Vidy vytvarat bloky komentara (///) pre deklaracie typu public, protected a internal.

e Vidy uvadzat komentare s popisom v <summary>. Tam, kde je to moZné, uviest aj <param>,
<return> a <exception>. Podobne tam, kde je to mozZné, treba vyuZit <see cref=""/> a
<seeAlso cref=""/>.

e Deklarovat kazdu premennu nezavisle v samostatnom riadku. Snazit sa inicializovat premenné
tam, kde su deklarované, resp. ¢o najblizsie k miestu deklaracie.

e Zoskupovat vyrazy ,using” vztahujice sa na pouZitie namespace a umiestnit ich na zaciatku
stiboru. Zoskupovat .NET nazvoslovia nad vlastnymi.

e Zoskupovat internd implementaciu triedy podla typu v nasledovnom poradi:

1. Clenské premenné

2. Konstruktory, destruktory a finalizéry

3. Vnorené triedy, Struktury a konstrukcie Enum
4. Konstrukcie Property

5. Metddy
e Zoskupovat v rdmci typovych skupin podla dostupnosti:
1. Public
2. Protected
3. Internal

4. Private

e Pouzivat maximalne jednu medzeru na oddelenie logickych skupin v kdde. Vnutri triedy pouzivat
prave jednu medzeru na oddelenie metdd. Vyclenit implementaciu rozhrani pouZitim vyrazu
#region.

e Deklarovat ¢lenské premenné iba na Urovni private. Pre pristup k nim pouZit Property na
urovni public, protected, alebo internal.

e Vidy vyberat najjednoduchsi mozny Gdajovy typ. Ak staci mat konstantu, nevytvarat premennd,
ak stadi mat statické pole, nepouzivat zbytocne triedu Dictionary.
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Vzdy pouzivat vstavané klucové slova pre C# udajové typy, nie .NET common type system (CTS)
objekty, napr.:

short anie System.Intl6
int anie System.Int32
long a nie System.Int64
stringanie System.String

Snazit sa pouzivat int pre akékolvek celo¢iselné hodnoty, ktoré sa zmestia do rozsahu typu int
— aj pre nezaporné Cisla. SnaZit sa vyhnut pouZitiu sbyte, short, uint aulong pokial sa
nejedna o spolupracu s nativnymi kniznicami.

Tam, kde je to mozné, pre zabezpecenie presnosti pouzivat typ double pre desatinné Ciselné
hodnoty, nikdy nie typ float. Pouzivat typ decimal, ak sa pri vypocte vyzaduje zaokrdhlovanie
Cisla na presny pocet desatinnych miest (obvykle pri ratani penazi).

Vyhybat sa uvadzaniu konkrétnych ciselnych hodn6t priamo v kéde vypoctu. Namiesto toho
pouzivat constant, enum, konfiguracny subor, registre, alebo iné zdroje Udajov. PouZivat
enum vidy, ked' je to mozné, spravidla na diskrétne hodnoty.

Vyhybat sa pouzitiu konkrétnych retazcov priamo v kdde. Namiesto toho vyuZivat tzv.
,Resource” subory, konstanty, konfiguracné subory, registre, alebo iné zdroje udajov.

Pouzivat konstanty len vtedy, ak je isté, Ze sa urcite nebude menit ich hodnota. Inak pouzivat
konfiguracny subor.

SnaZzit sa pouzivat predponu ,@“ pre retazce namiesto tzv. ,escaped” retazcov.

Snazit sa pouzivat String.Format() alebo StringBuilder namiesto spajania retazcov
Nikdy nespajat retazce vo vnutri cyklu.

Pri porovndvani retazcov nikdy neporovnavat so String.Empty alebo “” na zistenie, ¢i je
retazec prazdny. Namiesto toho porovnavat spésobom String.Length == 9,
String.IsNullOrEmpty(), alebo String.IsNullOrWhiteSpace().

Vyhybat sa skrytému vytvéraniu docasnych retazcov, najma v cykle. PouZivat String.Compare()
pre porovnavanie ignorujlce velkost pismen. ToLower() vytvéra docasny retazec. Napr.:

// Bad!
int id = -1;
string name = “lance hunt”;

for (int i = @; 1 < customerList.Count; i++)

{ if (customerList[i].Name.ToLower() == name)
{
id = customerList[i].ID;
}
}
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// Good!

int id = -1;
string name = “lance hunt”;

for (int i = @; 1 < customerList.Count; i++)

{
// The “ignoreCase = true” argument performs a
// case-insensitive compare without new allocation.
if (String.Compare(customerList[i].Name, name, true) == 0)
{
id = customerList[i].ID;
}
}

e PoufZivat terndrny operator len pri trividlnych podmienkach, napr.:
int result = isvalid ? 9 : 4;
e Vyhybat sa porovnavaniu Boolovskych vyrazov s konstantami true a false, napr.:

// Bad!
if (isvalid == true) {...}

// Good!
if (isvalid) {...}

e Vyhybat sa priradzovaniu v rdmci podmienky, napr.:
if ((i =2) ==2) {...}
e Snazit sa rozdelit zloZité podmienky do viacerych Boolovskych premennych, napr.:

// Bad!
if (((value > _highScore) && (value != _highScore)) && (value <
_maxScore))

(...}

// Good!

isHighScore = (value >= _highScore);
isTiedHigh = (value == _highScore);

isValid = (value < _maxValue);

if ((isHighScore && !isTiedHigh) && isValid)
{...}
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Pomocou catch zachytavat len tie vynimky, ktoré si vtomto bloku oSetrené, vidy len
konkrétne, nikdy nie vseobecné. Netreba sa snazit zachytit vSeobecné vynimky, treba ich
ponechat, aby aplikiacia havarovala. Takto sa dopoméze najst vacsinu chyb pocas vyvojového
cyklu. Potom je mozné spravit zachytavanie vynimiek celej aplikacie pre zachytenie vsetkych
vSeobecnych vynimiek spolu s ich logovanim.

Nikdy nenechdvat prazdny catch blok.

V pripade vynimky treba podat priatelski spravu pouzivatelovi, no zalogovat chybu, ktord
nastala so vSetkymi moznymi informdaciami o chybe, vratane ¢asu, kedy nastala, ndzov metddy
a triedy, atd.

Nepouzivat velmi dlhé try/catch bloky a nevnarat ich do seba.

Nesnazit sa zachytavat vynimky vo vSetkych metddach, nepouzivat ich na kontrolu behu
programu. Pouzit ich iba vtedy, ak je tam moZnost, Ze nastane urcitad konkrétna vynimka a nie je
to mozné osetrit Ziadnym inym spdsobom. Napr. pri vkladani zdznamu do databazy, nie je dobré
sa ho pokusit najprv vloZit a ak nastane vynimka, predpokladat, ze uz tam existuje. Vzdy treba
explicitne oSetrovat chyby namiesto ¢akania na vynimku. Na druhej strane, treba sa snaZit
zachytavat vynimky pri komunikacii s externymi systémami ako napr. siet, hardvérové zariadenia
a pod. Takéto systémy mozu byt kedykolvek pri¢inou zlyhania a o$etrovanie chyb zvycajne nie je
dostatocne spolahlivé. V takychto pripadoch treba zachytit vynimku a snazit sa pozviechat sa
z chyby, ktora nastala.

Vidy volat Close() aDispose() v triedach, ktoré to poskytuju.

Pred vyvolanim vZdy skontrolovat, ¢i event a delegate instancie nie st rovné null.

Metdda na osetrenie udalosti (tzv. ,event handler”) by nemala obsahovat kéd na vykonanie
pozadovanej akcie. Mala by sa volat metdda, ktora danu akciu vykona.

Vidy pouzivat klucové slovo lock namiesto typu Monitor. Zamykat len objekty na Urovni
private. Vyhybat sa zamykaniu objektu this.

Nazov metdédy by mal vyjadrovat, ¢o metdda robi. Metdéda by mala robit iba jednu robotu.
Nekombinovat viaceré roboty v jednej metdde aj ked'su len malé.

Vzdy oSetrit neocakavané hodnoty. Napr. ak ma parameter dve mozné hodnoty, nikdy nemozno
predpokladat, Ze ak nema parameter jednu hodnotu, méze mat jedine druhu.

Nikdy neuvadzat absolttnu cestu, alebo konkrétne oznadenie zvazku. Cestu treba zistit v kdde,
alebo pouzit absolutnu cestu. Nikdy nepredpokladat, Zze kéd pobezi na zvizku ,C:“. Niektori
pouzivatelia ho mozu spustat zo siete, alebo z inak oznaceného zvazku.

Ak sa nendjde konfiguraény subor, aplikdcia musi byt schopnd vytvorit si ho sbeznymi
hodnotami. Ak sa najde nespravna hodnota v konfiguranom subore, aplikacia musi vyhlasit
chybu, alebo podat spravu a mala by pouzivatelovi povedat, aké su korektné hodnoty.

Chybové spravy by mali poméct pouzivatelovi vyriesit problém. Treba podat Specifickd spravu
a taktiez povedat, aké kroky by mal pouzivatel vykonat pre vyrieSenie problému.

Pouzivatelovi ukazovat kratke a priatelské spravy, no logovat aktualnu chybu so vSetkymi
moznymi informaciami. Dost to pom&ze diagnostikovat problém.
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e Vyhybat sa velmi velkym siborom. Ak ma jeden subor viac ako 1000 riadkov kddu, je to dobry

kandidat na refaktorovanie. Treba ho logicky rozdelit na dve a viac tried.

e Vyhybat sa velmi dlhym metédam. Metdéda by mala mat obvykle 1~25 riadkov kodu. Ak ma
metdda viac ako 25 riadkov, treba zvaZovat refaktorovanie na samostatné metddy.

e Pocet parametrov metddy by nemal byt vacsi ako 5. Inak treba zvazit vytvorenie triedy, alebo
Struktury, ktora bude agregovat viacero pévodnych parametrov, najmé ak ich spolo¢ny vyskyt je
opakovany, alebo ¢asty.

e Ak metdda vracia nejaku kolekciu prvkov, treba vracat prazdnu kolekciu namiesto null, ak
neexistuju ziadne udaje, ktoré by sme vratili.

e Ak sa otvara nejaké databazové spojenie, sietové spojenie, subor a pod., vidy to treba zatvorit
v bloku finally. Toto zaisti, Ze aj ked nastane vynimka po otvoreni spojenia, bude bezpecne
zatvorené v bloku finally.
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7 Prilohy

Priloha A: Ponuka
Priloha B: Zapisy z formalnych stretnuti

Priloha C: Sabléna preberacieho protokolu
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