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1. Textformatierung:

· Einrückung: 4 Leerzeichen, anzuwenden bei Zeilenumbrüchen, innerhalb von Blöcken, bei if-Anweisungen und Schleifen mit nur einer Anweisung sowie nach speziellen Schlüsselwörtern wie private/public/…
Nach einem Zeilenumbruch, welcher durch Erreichen der maximalen Zeichen pro Zeile hervorgerufen wurde, wird die unterbrochene Zeile um 2 Leerzeichen eingerückt.
· Leerzeilen: mindestens zwischen jeder Funktionsdefinition, die aus mehr als einer Zeile besteht und vor bzw. nach im Kontext zusammen gehörigen Codeteilen innerhalb von Funktionen.
· Zeilenumbrüche: Beim Erreichen der maximalen Anzahl an Zeichen pro Zeile.

· Leerzeichen: Mindestens zwischen den am höchsten priorisierten Operatoren einer Anweisungszeile, nicht bei unären Operatoren wie [ ] oder ++. Auch zur Trennung von einzelnen Übergabewerten bei Funktionsaufrufen.

Z.B.: „int i = 0; i = f(1, 2, 3);“
2. Namensgebung:

· Allgemein: aussagekräftige, aber nicht zu lange Namen in Anlehnung an die englische Sprache.

· Klassen: Beginn mit Kleinbuchstaben, Trennung einzelner Wörter im Klassennamen durch Beginn des nächsten Wortes mit einem Großbuchstaben, z.B. „class simpleNet“.
· Methoden: Beginnen mit einem Großbuchstaben, einzelne Wörter im Methodennamen sind wie bei Klassen durch Großbuchstaben getrennt, z.B. „void MyFunctionRocks();“.
· Klassenattribute: Beginnen mit "m_", gefolgt von dem Attributnamen, z.B. „int m_attr“. Äquivalent zu der Namensgebung von Variablen, allerdings lassen sich einzelne Teilwörter auch mit "_" abtrennen.
· Konstanten: mit #define deklarierte symbolische Konstanten sind komplett mit Großbuchstaben zu schreiben, z.B. „#define TEN 10“.

· Variablen: Keine nähere Typkennzeichnung im Variablennamen, Namensgebung wie bei Klassen, nur Zeiger werden durch ein zusätzliches p am Variablenanfang gekennzeichnet, z.B. „int myLocalVar; float** pDim2Array“.

3. Obergrenzen:

· Max. Zeichen pro Zeile: 100 Zeichen.
· Keine Festlegung bezüglich der max. Zeilenanzahl pro Methode/Funktion.
4. Kommentare / Dokumentation:
· Endbenutzerdokumentation ausgelagert in separate HTML-Dateien.
· Kommentare am Anfang einer Quellcode-Datei: zunächst steht in jeder Datei ein Hinweis auf die GPL als einheitlicher mehrzeiliger Kommentar.
· Kommentare vor Funktions-/Methoden-Definitionen in den CPP-Dateien: /**/-Kommentare, die mit --- beginnen und eine kurze Methodenbeschreibung enthalten. Der Kommentar wird dann soweit mit "-" aufgefüllt, bis eine einheitliche Länge von 78 Zeichen erreicht wird. Die Kommentare können auch mehrzeilig sein.
· Kommentare in Funktions-/Methoden-Definitionen: //-Kommentare, die vor einem zu kommentierenden Block stehen sollten, sich bei Bedarf aber auch hinter einer zu kommentierenden Codezeile befinden können. Können sich auch über mehrere Zeilen erstrecken.
· Die Entwicklerdokumentation wird komplett mit dem Tool doxygen (http://www.doxygen.org) erstellt. Dabei sieht die Kommentierung folgendermaßen aus:

· Datei-Dokumentierung:

Jede Datei wird unter dem GPL-Kommentar am Dateianfang wie folgt dokumentiert:

/** \file dateiname
 * \brief Kurzbeschreibung.
 *

 * Langbeschreibung, evtl.

 * über mehrere Zeilen.
 * $Id$
 */

// Dateiinhalt

· Klassen-/Struktur-/Namensbereich-Dokumentierung:

Wird vor der Deklaration der Klasse / der Struktur / des Namensbereiches in der entsprechenden Header-Datei vorgenommen.

/** \brief Kurzbeschreibung.
 *

 * Langbeschreibung, evtl.

 * über mehrere Zeilen.

 */ 

class fooBar{

    // ...

};
· Attribut-Dokumentierung:
Wird vor der Einführung innerhalb der jeweiligen Klassendeklaration in der entsprechenden Header-Datei vorgenommen. Private Attribute müssen nicht dokumentiert werden:

class fooBar{

    private:

        int privAttr;

    public:

        /**

         * Beschreibung, evtl.

         * über mehrere Zeilen.

         */

        int anAttribut;
};

· Funktions-/Methoden-Dokumentierung:

Wird vor der Deklaration innerhalb der jeweiligen Klassendeklaration bzw. bei einer globalen Funktion vor ihrer globalen Deklaration vorgenommen. Eine Dokumentation von Parametern (Schlüsselwort \param) und Rückgabewert (Schlüsselwort \return) ist Pflicht (soweit vorhanden). Private Methoden müssen nicht dokumentiert werden:

class fooBar{

    private:

        int tmpFunc(void);

    public:

        /**

         * Beschreibung, evtl.

         * über mehrere Zeilen.

         * \param z1 Beschreibung des ersten Parameters,

         *           geht auch über mehrere Zeilen.

         * \param z2 Beschreibung des zweiten Parameters.

         * \return   Was wird zurückgegeben?

         */

        int productOfInts(int z1, int z2);
};
· Dokumentierung globaler Konstanten:

Globale Konstanten werden bei ihrer Einführung dokumentiert:

/**

 * Beschreibung, evtl.

 * über mehrere Zeilen.

 */ 

#define TEN 10
5. Eine typische Quelltextdatei:
Diese könnte wie folgt aussehen (nur zur Verdeutlichung einiger Style Guides):
/***************************************************************************

 *   Copyright (C) 2005 by Matthias Jauernig, Michael Lahl                 *

 *   rtc@linux-related.de, dj-mayday@web.de                                *

 *                                                                         *

 *   This program is free software; you can redistribute it and/or modify  *

 *   it under the terms of the GNU General Public License as published by  *

 *   the Free Software Foundation; either version 2 of the License, or     *

 *   (at your option) any later version.                                   *

 ***************************************************************************/

/** \file testClass.cpp
 *  \brief Definition der Klasse testClass.

 *

 * Diese Datei definiert die Klasse testClass, um Vergleichsoperationen

 * und Methoden für Ganzzahlen zur Verfügung zu stellen.
 * $Id$
 */
/* --- Finden des Maximums von 3 Integern -------------------------------- */

int testClass::MaxOfThree(const int i, const int j, const int k){

    int max = 0;

    m_i = i;

    m_j = j;

    m_k = k;
    // Maximum der 3 Attribute ermitteln und zurückgeben

    if(m_i < m_j){

        if(m_j < m_k)

            max = m_k;

        else
            max = m_j;

    }

    else{

        if(m_i < m_k)

            max = m_k;

        else
            max = m_i;

    }
    return max;

}
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