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1、 排版
1. 程序块采用缩进风格编写，缩进不采用TAB键，使用4个空格

由开发工具自动生成的代码可以有不一致。

2. 相对独立的程序块之间、变量说明之后必须加空行
在类申明、函数定义、代码逻辑块之间必须添加空行进行分割。
3. 较长的语句（>100个字符）分成多行书写
a) 长表达式要在低优先级操作符处划分新行，并将操作符放在新行之首。
b) 循环、判断语句优先在条件判断处应用原则a。

c) 函数、过程语句优先在各个参数间分行。

4. 不允许把多个短语句写在一行中，即一行只写一条语句
一行代码只做一件事，如只定义一个变量或只写一条语句。
5. if、for、do、while、case、switch、default等语句自占一行，且if、for、do、while等语句的执行语句部分无论多少都要加括号{}，其中{必须另起一行
6. 关键字、变量、常量和操作符之间需要添加空格
a) 逗号、分号后面添加空格。如for (int a = 0, b = 1; a < b; ++a)
b) 双目操作符前后添加空格。如a < b;

c) for、if等后面添加空格。

7. 类申明中，如果只有一个父类，须将子类父类写在一行，如果有多个须将每个父类单独写在一行
8. 类中的成员函数和成员变量的排布须遵守下面的顺序
class CA

{



// 内嵌结构、类申明



struct tagB



{



};



// 宏



DECLARE_SINGLETON_CLASS(CA)

public:



CA();



~CA();



// 对外属性函数


// 外对函数
Public: 父类1
Public: 父类2

protected:



// 继承函数

private:



// 私有函数

protected:



// 可以继承的成员变量

private:



// 私有成员变量，注意成员变量对齐
};
2、 注释
1. 文件头部注释
一般在头文件（包括.h.inc头文件、.def文件等）中注释，如果没有在源文件中注释

/**

@defgroup 模块名称 模块名称
@{
@details 描述这个模块用来干什么的

@section _ 使用说明



-# 注意前面的格式，特别是空格，这个将在文档里面生成一个列表



-# 需要被异步释放的对象必须继承自IDisposible接口



-# 当需要异步释放某个对象时调用SCDisposeManager::Register(...);



-# 在消息循环中调用SCDisposeManager::Free();进行实际销毁

@version 2010年月日benzhou 创建

@version 2010年月日benzhou 修改了×××

*/
文件尾部添加：
/*! @} */
2. 类注释

/*!

@class 类名称
@brief 描述类完成什么功能

*/
3. 结构注释
/*!

@struct tagComment

@brief 描述结构

*/
4. 接口函数注释
一般在函数申明处注释，如果没有在其定义处注释。对参数的方向说明参考IDL的说明，主要有in、out、in/out。

/*!


@brief 描述函数功能


@param[in] nID 输入参数


@param[out] ppvRet 输出参数


@return 返回值


*/


virtual bool Initialize(unsigned int dwTeamID, LPCTSTR lpstrTeamDesc) = 0;
5. 需要文档化的变量注释
/*! 成员变量*/
放在变量的上一行或者变量的后面。
6. 不需要文档化的变量注释
a) 成员变量如果不能自说明，必须写注释，并且注释跟随在变量之后进行单行注释。
b) 全局和静态变量必须注释说明其用途。
c) 代码块中的局部变量，按照其重要程度斟酌进行注释。

7. 代码段注释
a) 算法代码段须在代码段前注释，说明其算法原理和实现。
b) 代码按照其功能分段后，须在每段开始处注释说明。

c) 关键语句，须在语句后注释说明。
示例：


// 加入到特效渲染


m_poSceneMgr = poSceneMgr;


m_poSceneMgr->RegisterScreenEffectRender(this);


// 初始化数据


m_uWidth = uWidth;

 
m_uHeight = uHeight;


unsigned int uLength = m_uWidth*m_uHeight;


m_parrCurrentAmplitude = new short[uLength];


memset(m_parrCurrentAmplitude, 0, uLength*sizeof(short));


m_parrBackAmplitude = new short[uLength];


memset(m_parrBackAmplitude, 0, uLength*sizeof(short));
3、 命名

1. 命名采用英语单词大小写混排的方式
命名须使用完整的英语单词，要有明确清晰的含义。如果要缩写要采用大家基本能理解的缩写，避免使人产生误会。比较公认的缩写如：temp->tmp、message->msg等。如果发明的缩写不能很好的反应含义，须在开发组进行约定和文档说明。
2. 变量命名
a) 前缀指示其作用域性质。m_xxx（类或结构体中的普通成员变量）；g_xxx（全局变量）；s_xxx（静态变量）。
b) 采用匈牙利命名法（参见附录1）。
3. 常量、枚举类型常量和宏命名
a) 采用全大写的方式命名，名字中使用模块名作为前缀，每个单词之间用下划线分隔。如果作为前缀的模块名需要缩写需要进行全小组的约定。例如：
#define GAMEMODULE_TEAM_MAXPLAYER 5
const int GM_GAMEOBJECT_MAXPLAYER = 7;
b) Windows资源ID（参见附录2）。
4. 函数命名
函数名以大写字母开头，采用谓-宾结构（动-名），且应反映函数执行什么操作。如果是成员函数可以只有动词（名词隐含的就是类对象本身）。例如：void KickMember();
5. 类、结构、联合、枚举、模板类、接口命名
CXxx（类）；tagXxx（结构）；UXxx（联合）；EXXX（枚举）；TXxx（模板）；IXxx（接口）；XXxx（内嵌类）。
4、 其他
1. 用括号明确表达式的操作顺序，避免使用默认优先级
2. 有意义的常量，避免直接使用数字，必须用有意义的枚举或常量来代替
3. 所有变量必须初始化，指针在释放后必须赋空
4. 检查函数所有参数与非参数的有效性
a) 函数的输入有两种方式：一种是参数输入；另一种是全局变量、数据文件以及成员变量等，函数有必要对它们进行检查。
b) 不应该有的入口情况须用ASSERT来确认，但注意ASSERT不能用来代替错误处理逻辑。
5. 打开编译器的所有告警开关（Level4）对程序进行编译，消灭警告
5、 附录

1. 匈牙利命名法
	前缀
	含义
	示例

	p
	指针
	char *pszName

	str
	字符串
	CString strName

	sz
	字符串数组
	char szName[16]

	psz
	字符串指针
	char *pszName

	h
	HANDLE
	HWND hWindow

	ch
	char/TCHAR/WCHAR
	char cLetter;

	by
	byte/unsigned char
	byte byMouthFull;

	n
	int
	int nSizeOfArray;

	f
	float
	float fRootBeer;

	d
	double
	double dDecker;

	b
	bool/BOOL
	bool bIsTrue;

	u
	无符号数
	unsigned int uIndex;

	w
	WORD
	WORD wVersion;

	l
	long
	long lIdentifier;

	dw 
	DWORD
	DWORD dwVersion;

	x
	内嵌类实例
	class CAirplane

	
	
	{

	
	
	    class XMotion

	
	
	    {

	
	
	    } m_xUnknown;

	
	
	};

	v
	void
	void *pvObject

	lpsz
	LPSTR/LPCSTR/LPCTSTR
	LPCTSTR lpstrName;

	lpfn
	函数指针
	FUNCTION lpfnFunction;

	e
	枚举
	EWORKDAYENUM eWorkDay

	st
	struct
	tagTM stLocalTime;

	o
	C++类实例对象
	vector oVecSeq;


2. Windows资源ID命名
	前缀
	含义
	示例

	IDR_
	标识多个资源共享的类型
	IDR_MAINFRAME

	IDD_
	对话框资源（Dialog）
	IDD_MAIN

	IDB_
	位图资源（Bitmap）
	IDB_LOGO

	IDC_
	光标资源（Cursor）
	IDC_PENCIL

	IDI_
	图标资源（Icon）
	IDI_NOTEPAD

	IDM_
	工具栏或菜单栏的命令项
	IDM_TOOL

	IDH_
	命令上下文帮助
	IDH_HELP

	IDS_
	字符串资源
	IDS_COPYRIGHT

	IDC_
	对话框内的控制资源
	IDC_RECALC
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