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Projekt „Popularizace vědy a výzkumu ČVUT“, reg. č. CZ.1.07/2.3.00/35.0021
Správa a údržba zdrojového kódu (3): Dokumentace
Dokumentace zdrojové kódu je slovní popis jeho činnosti, vstupních a výstupních dat a jiných jeho vlastností. Vzhledem k neustále rostoucí komplexnosti dnešních aplikací a knihoven, je jejich kvalitní dokumentace cestou k úspěchu nejen u softwarových inženýrů, ale i programátorů, protože jim je schopna do značné míry usnadnit jejich práci.
V rámci všeobecných doporučení by měly být přinejmenším zdokumentovány balíčky, veřejné třídy, jejich veřejných metod (včetně svých parametrů, výstupních hodnot a výjimek, které mohou vyvolat) a veřejných atributů.
Obvykle se dokumentace zdrojového kódu píše jako jeho komentáře ve speciálním formátu, který se liší mezi jednotlivými jazyky a dokumentačními nástroji. Výstupem dokumentačního nástroje je textový, XML, HTML nebo jiný formátovaný dokument, soubor s nápovědou či dokonce celý website včetně automaticky generovaných provázání pomocí hypertextových odkazů a vyhledávání.
 Obrázek 1 Příklad dokumentace zdrojového kódu ve formátu XML

Na Obrázku 1 je zobrazena část dokumentace vyexportovaná ze zdrojového kódu v jazyce C# do formátu XML, který slouží pro základní přehled o dokumentaci a jako mezistupeň mezi uživatelsky přívětivějšími formáty.
V jazyce C# je každý řádek dokumentace uvozen třemi lomítky /// a jednotlivé její položky jsou uvozeny odpovídajícími XML tagy:
/// <summary>
/// Vrací počet bitů na pixel pro zadaný formát bitmapy.
/// </summary>
/// <param name="pixelFormat">Formát bitmapy</param>
/// <returns>Počet bitů na pixel</returns>
/// <exception cref="ArgumentException">
/// Pokud je zadán nepodporovaný formát bitmapy.
/// </exception>
public static int PixelFormatToBits(PixelFormat pixelFormat)
{
    switch (pixelFormat)
    {
        case PixelFormat.Format8bppIndexed:
            return 8;
 
        case PixelFormat.Format24bppRgb:
            return 24;
    }
 
    throw new ArgumentException("Unsupported PixelFormat!");
}

Jak je patrné z příkladu, sumární popis dokumentace je uvozen tagem <summary>, popis parametru tagem <param>, a tak podobně.
Pro jazyk Java je nativně dostupný dokumentační nástroj javadoc. Komentář, který obsahuje tuto dokumentaci, musí být uvozen symboly /** na začátku, */ na konci a navíc každý řádek hvězdičkou *. Například:
    /**
     * Returns a collection of all automaton's states.
     *
     * @return  All automaton's states
     */
    public Collection<AutomatonState<Input, Output>> getStates() {
        return states.values();
    }
Jak může dokumentace vygenerovaná použitím javadoc vypadat, si můžete udělat představu podle Obrázku 2 a 3.
Kromě již zmíněných lze dále pro úplnost jmenovat řadu komerčních nástrojů pro generování dokumentace, jakou jsou například Doxygen, NDoc, EiffelStudio, Sandcastle, ROBODoc, POD, TwinText.
Obrázek 3 Příklad dokumentace vygenerované do webové stránky pomocí  javadoc



[bookmark: _GoBack]Obrázek 2 Příklad dokumentace ve formátu PDF  vygenerované pomocí javadoc
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