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1 But 
Ce document regroupe les règles de codage à l’ETML concernant tout travail lié à du 
code, que ce soit : 

 Des projets internes ou externes 
 Des exercices 
 Des projets personnels réalisés dans le cadre de l’apprentissage 
 Des scripts ou utilitaires développés pour la formation 

 
Il n’est pas nécessaire de les appliquer pour du code auto-généré ou des librairies déjà 
écrites par des tiers. 
Néanmoins, les sources doivent être mentionnées : 

 

2 Considérations générales 

2.1 Documentation 

Selon la demande du formateur ou du client, une documentation particulière peut être 
demandée (schémas de base de données, diagrammes UML, maquettes d’interface) en 
plus du code source. 
 
Dans tous les cas, il est important de garder à l’esprit que le code est ce qui va 
naturellement évoluer. Ainsi les commentaires liés à ce code doivent donc être pris en 
compte avec vigilance. 

2.2 Algorithmes 

Les algorithmes doivent être choisis selon les critères suivants 
 Réduction des risques de bug 
 Facilité d’évolution 
 Optimisation de l’utilisation des ressources 
 Facilité à comprendre 
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2.3 Commentaires 

Commenter le code est un bon investissement pour réduire le coût des applications puisque 
cela facilite sa compréhension pour les personnes impliquées dans la maintenance ou 
l’évolution du programme.  

C’est pourquoi, le but des commentaires est surtout d’expliquer les éléments sujets à une 
interprétation confuse. 

A ce titre, il est recommandé de commenter les groupes d’instructions logiques plutôt que 
de commenter chaque ligne de code (exception faite pour des raisons pédagogiques). 

Les commentaires peuvent être écrits en français ou en anglais. 

Exemples : 

Commentaires pertinents 

 

Commentaires descriptifs (utilité réduite sauf pour favoriser l’apprentissage) 
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2.4 Lisibilité 

 Le code doit être lisible, aéré et indenté 
 Les constantes doivent être utilisées partout où c’est possible 
 Le code doit être découpé en fonctions/méthodes 
 Si besoin, un grand bloc de code peut être commenté après l’accolade fermante 
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3 Règles de codage 

3.1 Entête 

 Chaque fichier doit contenir les informations suivantes (adaptées selon votre contexte) 
///ETML  
///Auteur : Luke Skywalker 
///Date   : 19.01.2014  
///Description : Algorithme qui met à la lumière le côté obscur et le 
///       transforme 

 Chaque classe, méthode ou fonction doit avoir les commentaires suivants: 

 Description (summary) 

 Paramètres (si utile) 

 Valeurs de retour (si utile) 

 Exceptions levées (si utile) 

 Exception 

 Si une description est disponible pour une classe, elle peut être absente de l'entête: 

 

En C# avec Visual Studio, vous pouvez générer ceci en écrivant “///” en dessus d’un 
élément (classe, ou méthode): 
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3.2 Nommage 

3.2.1 Général 

Chaque identifiant doit suivre les règles suivantes : 
 Être explicite (compréhensible selon son but) 
 Écrit en anglais 
 Contenir uniquement des caractères standards (pas de #, *, ^, `, ´,...) 
 Les tableaux (ou collections) sont au pluriel. 

3.2.2 Constante 

Les constantes sont écrites en majuscules et séparées par un “souligné”. 
Exemple : MAXIMUM_SPEED, PI, DAYS_IN_A_WEEK 

3.2.3 Variable 

Le standard est le lowerCamelCase1. 
C# : Les attributs (variables de classe) privés sont préfixés par un "_" (underscore). 
Javascript : Pour déclarer une variable : 
- L'utilisation du mot clé var est interdit. 
- Il faut privilégier l'utilisation de const et quand ce n'est pas possible, il faut utiliser let. 
 
Exemple : aNiceCamel, theDarkForce, description, _privateVar 

3.2.4 Les tableaux et les listes 

Les tableaux sont des structures de données de type référence. Il regroupe plusieurs 
données d’un même type, de ce fait son nom sera écrit au pluriel. 
 
Exemples 

int[] myValues = new int[MAX_VALUE]; 

 
List<string> weekDays = new List<string>() {"Lundi", "Mardi", 
"Mercredi", "Jeudi", "Vendredi", "Samedi", "Dimanche"}; 

3.2.5 Méthode 

Langage Règle Exemple 
C# UpperCamelCase2 ConvertToInt32() 
PHP, Javascript, Java lowerCamelCase1 convertToInt32() 

Javascript : Il faut privilégier l'utilisation des fonctions fléchées sauf pour les méthodes de 
classe 

3.2.6 Propriété 

Langage Règle Exemple 
C# UpperCamelCase2 SpeedLimit 
PHP, Javascript, Java lowerCamelCase1 getSpeed() / setSpeed(5) 

                                            
1 lowerCamelCase : minuscules excepté des majuscules pour séparer les mots (premier mot non compris), 
exemple : aNiceCamel 
2 UpperCamelCase : minuscules excepté des majuscules pour séparer les mots (premier mot y compris), 
exemple : ANiceCamel 
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3.2.7 Classe 

Les noms de classe suivent le UpperCamelCase2. 
 
Exemple : XWing, Trooper, Transaction, Human, GameOfThrone 

3.2.8 Interface (au sens POO) 

Langage Règle Exemple 
C# Préfixe avec "I" IContainerControl 
PHP, Javascript, Java Pas de préfixe ContainerControl 

 

3.2.9 Composants graphiques (UI) 

Les composants graphiques sont des variables et suivent donc les mêmes règles que ces 
dernières. Si besoin, elles peuvent être agrémentées avec un mnémonique de type. 
 
Exemple : exitElement, btnExit, informationBox, titleLabel, scoreInput, txtCountry 
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3.2.10  Bases de données 

3.2.10.1 Général 

 Les bases de données sont préfixées par « db_ » 
 Les tables sont préfixées par « t_ » 

 

3.2.10.2 Clés 

 
Les clés sont suffixées ainsi : 
 
Anglais :  Clé primaire   product_id   Clé étrangère  product_fk 
 
Français :  Clé primaire   produit_id   Clé étrangère  produit_fk 
 

3.2.10.3 Exemples 

 
Exemple MCD en français : 
 

  
 
Exemple MCD en anglais : 
 

 
  

Exemple MLD en français : 
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Exemple MLD en anglais : 
 

  
 

3.2.10.4 Outils, Frameworks et jointures naturelles 

Si besoin, les normes de base de données peuvent être adaptées à la contrainte 
technologique. 
 

4 Gestion de version 
Dans l’idéal, il est recommandé d’utiliser un gestionnaire de version (VCS) comme Git 
pour historiser les modifications de code et pouvoir facilement travailler en équipe. 
Dans le cas contraire, il est demandé de noter le suivi de modifications dans l’entête selon 
l’exemple suivant : 
 

 

4.1 Numéros de version 

Les numéros de version suivent la logique de sémantique 2.0.0 : 
 1er digit : version majeure (aucune garantie de compatibilité) 
 2ème digit : version mineure (modification légère, compatibilité garantie) 
 3ème digit : correction de bug 

 
Référence : http://semver.org/ 
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5 Apprendre par l’exemple 

5.1 C# 
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5.2 PHP 

 

5.3 JavaScript 
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5.4 HTML 

5.4.1 Structure des dossiers 

 

 
 
 
 
lib : utilisé pour les librairies tierces (jquery, prototype.js, 
mootools,...) 
 
 
js : pour du code JavaScript personnalisé 
 
 
lib: classes et fonctions php du projet 
 
 
autoload.php : pour charger les classes  
config.php : informations de connexion 
 
userContent : données non relatives au design (PDF 
contrats, photos, éléments uploadés,...). Ce dossier doit 
être segmenté si besoin. 
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5.4.2 Code 
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5.5 CSS 

 


