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1. [bookmark: _Toc370064016]Úvod
Tento dokument slúži ako smernica pre správne písanie zdrojových kódov v projekte RoboCup. 
Je veľmi dôležité, aby boli dodržiavané isté pravidlá a dohody slúžiace na zosúladenie a sprehľadnenie zdrojových kódov v projekte. Vďaka týmto pravidlám je výsledný produkt práce ľahko pochopiteľný aj pre nezainteresovaných programátorov a pomáha k rýchlejšiemu a lepšiemu zorientovaniu sa v kóde.
Pri návrhu týchto smerníc sme vychádzali zo základných pravidiel používaných pri vývoji aplikácií v jazyku JAVA vytvorených spoločnosťou SunSystems. Následne sme tieto základné pravidlá obohatili pravidlami, ktoré boli doplnené predchádzajúcimi riešiteľmi projektu ROBOCUP.
2. [bookmark: _Toc370064017]JavaDoc komentáre
Javadoc je generovaná dokumentácia zo zdrojových kódov pre aplikačné programové rozhranie (API) vo formáte HTML. Tento formát je využívaný na prepojenie jednotlivých dokumentov tvoriacich JavaDoc.
2.1. [bookmark: _Toc370064018]JavaDoc komentáre pre triedy
Nad každou triedou je potrebné vytvoriť JavaDoc komentár v minimálnej forme:
· Názov súboru triedy
· Popis triedy (cca. 3 riadky)
· Anotácia Titul pre názov projektu 
· Anotácia Autor vo formáte loginu v AIS
· Anotácia Autor s názvom tímu
Príklad:
/**
 *  Settings.java
 *  
 *  Encapsulatesglobalsettingsthatalterthebehaviourofthecodethroughout
 *  theentireproject. Canchange default settingsforthe game. Usuallyis
 *  meant to be set in ./scripts/config/settings.rb.
 *
 *  @Title	Jim
 *  @author	xnemecek
 *  @author	gitmen
 */
publicfinalclassSettings { ...


2.2. [bookmark: _Toc370064019]JavaDoc komentáre pre metódy
Nad každou metódouje potrebné vytvoriť JavaDoc komentár v minimálnej forme:
· Popis metódy (cca 3-5 riadkov)
· Anotácia Autor vo formáte loginu v AIS
· Anotácia Autor s názvom tímu
· Parametre metódy (ak sú): @paramnázovParametra – popis parametra
· Návratová hodnota metódy: @returnnázovNávratovejHodnoty – popis
· Výnimky, ktoré môže metóda vyhadzovať (ak sú): @throwsNázovVýnimky - popis
Príklad:
/**
 * Checksemployees and findoutwhois on vacation.
*
 *  @authorxnemecek
 *  @authorgitmen
*
 * @paramemployeesToCheck–employeesneeded to bechecked.
 * @paramemployeesOnVacation–employeeswho are on vacation.
 * @returnresultEmployees – employees on vacationfilteredoutofemployeesToCheck.
 * @throwsIllegalArgumentException – ifany parameter isnull.
 */
privatestaticArrayListgetCheckedEmployeesOnVacation(ArrayListemployeesToCheck, ArrayListemployeesOnVacation) throwsIllegalArgumentException { ...

2.3. [bookmark: _Toc370064020]Komentáre pre premenné
Nad premennú je potrebné uviesť stručnú definíciu na jednoznačné určenie významu a cieľového použitia.
/**
 * Nameof  agent's team 
 */
publicstaticStringteamName;
3. [bookmark: _Toc370064021]Všeobecné komentáre
3.1. [bookmark: _Toc370064022]Poznámky v kóde
Ostatné komentáre, ktoré sa neviažu na definíciu premennej, metódy, triedy a pod. môžu byť v základnom tvare// somethingpre jednoriadkové komentáre alebo/* something */pre viac riadkové komentáre. 
Komentáre by sa mali používať iba v nutných prípadoch, kedy kód nie je možné pre jeho komplexnosť zjednodušiť a je nutné na jeho ľahšie pochopenie členenie pomocou komentárov.
3.2. [bookmark: _Toc370064023]Zakomentovaný kód
Zakomentovaný kód je možné použiť pre krátkodobú osobnú potrebuv lokálnom repozitári. Pred ukladaním zdrojových súborov do repozitára je nutné, aby bol zakomentovaný kód odstránený, keďže zakomentovaný kód nemá žiadnu funkčnú hodnotu a teda je zbytočný.
3.3. [bookmark: _Toc370064024]TODO komentár
V prípade, že si autor kódu v určitej časti myslí, že je vhodné neskôr doplniť svoj kód, ale z vážneho dôvodu to nemôže spraviť hneď, tak je vhodné  použiť TODO komentár. K týmto komentárom je potrebné sa pravidelne vracať a dať si záležať, aby bola funkcionalita, na ktorú poukazujú doplnená a komentár následne odstránený. Výhodou TODO komentárov je možnosť ľahkého vyhľadania pomocou vývojového prostredia.
Obsah TODO komentára bude pozostávať z mena autora (tvar loginu v AIS), názvu tímu a popisu :
/* TODOAddspecialmove #2 afterdiscussionwithcolleagues.
 * @authorxnemecek, gitmen
 */
TODO komentár neberie do úvahy značky začínajúce zavináčom, preto môžeme použiť vyššie uvedenú skrátenú formu zápisu autora a tímu do TODO komentára.
3.4. [bookmark: _Toc370064025]Zmeny v kóde
Niektoré tímy si v kóde komentármi označujú časti kódu, ktoré zmenili. Táto praktika je zbytočná, keďže na podobné účely slúži JavaDoc a dokumentácia k inžinierskemu dielu. V rámci trvania projektu sa dá na tento účel taktiež použiť verziovací systém v prepojení s vývojovým prostredím.
4. [bookmark: _Toc370064026]Štruktúra triedy
V tejto kapitole popíšeme hierarchiu zápisu premenných a metód:
1. Konštanty - v poradí public, protected, private
Príklad:
	publicstaticfinalStringCONST ="konstatna";
	protectedstaticfinalintFINAL_SCORE =0;
	privatestaticfinallongMAX_COUNT =15;
2. Statické premenné - v poradí public, protected, private
Príklad:
	publicstaticStringSTATIC ="statik";
	protectedstaticintnumOfGoals =0;
	publicstaticlongnumOfPlayers =15;
3. Atribúty inštancií - je dôležité, aby tieto premenné mali modifikátor prístupu private a pristupovalo sa k nim prostredníctvom getterov a setterov.
4. Konštruktory
5. Metódy s modifikátorom public- používať iba pre metódy volané mimo ich balík
6. Metódy s modifikátorom protected - používať iba pre metódy volané v rámci balíka
7. Metódy s modifikátorom private - Umiestňovať pod metódy ku ktorým prislúchajú v poradí,v akom ich metóda využíva. 
8. [bookmark: _Toc370064027]Konvencia kódu
Je vhodné používať klasickú java konvenciu, keďže základy tejto konvencie sú všeobecne známe. V používaných vývojových nástrojoch je táto konvencia štandardne nastavená. 
Príklad:
publicclassClassA {

	publicintnumber = 1;
	privateStringletters[] = newString[]{"A", "B"};

	publicvoiddefineCharacter(Stringcharacter, int index) {
		if (character == null) {
			character = "a";
		} elseif (character.length() == 0) {
			character = "empty";
		} else {
			index++;
		}
	}
}
9. [bookmark: _Toc370064028]Názvy premenných a metód
Pri názvoch je vhodné používať výrazy, ktoré vystihujú význam použitia.
Ďalej je vhodné používať metódu CamelCase:
· Lower-CamelCase pre názvy metód a premenných, kedy je prvé písmeno malé.
	Príklad:
	publicabstractvoiddefineCharacter(Stringcharacter, int index)
· Upper-CamelCase pre názvy tried a rozhraní
	Príklad:
	publicclassAgentAtributes{
10. [bookmark: _Toc370064029]Malé metódy a triedy
Metódy a triedy by mali byť krátke, aby sme sa vyhli zbytočnému zahlteniu rozsiahlou funkcionalitou a strate prvotného využitia.
Metódy je vhodné písať tak, aby vždy vykonávali iba jednu atomickú operáciu.
Príklad:
publicintgetNearestPlaymate(Worldworld) {
	List<Agent>players = getSimulation().getWorld().getPlayers();
	AgentnearestAgent = players.get(0);
	for (Agent a : players) {
		if (a.getTeam.getName.equals(MYTEAMNAME)
				&& (a.getDistance() <me.getDistance())) {
			nearestAgent = a;
		}
	}
	returnnearestAgent;
}
11. [bookmark: _Toc370064030]Zdrojové kódy
Zdrojové kódy je vhodné písať v angličtine a bez diakritiky.  Vďaka tomuto sú zdrojové kódy jednoducho pochopiteľné aj zahraničným kolaborantom na projektoch.
	Ďalšou dôležitou časťou je kódovanie súborov. Vhodným kódovaním pre rôzne operačné systémy je kódovanie UTF-8.

12. [bookmark: _Toc370064031]Zdrojové kódy v jazyku Ruby
Vzhľadom nato ,že kódy v jazyku Ruby tvorili veľkú časť projektu, rozhodli sme sa venovať kapitolu aj tomuto jazyku. Smernice aj v tomto prípade majú pomôcť pri efektívnejšej práci v projekte.
	Ako zdroj pre tieto smernice sme vybrali dokument na stránke GitHub, ktorý sa nachádza na https://github.com/bbatsov/ruby-style-guide.
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