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1. Uvod

Cielom tohto dokumentu je zadefinovanie zakladnych postupov pre jednotni tvorbu a
komentovanie zdrojovych kodov. Metodika zahiiia konvencie pisania zdrojového kodu, ktoré su
jeho tvorcovania povinni dodrziavat. Uvedend metodika je zamerand na programovaci jazyk ruby a
ramec (angl. framework) Ruby on Rails'.

Nakol'ko preberame kod po predchadzajicom time, uvedené metodiky su vo vacSine pripadov
zhodné s metodikami, ktoré pouzival tim naRuby” v akademickom roku 2013/2014 pri vyvoji

systému Askalot.

1.1. Zadefinovanie pojmov
V Tab. 1 sa nachadza zoznam pouzitych pojmov aj s ich vysvetlenim.

Tab. 1 Pouzité pojmy s vysvetlenim.

Pojem Vysvetlenie

meno Meno autora (znacky, kddu).

sprava Vyjadruje blizsi opis znacky (oddvodnenie).

snake case Kovencia alebo tiez §tyl pisania viacslovnych nazvov, kde kazdé

slovo zafina malym pismenom a slova st navzajom oddelené
znakom _ (podtrznikom).

CamelCase Konvencia alebo tiez $tyl pisania viacslovnych ndzvov, kde kazdé
slovo zacina velkym pismenom a jednotlivé slova nie st navzajom
oddelené.

SCREAMING SNAKE CASE Konvencia alebo tiez $tyl pisania viacslovnych ndzvov, kde kazdé
pismeno je pisané velkym pismenom a jednotlivé slova st navzajom
oddelené znakom _ (podtrznikom).

! http://rubyonrails.org/, [09.12.2015]
2 http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2013/team13is-si/, [09.12.2015]
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2. Postupy

Pouzivanym jazykom pri pisani kédu ako aj komentarov je vyhradne angli¢tina. Ziadne iné jazyky
nie su povolené.

Komentovanie a zna¢kovanie zdrojového kédu
Komentdre
e V zdrojovom kode nie su povolené Ziadne komentare okrem dokumenta¢nych komentarov.
Z tohto dovodu je potrebné pisat’ kod tak, aby bol jasny na prvy pohlad.
e Kazd4d zakomentovana cast zdrojového kodu musi mat pri sebe znacku (vid' nizsie) s

odovodnenim.
e Za znaCkou komentéara nechévat’ jednu medzeru.
o Priklad:
#zle
# dobre
Znacky

e Znacka sa do kodu pise rovnako ako komentar v tomto tvare: {znacka} ({meno}) {sprava}.
e Znacka ma byt strucnd, ale jasna.
e V sprave k znacke sa nahradzuje:
o zmazat kod (angl. remove code) skratkou rm,
o presunut’ kod (angl. move code) skratkou mv.
e Povolené znacky v kode st uvedené v Tab. 2.

Tab. 2 Pouzité pojmy s vysvetlenim.

Znacka Vyznam

TODO Potrebné vyriesit’

FIX Potrebné opravit’
Priklad:

# TODO (huna) rm

<!-- TODO (huna) mv

Zdrojovy kéd v jazyku HTML
e Vzdy musia byt pouzité " namiesto '.
e (Odsadzuje sa dvoma medzerami.
e Pravidla pre ramec Twitter Bootstrap®:
o Element triedy row mdze obsahovat’ len elementy triedy col.

Zdrojovy kod v jazyku JavaScript
e Pouziva sa jazyk CoffeeScript®.
e (dsadzuje sa dvoma medzerami.

3 http://getbootstrap.com, [09.12.2015]
* http://coffeescript.org/, [09.12.2015]
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Zdrojovy kod v jazyku ruby
Formatovanie zdrojového kodu

Stbory musia byt kédované v UTF-8.
Na konci riadkov vzdy vlozit’ \n znak.
Na zaciatku riadka pouzit’ odsadenie 2 medzery.
Na odsadenie pouzit’ 2 medzery. Tabuldtor sa nesmie pouzivat'.
Nikdy nepouzivat’ bodkociarku.
Vkladat’ medzeru okolo operandov a znaku rovna sa.
o Priklad: x=1+2
Nepouzivat vnlitorné medzery pri () a [].
Nepouzivat’ vnutorné medzery okolo vyrazov v retazcoch "hello #{expression}".
Vnutorné medzery pouzivat’ okolo hash literdlov alebo blokov { a: 1 1}, s vynimkou v
pripade ako { .. { .. } },ktorysaupravujena { .. { .. }}.
Vlozit vol'ny riadok medzi definiciami de f, class, module a pod..
Nedavat biely znak medzi funkciu a zoznam argumentov.
Nenechat’ biele znaky na konci riadkov.
Nenechavat’ dva a viac vol'nych riadkov po sebe.
When vnorit’ tak hlboko ako case, nie o troven hlbsie.
Nepouzivat’ priame priradenie z jazykovej konStrukcie, t.j. nepouzivat result = if .. .
Po priradeni by mal ist’ prazdny riadok.
Pred return by mal ist’ prazdny riadok.
Pouzivat’ voI'né riadky okolo next.

Syntax zdrojového kodu

Prisny zakaz pouzivat’ for, then, and, or, not.
Pri definicii metdd pouzivat (), iba ak ma metdda nejaké argumenty.
Zatvorky () pouzit’ iba ak sprehl'adnia kéd alebo si to vyZaduje syntax jazyka.
Preferovat’ ternarny operator oproti if/then/else/end
o Priklad:
# zle
if a <b
then
a
else
b

# dobre
a<b??a:b
Vhodne pouzivat if/unless.
o Priklad:
# zle
if l!vyraz
# dobre
unless vyraz
Nepouzivat' unless spolu s else, pozitivny pripad bude vzdy ako prvy.
Pouzivat’ radSej 1oop s break ako begin/end/until, resp. begin/end/while.
Vzdy pouzivat’ {} pre:
o jednoriadkové bloky,
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o bloky, na ktoré nadvézuje volanie.
m Priklad:
{ “jednoriadkovy blok” 1}
# blok, na ktory nadvazuje volanie
{ .. }.join
Nepouzivat' return a self pokial to nie je nutné.
Nepouzivat’ operatory ===a ->.
Nepouzivat’ § (globalne) premenné.
Pouzivat’ proc namiesto Proc.new.
Pouzivat' _ pre nepotrebné premenné
o Priklad:
x = hash.map { | , v| v + 1 }
Pouzivat’ Array.join a nie *.
Pouzit radSej (1000..2000).include?(x) alebo x.between?(1000..2000)
namiesto x >= 1000 && x <= 2000.
Pouzivat’ predikaty namiesto ==
o Priklad:
# zle
x == nil
# dobre
x.nil?
Vyhybat sa pouZzivaniu vnorenych podmienok pri riadeni toku programu.
Nepouzivat
if cond return x
else return y
ale
return x if cond
return y
Nepouzivat
return nil if cond
ale
return x unless cond

Pomenovanie v zdrojovom kode

Pomenovat’ veci presne, idedlne jednoslovne.
Nepouzivat' skratky dlhSie ako jedno pismeno (jednopismenové skratky ale pouzivat
opatrne, odporuca sa pouzit’ ich iba v blokoch). Napriklad ziadne £1d, ale celym slovom
field alebo skratka f.
Povolené viacpismenové skratky si:

O args

O params
PouZzivat’ map miesto collect, find namiesto detect, select namiesto find all,
reduce namiesto inject, reverse each namiesto reverse.each,
users.map (&:songs) namiesto users.map { |user| user.songs }.
Prehl’ad stylov pomenovania jednotlivych konStrukeii jazyka je uvedeny v Tab. 3.
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Tab. 3 Rozdelenie stylov pomenovania pre jednotlivé konstrukcie jazyka.

Styl Pouzitie pre
snake case Symboly
snake case Metody
snake case Premenné
CamelCase Triedy
CamelCase Moduly
SCREAMING SNAKE CASE KonStanty

e Predikaty nemaju prefix is, ale sufix ?.

o Priklad:
# zle
user.is single
#dobre
user.single?

Narabanie s vynimkami v zdrojovom kode

Pouzivat' fail namiesto raise, pouzivat’ raise iba v pripade znovuvyhodenia zachytenej

vynimky.
Pouzivat fail 'sprava' namiesto fail RuntimeError, 'sprava'.
Pouzivat fail NejakaVynimka, 'sprava' namiesto fail

NejakaVynimka.new ('sprava') .

Nepouzivat return v ensure bloku.

Pouzivat def/rescue/end namiesto def/begin/rescue/end/end.
Nikdy nepotlacat’ vynimky.

Zakaz pouzivat vynimky pre riadenie toku programu.

Praca s mnoZinami v zdrojovom kode

Pouzivat [] a {} na vytvorenie pola, resp. hash pol'a namiesto Array.new a Hash.new.
Pouzivat’ priamo polia namiesto %w(). %i() a pod..
Pouzivat first, second, .., last namiesto [0], [1]1, .., [-1].

Pouzivat’ Set namiesto Array, ak je to vhodné.
Pouzivat’ ako kI'i€e symboly namiesto retazcov.
Vzdy pokial je to mozné pouzit’ { one: 1} namiesto { :one => 1 }.

Praca s ret’azcami v zdrojovom kode

Pouzivat '' pre ret'azce namiesto "".
o Ak ide o retazce, ktoré predstavuju jazykové preklady pouzivat’ "" .
Pre spéjanie retazcov preferujte << namiesto +.



