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1. [bookmark: _Toc495852273]Úvod

	Tento dokument sa zaoberá problematikou konvencie písania kódu pre projekt RoboCup. Obsahuje opis požiadaviek pre vytváranie zdrojového kódu, ktorými by sa mal každý zúčastnení programátor a člen tímu riadiť. Projekt je vytváraný v jazyku Java, ktorého konvencie sú už známe a zaužívané. Aj napriek už zaužívanej konvencii písania Java kódu sa nevylučujú potrebné zmeny niektorým členom z tímu v istej miere.

2. [bookmark: _Toc495852274]Komentáre

	Komentáre sa používajú pre vysvetlenia v prípade nejasností v kóde. Komentáre je potrebné umiestňovať na správne miesta. V prípade funkcií je vhodné umiestniť komentár pred deklaráciu funkcie(hlavičku), kde je možné uviesť v skratke k čomu daná funkcia slúži, uviesť vysvetlenie návratového typu, vstupných parametrov a podobne. Tak isto je vhodné komentovať deklaráciu jednotlivých premenných, vytvorené podmienky v kóde a podobne. V jave rozlišujeme hlavné dva typy komentárov a to:
· jednoriadkové
· začínajú sa znakmi // 
· majú vplyv na celý riadok (komentár nepozná uzatvárací znak)
//jednoriadkový komentár

· viacriadkové
· sú uzavreté medzi znaky /* a */, pričom medzi týmito znakmi je potrebné uviesť na začiatku každého riadku znak *
				/*
				* viacriadkový
				* komentár
				*/

Príklady použitia:
	/**
	 * Returns lower limit of Joint angle if specified angle parameter is less
	 * than lower limit or upper limit of Joint angle if specified angle
	 * parameter is greater than upper limit. Otherwise returns specified angle.
	 *
	 * @param value
	 *            angleInXml as double
	 * @return value angleInXml as double
	 */
	public double getNextRecord(double angleInXml) {
		if (angleInXml < lowerLimit){
			return lowerLimit;
		}	
		if (angleInXml > upperLimit){
			return upperLimit;
		}
		return angleInXml;
	}

3. [bookmark: _Toc495852275]Formátovanie kódu

	Dôležitým aspektom čitateľnosti a porozumenia zdrojového kódu je jeho formátovanie. V zásade by malo platiť, že dĺžka riadku by nemala presiahnuť počet znakov 80, ak je tomu tak, riadok sa správne odsadí a rozdelí do ďalšieho riadku. V súčasnosti sú dostupné rôzne nástroje pre automatické formátovanie, no v dokumente uvádzame tie hlavné z nich. 
	Pre deklaráciu premenných platí, že každá premenná musí byť deklarovaná vždy na novom riadku. Nemalo by sa stať aby v tomto prípade jeden riadok obsahoval viac ako jeden znak ' ; '.
				int count = 1;
				float[] temperatures = new float[1000]; 
	Pre príkazy, podobne ako premenné, v zásade platí, čo nový príkaz, to nový riadok.
				count = count + progressNo;
				count++;
	Pre bloky platí viacero pravidiel. V rámci bloku musí byť každý riadok odsadený tabulátorom. V rámci podmienok(if-else) alebo cyklov(for) je vhodné uviesť do bloku aj jeden príkaz, ktorý nasleduje za danou konštrukciou.
				{
					count++;
				}

				for(i = 0; i < 10; i++) {
					count += i;
				}

				if(count == 10) {
					count = 0;
				}

4. [bookmark: _Toc495852276]Deklarácie

	Pri deklaráciách platia v zásade určité pravidlá pre pomenovanie premenných, tried, rozhraní a metód. Každé pomenovanie by malo niesť stručnú informáciu o tom, načo daná premenná, trieda alebo metóda slúži. Okrem toho je dôležité dodržiavať aj konvenciu dodržiavania malých a veľkých písmen pre jednotlivé názvy. Pre konštanty platí, že by mala byť zložená výlučne len z veľkých písmen.
	Pre premenné platí, že názov sa začína malým písmenom. Ak je názov premennej zložený z viacerých slov, ďalšie slovo by malo začínať veľkým písmenom. 
					string encodedName;
					int numberOfRecords;
	Pre triedy platí, že názov sa začína veľkým písmenom a mal by byť podstatné meno. Ak je názov zložený z viacerých slov, ďalšie slovo by malo začínať veľkým písmenom.
					public class LowSkill{}
					public class EffectorData{}
					public class Actor{}
	Pre rozhrania platí, že názov sa začína veľkým písmenom a mal by byť prídavné meno. Ak je názov zložený z viacerých slov, ďalšie slovo by malo začínať veľkým písmenom.
					public interface ActionListener{}
					public interface Runnable{}
					public interface Remote{}
	Pre metódy platí, že názov sa začína malým písmenom a mal by byť sloveso. Ak je názov zložený z viacerých slov, ďalšie slovo by malo začínať veľkým písmenom.
					public void actionPerformed()
					public string readNextRecord()
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