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Koja vrata predstavljaju vas kod? Koja vrata predstavljaju vas tim ili vaSu kompani-
ju? Zasto smo u toj sobi? Da li je ovo samo uobicajena provera koda ili smo pronasli niz
uzasnih problema ubrzo posto ste kod pustili u primenu? Otklanjamo 1i greske u pani-
ci, opsednuti kodom za koji smo mislili da radi? Da li nas klijenti masovno napustaju, a
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menadzeri nam diSu za vrat? Kako da budemo sigurni da ¢emo biti iza pravih vrata kad
stvari postanu teske? Odgovor je: zanat.

Postoje dva dela za uCenje zanata: znanje i rad. Morate ste¢i znanje o principima,
obrascima, praksama i heuristikama koje zanatlija poznaje, a to znanje morate usaditi i
u svoje prste, oci i stomak radeéi naporno i vezbajuéi.

Mogu da vas nau¢im fiziku voznje bicikla. Zaista, klasicna matematika je relativno
jednostavna. Gravitacija, trenje, ugaoni moment, centar mase i tako dalje mogu se pri-
kazati sa manje od jedne stranice jednacina. Tim formulama mogao bih da vam doka-
zem da je voznja biciklom prakti¢na i pruzio bih vam svo znanje koje vam je potrebno
da biste ga vozili. Ali, ipak kada biste prvi put seli na bicikl, odmah biste pali.

Pisanje koda se ne razlikuje od voznje bicikla. Mogli bismo da zapiSemo sve dobre
principe jasnog i Cistog koda i onda da vam poverimo da programirate (drugim rec¢ima,
neka padnete kada sednete na bicikl), ali kakvi bismo onda mi bili nastavnici kada bi-
smo tako uéinili, 1 kakvi biste vi bili u¢enici?

Ne. To nije nacin na koji ¢e vas ova knjiga uciti.

Ucenje pisanja jasnog koda je naporan posao. To zahteva vise od znanja o principima
i obrascima. Morate da se preznojite nad tim. Morate sami da vezbate i gledate kako ne
uspevate. Morate da gledate kako drugi to rade i ne uspevaju. Morate da vidite kako se
spoti¢u i vracaju nazad. Morate da vidite njihovu muku u donoSenju odluka i cenu koju
pladaju za donoSenje pogresnih odluka.

Budite spremni na naporan rad dok citate ovu knjigu. Ova knjiga nije lako Stivo koje
mozete procitati u avionu pre nego $to sleti. Ova knjiga ¢e vas naterati da radite i napor-
no radite. Kakvim se poslom bavite? Citaéete kod — mnogo koda. I biée vam izazov da
razmisljate Sta je tacno u kodu a §ta nije. Od vas Ce se traziti da nas pratite dok razdva-
jamo module i ponovo ih sastavljamo. Za ovo Ce trebati vremena i truda; ali mislimo da
¢e biti vredno toga.

Knjigu smo podelili na tri dela. U prvih nekoliko poglavlja opisani su principi, obras-
ci i prakse pisanja jasnog koda. U ovim poglavljima postoji prilicno malo koda, pa ée
biti izazov procitati ih. Pripremice vas za drugi deo. Ako ste odlozili knjigu nakon $to
ste procitali prvi deo, neka vam je sa srecom!

Drugi deo knjige je tezi posao. Sastoji se od nekoliko studija slucaja stalno rastuce
sloZzenosti. Svaka studija slu¢aja je vezba ¢is¢enja nekog koda — transformacije koda koji
ima nekih problema — u kod koji ima manje problema. Detalji u ovom delu su intenziv-
ni. Moracete da prelazite izmedu narativa i listinga programa. Moracete da analizirate i
razumete kod sa kojim radimo i da razumete nasa obrazlozenja za svaku promenu koju
ucinimo. Odvojte malo vremena jer ovo bi moglo da potraje.

Trec¢i deo ove knjige predstavlja naplatu. To je jedno poglavlje koje sadrzi spisak heu-
ristike 1 osecaja prikupljenih pri izradi studija slucaja. Dok smo prolazili i ¢istili kod u
studijama slucaja, dokumentovali smo svaki razlog za nase postupke za heuristiku ili za
osecaj. Pokusali smo da razumemo sopstvene reakcije na kdd koji smo ¢itali i menjali i
naporno smo radili da shvatimo za$to ose¢amo §ta ose¢amo i zaSto radimo to §to radi-
mo. Rezultat je baza znanja koja opisuje nacin na koji razmisljamo kada piSemo, Cita-
mo i ¢istimo kod.
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Ova baza znanja ima ograni¢enu vrednost ako ne radite pazljivo ¢itajuéi studije slu-
¢aja u drugom delu ove knjige. U tim studijama slucaja pazljivo smo oznacili svaku pro-
menu koju smo izvr$ili uz upuéivanje na heuristiku. Ove naredne reference su prikaza-
ne u uglastim zagradama, kao §to je ovo: [H22]. Ovo vam omogucava da vidite kontekst
u kojem su te heuristike primenjene i napisane! Nisu heuristike same po sebi toliko
vredne, to je odnos izmedu tih heuristika i diskretnih odluka koje smo doneli dok smo
cistili kod u studijama slucaja.

Da bismo vam dodatno pomogli u tim odnosima, na kraju knjige smo dali referencu
koja upucuje na broj stranice za svaku narednu referencu. MoZete da ih upotrebite da
potrazite gde je primenjena odredena heuristika.

Ako procitate prvi i treéi deo a preskocite studije slucaja, tada ¢ete procitati jo$ jedno
lako Stivo o pisanju dobrog softvera. Ali ako odvojite vreme da proucite studije slucaja,
prateéi svaki sitan korak, svaku pravovremenu odluku, ako se postavite na nase mesto
i naterate se da razmisljate na isti nacin kao i mi, tada ¢ete ste¢i mnogo bogatije razu-
mevanje tih principa, obrazaca, praksi i heuristika. Sve to viSe nece biti povrsno znanje.
Bice vam u telu, prstima i srcu. Sve to ¢e postati deo vas na isti na¢in na koji bicikl po-
staje produzetak vase volje kada naucite da ga vozite.
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1

Jasan kod

Ovu knjigu Citate iz dva razloga. Prvi razlog je Sto ste programer. Drugi, zato §to Zelite
da budete bolji programer. Odli¢no. Potrebni su nam bolji programeri.
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Ovo je knjiga o dobrom programiranju. Prepuna je koda. Kod ¢emo gledati iz sva-
kog ugla. Gleda¢emo na njega odozgo, odozdo na gore i iznutra ka spolja. Kad zavrsi-
mo, znaéemo mnogo o kodu. Stavide, moéi ¢emo da utvrdimo razliku izmedu dobrog i
loseg koda. Zna¢emo kako da napiSemo dobar kod. I zna¢emo kako da los kod pretvo-
rimo u dobar kod.

Neka bude kod

Moglo bi da se tvrdi da je knjiga o kodu nekako zastarela — kod vise nije problem, i da
bi trebalo umesto toga da brinemo o modelima i zahtevima. Zaista, postoje misljenja da
smo blizu kraja rada sa kodom, jer ¢e se, navodno, uskoro svi kodovi generisati a ne pi-
sati. U tom slucaju programeri nece biti potrebni jer ¢e poslovni ljudi generisati progra-
me iz specifikacija.

Besmislica! Nikada se ne¢emo osloboditi od koda, jer kod predstavlja detalje zahte-
va. Na nekom nivou ti se detalji ne mogu zanemariti ili apstrahovati, moraju da budu
specifikovani. Tako detaljno preciziranje da masina moze da ih izvrsi naziva se progra-
miranje. Ta specifikacija je kod.

Ocekujem da ¢e nivo apstrakcije nasih jezika i dalje rasti. Takode ocekujem da ¢e i
broj namenskih jezika i dalje rasti. To ¢e biti dobra stvar. Ali to nece eliminisati kod.
Zaista, sve specifikacije napisane na tom visem nivou i namenskom jeziku bic¢e kod! I
dalje ¢e morati da bude strog, tacan i toliko formalan i detaljan da ga maSina moze ra-
zumeti i izvrSiti.

Ljudi koji misle da ¢e kod jednog dana nestati su poput matematicara koji se nada-
ju da ¢e jednog dana otkriti matematiku koja ne mora biti formalna. Oni se nadaju da
¢emo jednog dana otkriti nacin stvaranja masina koje mogu da rade ono §ta Zelimo, a ne
ono §ta kazemo. Ove masine ¢e morati tako dobro da nas razumeju da mogu da preve-
du naSe nejasne zahteve u savrSeno izvrsavanje programa koji tacno zadovoljavaju Ze-
ljene potrebe.

To se nikada necée dogoditi. Ni ljudi, sa svom intuicijom i kreativno$cu, nisu u stanju
da stvore uspesne sisteme na osnovu nejasnih oseéanja korisnika. Zaista, ako nas je dis-
ciplina specifikacije zahteva iSta naucila, onda je to da su ta¢no odredeni zahtevi for-
malni kao i sam kod i mogu delovati kao izvr$ni testovi tog koda!

Zapamtite da je kod zaista jezik na kojem na kraju izrazavamo zahteve. MoZemo
stvoriti jezike koji su blizi zahtevima ili mozemo stvoriti alate koji ¢e nam pomo¢i da
analiziramo i sastavimo te zahteve u formalne strukture. Ali nikada ne¢emo eliminisati
potrebnu preciznost — zato ¢e uvek postojati kod.

LoS kod

Nedavno sam proéitao predgovor Kent Beckove knjige Implementation Patterns'’. U
njemu pise: ,,...ova knjiga je zasnovana na prili¢no krhkoj premisi: da je dobar kod va-
zan... “ Krhka premisa? Ne slazem se! Mislim da je ta premisa jedna od najatraktivnijih,

1. [Beck07]
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podrzanih i preopterecenih od svih u naSem poslu (i mislim da Kent to zna). Znamo da
je dobar kod vazan jer smo toliko dugo morali da se bavimo njegovim nedostacima.

Znam jednu kompaniju u kojoj je krajem 80-
ih godina proslog veka razvijena strasna aplikaci-
ja. Bila je veoma popularna, a mnogi profesional-
ci su je kupili i koristili. Ali ciklusi objavljivanja
novih verzija aplikacije su poceli da se produza-
vaju. Greske nisu popravljene od jedne do druge
verzije. Vreme ucitavanja je raslo, a ruSenja su po-
stala ucestala. Se¢am se dana kad sam frustrira-
no zatvorio aplikaciju i nikad je viSe nisam kori-
stio. Kompanija je ubrzo nakon toga prestala da
postoji.

Dve decenije kasnije sreo sam jednog od neka-
dasnjih zaposlenih u toj kompaniji i pitao ga Sta se
dogodilo. Odgovor je potvrdio moje bojazni. Po-
zurili su da izbace proizvod na trziSte a imali su
veliki nered u kodu. Dodavanjem sve vise i vise
funkcija, kod je postajao sve 1osiji i losiji sve dok
jednostavno nisu vise mogli da imaju kontrolu nad njim. Lo§ kod je srusio kompaniju.

Da li vam je ikad jako zaglavio lo§ kod? Ako ste programer sa bilo kakvim isku-
stvom, onda ste to mnogo puta osetili. Postoji i ime za to. Mi to nazivamo probijanje.
Probili smo se kroz lo$ kod. Probijamo se kroz mora zapetljanog trnja i skrivenih zamki.
Borimo se da pronademo svoj put, nadajuéi se nekom nagovestaju, nekom tragu onome
Sta se desava, ali sve $to vidimo je sve besmisleniji kod.

Naravno da ste bili zaglavljeni u loSem kodu. Pa, zasto ste ga napisali?

Da li ste zurili? Verovatno je tako. Mozda ste mislili da nemate vremena da dobro ura-
dite posao, da ¢e se vas Sef ljutiti na vas ako potrosite vreme da ,,ispeglate® svoj kod. Moz-
da ste se samo umorili od rada na tom programu i zeleli ste da ga zavrsite. Ili ste mozda
pogledali koliko zaostaju druge stvari koje ste obecali da ¢ete uraditi i shvatili da morate
da ,,zbrzate” ovaj modul da biste mogli da predete na sledec¢i. Svi smo to radili.

Svi smo videli nered koji smo napravili, a zatim smo odlucili da ga ostavimo za dru-
gi dan. Svi smo osetili olakSanje kada smo videli kako na$§ neuredan program radi i od-
lucili da je radni nered bolji nego nista. Svi smo rekli da éemo se vratiti i o€istiti kasnije.
Naravno, u one dane nismo poznavali LeBlancov zakon: Kasnije znaci nikad.

Ukupan troSak nereda

Ako ste programer duze od dve ili tri godine, verovatno vas je usporio neuredan kod. Ste-
pen usporavanja moze biti znacajan. Posle godinu ili dve, timovi koji su na pocetku pro-
jekta radili vrlo brzo, mogu se naéi u situaciji da se krecu puzevim koracima. Svaka pro-
mena koda uti¢e na dva ili tri druga dela koda. Nijedna promena nije beznacajna. Svako
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dodavanje ili modifikacija sistema zahteva da se slojevi, zavoji i ¢vorovi ,,razumeju” tako
da se moze dodati jos$ vise zapleta, zavoja i ¢vorova. S vremenom nered postaje toliko veli-
ki i tako dubok i tako visok da ga ne mogu ocistiti. Ne postoji nacin za to.

Kako nered raste, produktivnost tima nastavlja da pada, asimptotski se priblizavajuci
nuli. Kako se produktivnost smanjuje, menadzment ¢ini jedino §to moze. Poveéava broj
saradnika u nadi da ¢e povecati produktivnost. Ali ti novi saradnici nisu upuceni u diza-
jn sistema. Oni ne prave razliku izmedu promene koja odgovara svrsi projekta i prome-
ne koja je u neskladu sa ciljem projekta. Stavise, oni i svi ostali u timu su pod stra§nim
pritiskom da poveéaju produktivnost. Dakle — prave sve viSe i viSe nereda, usmeravaju-
¢i produktivnost prema nuli. (Vidi sliku 1-1.)
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[=]
4

(=]

/

[ T = T« -]
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Produktivnost

S~

|

Vreme

Slika 1-1 Produktivnost u odnosu na vreme

Veliko redizajnirnje na pomolu

Na kraju, tim se pobuni i obavestava menadzment da ne moze da nastavi da razvija tu
neprijatnu kolekciju kodova. Zahtevaju redizajn; menadZzment ne Zeli da trosi resurse na
potpuno novi redizajn projekta, ali ne moze da porekne da je produktivnost na uzasno
niskom nivou. Na kraju, rukovodioci se povinuju zahtevima programera i dozvoljavaju
veliko redizajniranje.

Izabran je novi ,,opaki“ tim. Svi Zele da budu u njemu jer se radi o projektu koji poci-
nje od nule (eng. Green-filed project). Saradnici u timu poc¢inju ispocetka i stvaraju ne-
$to zaista lepo. Ali samo najbolji i najsjajniji su izbarani za opaki tim. Svi ostali moraju
nastaviti da odrzavaju trenutni sistem.

Sada se radi o trci dve ekipe. Opaki tim mora da izgradi novi sistem koji radi sve $to
radi i stari sistem. I ne samo to, tim mora da bude u toku sa promenama koje se nepre-
stano desavaju u starom sistemu. Menadzment ne¢e zameniti stari sistem sve dok novi
sistem ne moze da uradi sve ono $to moze i stari.

Ova trka moze da traje veoma dugo. DeSavalo se da traje i 10 godina. I do trenutka
kada je to uradeno, prvobitni ¢lanovi opake ekipe su odavno otisli, a sadasnji ¢lanovi
traze da se novi sistem redizajnira, jer je veliki nered.

Ako ste iskusili ¢ak i1 jedan mali deo situacije koju sam upravo opisao, tada ve¢ zna-
te da trosenje vremena na ¢iSéenje koda nije samo isplativo, to je stvar profesionalnog
opstanka.
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Stav

Da li ste ikada prosli kroz toliko nereda da su vam bile potrebne nedelje da prodete ono
§to je trebalo da traje satima? Jeste li videli da ono §to je trebalo da bude jednoredna
promena, umesto toga napravljeno je u stotine razli¢itih modula? Ovi simptomi su pre-
vise Cesti.

Zasto se to deSava kodu? Zasto se dobar kod tako brzo pretvori u lo§ kod? Posto-
ji mnogo objasnjenja za to. Zalimo se da su se zahtevi promenili na takav nadin da re-
mete prvobitan projekat. Pozivamo se na rokove koji su bili tesni da bi se stvari odvija-
le kako treba. Blebetamo o glupim menadzerima, netolerantnim kupcima i beskorisnim
marketin§kim akcijama. Ali krivica, dragi Perice, nije u vi$oj sili, ve¢ u nama samima.
Mi smo neprofesionalni.

Ovo je bi mogla biti gorka pilula koju treba progutati. Kako bi ovaj nered mogao
da bude nasa greska? Sta je sa zahtevima? Sta je sa rasporedom? Sta je sa glupim me-
nadzerima i beskorisnim marketingom? Zar oni ne snose deo krivice?

Ne. Menadzeri i prodavci traze od nas informacije potrebne za davanje obeéanja i
obaveza; ¢ak i kad nas ne gledaju, ne treba se stideti re¢i im $ta mislimo. Korisnici traze
potvrdu na koji ¢e nacin zahtevi uéi u sistem. Rukovodioci projekata zahtevaju od nas
da pomognu u kreiranju rasporeda rada. U velikoj meri uéestvujemo u planiranju pro-
jekta i delimo veliku odgovornost za eventualne propuste, pogotovo ako ti propusti ima-
ju veze sa losim kodom!

,»Ali ¢ekajte!* reéi cete. ,,Ako ne u¢inim ono §to moj Sef kaze, bic¢u otpusten.” Vero-
vatno neéete. Vec¢ina menadzera Zeli istinu, ¢ak i kada se ne pona$aju tako. Vecina me-
nadzera zeli dobar kod, ¢ak i kada su pritisnuti rokovima. Oni mogu sa stras¢u brani-
ti rokove i zahteve, ali to je njihov posao. Vas posao je da sa istom strasc¢u branite kod.

Vratimo se na temu, $ta da ste hirurg i da imate pacijenta koji zahteva da prestanete
sa glupim pranjem ruku u pripremama za operaciju, jer to tro§i previ$e vremena?? Jasno
je da je pacijent glavni, ali ipak lekar treba apsolutno da odbije taj zahtev. Zasto? Zato
Sto lekar zna vise od pacijenta o rizicima od bolesti i infekcija. Bilo bi neprofesionalno
(a pogotovo kriminalno) da se lekar povinuje pacijentu.

Isto tako je neprofesionalno i da se programeri povinuju volji menadzera koji ne ra-
zumeju rizike pravljenja nereda.

Primalna zagonetka

Programeri se suocCavaju sa zagonetkom od sustinskog znacaja. Svi programeri koji
imaju vise od nekoliko godina iskustva znaju da ih pocetni nered u pisanju koda uspora-
va. Pa ipak, svi programeri oseéaju pritisak pa prave nered da bi ispunili rokove.

Pravi profesionalci znaju da je drugi deo zagonetke pogresan. Necefe ispuniti rok
tako $to ¢ete napraviti nered. Zaista, nered ¢e vas odmah usporiti i naterati da propusti-
te rok. Jedini nacin da se rok postigne — jedini nacin da se radi brzo — je da se kod u sva-
kom trenutku odrzava $to Cistijim.

2. Kada je 1847. godine Ignaz Semmelveis, prvi put preporucio lekarima pranje ruku, to je odbijeno na osnovu toga §to su
lekari bili previ$e zauzeti i nisu imali vremena da peru ruke.
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Smislena imena

Tim Ottinger

Uvod

Imena su svuda u softveru. Imenujemo nase varijable, funkcije, argumente, klase i pa-
kete. Imenujemo izvorne datoteke i direktorijume koji ih sadrze. Mi imenujemo nase
jar datoteke i war datoteke i ear datoteke. Imenujemo i imenujemo i imenujemo. Buducéi
da to radimo mnogo toga, bilo bi bolje da to dobro radimo. Sledi nekoliko jednostavnih
pravila za dobijanje dobrih imena.

15



16 Poglavlje 2: Smislena imena

Koristite imena koja otkrivaju nameru
Lako je re¢i da imena treba da otkriju nameru. Ono $to Zelimo da naglasimo je da se oz-
biljno posvetimo tome. Odabir dobrih imena iziskuje vreme, ali i doprinosi ustedi na
vremenu. Zato vodite ratuna o imenovanju i menjajte imena kada god pronadete bolja.
Svi koji ¢itaju vas kod (ukljucujuci i vas) bice sretniji ako to uéinite.

Naziv promenljive, funkcije ili klase trebalo bi da odgovara na sva vazna pitanja.
Trebalo bi vam kaze zasto postoji, §ta radi i kako se koristi. Ako je za ime potreban ko-
mentar, ime ne otkriva nasu nameru.

int d; // proteklo vreme u danima

Ime d ne otkriva nista. Ne evocira osecaj proteklog vremena, niti dana. Treba da od-
beremo ime koje odreduje §ta se meri i jedinicu te mere:

int minutedTimelInDais;

int daysSinceCreation;

int daysSinceModification;

int fileAgelnDais;

Odabirom imena koja otkrivaju nameru moze se znatno olaks$ati razumevanje i pro-
mena koda. Koja je namena ovog koda?
public List<int[]> getThem() {
List<int[]> Tistl = new ArrayList<int[]>();
for (int[] x : thelist)
if (x[0] == 4) listl.add(x);
return listl;

}

Zasto je tesko reci Sta ovaj kod radi? Nema slozenih izraza. Razmak i uvlake su razu-
mni. Spominju se samo tri promenljive i dve konstante. Ne postoje ¢ak ni neke mastovi-
te klase ili polimorfne metode, samo spisak nizova (ili tako izgleda).

Problem nije u jednostavnosti koda, ve¢ u znacenju koda: stepen do koga smisao nije
izri€it u samom kodu. Kod implicitno zahteva da znamo odgovore na pitanja kao $to su:

1. Kakve su stvari u thelList?

2.Kakav je znacaj stavke sa indeksom nula u theList?
3.Kakav je znacaj vrednosti 4?

4.Kako bih koristio listu koja se vraéa?

Odgovori na ova pitanja ne postoje u gornjem primeru koda, ali mogli su da budu.
Recimo da se radi o igri ¢iS¢enje minskog polja (eng. mine sweeper). Tabla na kojoj
se igra ta igrica sastavljena je od celija (eng. cell) i zove se thelList. Preimenujmo je u
gameBoard.

Svaka Celija na tabli predstavljena je jednostavnim nizom. Dalje, otkrivamo da je
nulta lokacija statusne vrednosti i da statusna vrednost 4 znaci ,,0znacena zastavicom*
(eng. flagged). Samo davanjem imena tim pojmovima mozemo znatno poboljsati kod:
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public List <int []> getFlaggedCells() {

List <int []> flaggedCells = nova ArrayList <int [1>();
for (int [] cell: gameBoard)
if (cell [STATUS VALUE] == FLAGGED)
flaggedCells.add (cell);
return flaggedCells;
1

Obratite paznju da se jednostavnost koda nije promenila. I dalje ima sasvim isti broj
operatora i konstanti, sa potpuno istim brojem ugnezdenja. Ali, kod je postao mnogo
eksplicitniji.

Mozemo i¢i dalje i napisati jednostavnu klasu za ¢elije umesto da koristimo niz ints.
Moze da se doda funkcija otkrivanja namera (nazovimo je isFlagged) za sakrivanje ma-
gi¢nih brojeva. To rezultira novom verzijom funkcije:

public List<Cell> getFlaggedCells() {

List<Cell> flaggedCells = nova ArrayList<Cell>();
for (Cell cell: gameBoard)
if (cell.isFlagged())
flaggedCells.add (Celija);

return flaggedCells;
}

Uz ove jednostavne promene imena, nije tesko razumeti o ¢emu se radi. U tome se
ogleda snaga izbora dobrih imena.

Izbegavajte dezinformacije

Programeri moraju da izbegavaju ostavljanje loSih tragova koji prikrivaju znaéenje
koda. Treba da izbegavamo reci ¢ija ukorenjena znacenja skre¢u od nasih nameravanih
znacenja. Na primer, hp, aix i sco bi bila lo$a imena promenljivih jer su to imena Unix
platformi ili varijanti. Cak i ako kodirate hipotenuzu, a hp izgleda kao dobra skracenica,
to moze predstavljati dezinformaciju.

Ne oznadavajte grupu naloga (eng. account) kao accountList, osim ako nije u pita-
nju List. Re¢ List znaci nesto specifiéno za programere. Ako kontejner sadrzi nalog
to zapravo nije List i moze dovesti do pogres$nih zaklju¢aka.! Dakle accountGroup ili
bunchOfAccounts ili samo prosto account bi bilo bolje.

Pazite pri kori$¢enju imena koja se razlikuju u malim detaljima. Koliko vremena tre-
ba da se uoci suptilna razlika izmedu XYZControllerForEfficientHand1ing0fStrings u
jednom modulu i, negde malo udaljenije, XYZControllerForEfficientStorage0fStrings?
Reci imaju zastrasujuce sli¢ne oblike.

Pisanje sli¢nih koncepata na sli¢an nacin je informacija. Koriséenje nedoslednih pra-
vopisa je dezinformacija. Sa savremenim Java okruzenjima uzivamo u automatskom do-
vrsavanju koda. PiSemo nekoliko znakova imena i pritisnemo neku kombinaciju tastera

1. Kao $to ¢emo kasnije videti, ¢ak i ako je kontejner List, verovatno je bolje ne kodirati vrstu kontejnera u ime.



18 Poglavlje 2: Smislena imena

(ako je to tako) i dobijemo spisak mogucih kompletiranja za to ime. Veoma je korisno
ako su imena za sli¢ne stvari poredana po abecedi i ako su razlike o¢igledne, jer je vero-
vatno da ¢e programer odabrati objekat po imenu a da ne vidi vase bogate komentare ili
¢ak listu metoda koje nudi ta klasa.

Zaista uzasan primer dezinformativnih imena bila bi upotreba malih slova L ili veli-
kih slova 0 kao promenljivih imena, naro¢ito u kombinaciji. Problem je, naravno, §to oni
izgledaju gotovo u potpunosti kao konstante jedan i nula.

int a = T1;

if (0 ==1)

a = 01;
else
1 = 01;

Citalac moZe ovo da smatra zgodnim, ali imali smo prilike da vidimo kod u kome je
takvih stvari bilo u izobilju. U jednom slucaju autor koda predlozio je koriS¢enje razli-
Citog fonta kako bi razlike bile o¢iglednije; resenje koje bi trebalo preneti svim buduc¢im
programerima usmenim putem ili u pisanom dokumentu. Konac¢no, problem je u pot-
punosti i bez novih dodataka premoséen jednostavnim preimenovanjem.

Pravite smislene razlike
Programeri sami sebi stvaraju probleme
kada pisu kod isklju¢ivo da bi zadovoljili
kompajler (sastavljac) ili interpreter (prevo-
dilac). Primera radi, iz razloga $to ne mo-
zete da koristite isto ime koje se odnosi na
dva razli¢ita pojma u istom opsegu; moz-
da ¢éete do¢i u iskusenje da promenite jed-
no ime na proizvoljan nacin. Ponekad se to desi greSkom u pisanju imena, §to dovodi do
iznenadujude situacije da kada ispravite slovne greske nije moguce uraditi kompajlira-
nje programa.’

Nije dovoljno dodati nizove brojeva ili zvuéne reci, iako je kompajler zadovoljan.
Ako imena moraju biti razli¢ita, onda treba i da znace nesto razlicito.

Imenovanje nizova brojeva (al, a2, .. aN) suprotno je imenovanju sa namerom. Ta-
kva imena nisu dezinformativna — ona su neinformativna; ne daju nikakav zakljuc¢ak o
autorovoj nameri. Razmotrite:

public static void copyChars (char al [], char a2 []) {
for (int i = 0; i < al.length; i++) {
a2 [i] = al [i];
}
}

2. Razmotrite, na primer, zaista uzasnu praksu imenovanja promenljive imenom klass samo zato §to je class ime upotre-
bljeno za nesto drugo.
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Ova funkcija se mnogo bolje ¢ita kada se pojmovi source i destination koriste za na-
zive argumenata.

Prazne reci su jos jedna besmislena razlika. Zamislite da imate klasu Product. Ako
imate drugu sa imenom ProductInfo ili ProductData, napravili ste razli¢ita imena, ali
ne ¢inedi ih po znacenju razli¢itim. Info i Data su nejasne prazne reci poput a, an i the.

Imajte na umu da nema niceg loseg u koris¢enju za prefiks reci kao $to su a i the sve
dok one daju smislenu razliku. Na primer, moZete koristiti a za sve lokalne varijable i
the za sve argumente funkcija.> Problem nastaje kada odlucite da nazovete promenljivu
theZork, a ve¢ imate drugu promenljivu koja se zove zork.

Prazne reci su suviSne. Re¢ promenljiva nikada ne bi trebalo da se pojavljuje u ime-
nu promenljive. Re¢ tabela nikada ne bi trebalo da se pojavljuje u nazivu tabele. Kako je
ImeStringa bolje od Ime? Da li ¢e Ime ikada oznacavati broj sa pokretnim zarezom? Ako
je tako, krsi se ranije pravilo o dezinformacijama. Zamislite da u kodu nadete jednu kla-
su koja se zove Kupac, a druga da se zove KupacObjekat. Kako da shvatite razliku? Koja
¢e predstavljati najbolji put do istorije placanja kupca?

Postoji aplikacija za koju znamo gde je to tako. Promenili smo imena da bismo zasti-
tili krivcea, ali evo kako je to tacno izgledalo:

getActiveAccount();
getActiveAccounts();
getActiveAccountInfo();

Kako programeri koji rade na ovom projektu da znaju koju od ovih funkcija treba da
pozovu?

U nedostatku posebnih konvencija, promenljiva novacIznos ne razlikuje se od novac,
kupacInfo se ne razlikuje od kupac, racunPodaci se ne razlikuje od racun, a theMessage
se ne razlikuje od message. Razlozite imena na takav nacin da onaj ko ¢ita kod zna Sta
te razlike nude.

Koristite izgovorljive nazive

Ljudi su dobri sa re¢ima. Znacajan deo naseg mozga posvecen je konceptu reci. A reéi
su, po definiciji, izgovorljive. Steta bi bilo ne iskoristiti prednost velikog dela naseg
mozga koji je evoluirao da bi se nosio sa govornim jezikom. Zato neka vasa imena budu
izgovorljiva.

Ako nesto ne mozete da izgovorite, ne mozete o tome ni da razgovarate, a da ne
zvucite kao idiot. ,,Pa, ovde, na frgrmn, imamo agazagbag, vidite?“ Ovo je veoma vaz-
no jer programiranje predstavlja drustvenu aktivnost.

U jednoj kompaniji postoji pojam genymdhms (datum generisanja, godinu (y), mesec
(m), dan (d), sat (h), minut (m) i sekunda (s)), tako da se izgovara: ,,gen vaj em di ej¢ em
es“. Imam neprijatnu naviku da sve izgovaram onako kako je napisano, pa sam i ja po-
¢eo da govorim ,,gen vaj em di ¢j¢ em es”. Brojni dizajneri i analitiCari su nas kritikovali

3. Ujka Bob je to radio u C++ ali je odustao od tog na¢ina zbog modernih IDE-a koji su ga u¢inili nepotrebnim.
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Funkcije

U ranim danima programiranja sklopili smo naSe prve sisteme rutina i podrutina. Za-
tim, u doba Fortrana i PL/1, sastavili smo nase sisteme programa, potprogram i funkci-
ja. Od tih pocetaka, prezivele su samo funkcije, kao prva linija organizacije u bilo kom
programu. Tema ovog poglavlja je pisanje funkcija na dobar nacin.

29
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Razmotrite kod u listingu 3-1. Tesko je prona¢i dugacku funkciju u alatu FitNes-
se!, ali nakon malo pretrazivanja naéi cete je. Ne samo da je dugacka, ve¢ ima duplirani
kod, puno ¢udnih nizova, mnogo neobi¢nih i neociglednih tipova podataka i interfejsa
za programiranje aplikacija (eng. application programming interface, API). U naredna
tri minuta pogledajte koliko smisla mozete da nadete u svemu tome.

Listing 3-1
HtmlUtil.java (FitNesse 20070619)

public static String testableHtml(
PageData pageData,
boolean includeSuiteSetup
) throws Exception {
WikiPage wikiPage = pageData.getWikiPage();
StringBuffer buffer = new StringBuffer();
if (pageData.hasAttribute("Test")) {
if (includeSuiteSetup) {
WikiPage suiteSetup =
PageCrawlerImpl.getInheritedPage(
SuiteResponder.SUITE _ SETUP _ NAME, wikiPage

)s
if (suiteSetup != null) {
WikiPagePath pagePath =
suiteSetup.getPageCrawler().getFullPath(suiteSetup);
String pagePathName = PathParser.render(pagePath);
buffer.append("!include -setup .")
.append(pagePathName)
.append("\n");
}
}
WikiPage setup =
PageCrawlerImpl.getInheritedPage("SetUp", wikiPage);
if (setup != null) {
WikiPagePath setupPath =
wikiPage.getPageCrawler().getFullPath(setup);
String setupPathName = PathParser.render(setupPath);
buffer.append("!include -setup .")
.append(setupPathName)
.append("\n");
}

}
buffer.append(pageData.getContent());
if (pageData.hasAttribute("Test")) {
WikiPage teardown =
PageCrawlerImpl.getInheritedPage("TearDown", wikiPage);
if (teardown != null) {

1. Alat za testiranje otvorenog koda, www.fitnesse.org
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Listing 3-1 (nastavak)
HtmlUtil.java (FitNesse 20070619)

WikiPagePath tearDownPath =
wikiPage.getPageCrawler().getFullPath(teardown);
String tearDownPathName = PathParser.render(tearDownPath);
buffer.append("\n")
.append("!include -teardown .")
.append(tearDownPathName)
.append("\n");

}
if (includeSuiteSetup) {
WikiPage suiteTeardown =
PageCrawlerImpl.getInheritedPage(
SuiteResponder.SUITE _ TEARDOWN _ NAME,
wikiPage
)s
if (suiteTeardown != null) {
WikiPagePath pagePath =
suiteTeardown.getPageCrawler().getFullPath (suiteTeardown);
String pagePathName = PathParser.render(pagePath);
buffer.append("!include -teardown .")
.append(pagePathName)
.append("\n");
}
1
}
pageData.setContent(buffer.toString());
return pageData.getHtml();

}

Da li posle tri minuta proucavanja razumete ovu funkciju? Verovatno ne. Previse
toga se ovde dogada na previse razli¢itih nivoa apstrakcije. Postoje neobi¢ni nizovi i
¢udni pozivi funkcije pomesani sa dvostruko ugnezdenim if naredbama kojima uprav-
ljaju logicke vrednosti.

Medutim, sa samo nekoliko jednostavnih metoda ekstrakcije, nekim preimenovanji-
ma i malim restrukturiranjem, uspeo sam da uhvatim nameru funkcije u devet linija u
listingu 3-2. Pogledajte u naredna tri minuta da li mozete to da shvatite.

Verovatno ne razumete sve detalje, osim ako niste koristili FitNesse. Ipak, verovatno
razumete da ova funkcija ukljucuje pocetne vrednosti (eng. setup) i ras¢lanjivanje (eng.
teardown) test stranice i zatim pravi HTML stranu. Ako ste upoznati sa JUnitom? ve-
rovatno shvatate da ova funkcija pripada nekoj vrsti radnog orkuzenja za testiranje veb
strana. To je ta¢no. DolaZenje do tih informacija na osnovu listinga 3-2 prili¢no je jed-
nostavno, ali je prili¢no nejasno u listingu 3-1.

2. Alat za testiranje otvorenog koda u Javi. www.junit.org
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Sta je to 3to funkciju iz listinga 3-2 &ini &itkom i razumljivom? Kako da u¢inimo da
funkcija saopsti svoju nameru? Koje osobine mozemo dati funkcijama tako da povre-
menom ¢itaocu omoguce da oseti vrstu programa koje one sadrze?

Listing 3-2
HtmlUtil.java (refaktorisano)

public static String renderPageWithSetupsAndTeardowns(
PageData pageData, boolean isSuite
) throws Exception {
boolean isTestPage = pageData.hasAttribute("Test");
if (isTestPage) {
WikiPage testPage = pageData.getWikiPage();
StringBuffer newPageContent = new StringBuffer();
includeSetupPages(testPage, newPageContent, isSuite);
newPageContent.append(pageData.getContent());
includeTeardownPages(testPage, newPageContent, isSuite);
pageData.setContent(newPageContent.toString());
1

return pageData.getHtml();
}

Mala!

Prvo pravilo funkcija je da treba da budu male. Drugo pravilo funkcija je da bi trebalo
da budu manje i od toga. Ovo nije tvrdnja koju mogu da opravdam. Ne mogu da dam ni
jednu referencu koja pokazuje da su vrlo male funkcije bolje, ali ono $to mogu da kazem
je da vec¢ skoro cetiri decenije piSem funkcije razlicitih veli¢ina. Napisao sam nekoliko
gadosti od 3.000 linija koda. Napisao sam mnogo funkcija u opsegu od 100 do 300 linija
koda, ali i funkcije koje su bile duzine od 20 do 30 linija koda. Dugi niz pokusaja i gre-
$aka naucio me je da bi funkcije trebalo da budu veoma male!

Osamdesetih godina proslog veka govorili smo da funkcija ne treba da bude veca od
veli¢ine ekrana. Naravno da je to re¢eno u vreme kada su ekrani VT100 bili veli¢ine 24
reda i 80 kolona, a editori su za svoje potrebe koristili 4 reda. Danas sa manjim fonto-
vima i lepim velikim monitorom, na ekran moze da stane 150 znakova u jednom redu i
100 ili vise redova. Ipak, redovi ne smeju da budu dugacki 150 znakova, a funkcije ne
bi trebalo da budu dugacke 100 redova. Ustvari, funkcije nikako ne bi trebalo da budu
duze od 20 redova.

Koliko kratka bi trebalo da bude funkcija? 1999. godine posetio sam Kenta Becka u
njegovoj kuéi u Oregonu. Zajedno smo napisali nekoliko programa, a on mi je u jednom
trenutku pokazao simpati¢an mali program napisan u jeziku Java/Swing koji je nazvao
Sparkle. Program je na ekranu proizveo vizuelni efekat vrlo slican onome koji stva-
ra ¢arobnom S$tapi¢ dobre vile u filmu Pepeljuga. Pomeranjem misa, iz kursora bi iska-
kale sjajne iskre i padale na dno ekrana u simuliranom gravitacionom polju. Kad mi
je Kent pokazao kod, zadivilo me je koliko su sve funkcije bile male. Navikao sam na
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funkcije napisane u programu Swing koje su bile dugacke ,kilometrima®. Svaka funk-
cija u ovom programu bila je dugacka samo dva, tri ili etiri reda. Svaka od njih je bila
ocigledna i jasna sama po sebi. I svaka od njih vas je vodila do sledece, ubedljivim redo-
sledom. Tako kratke bi trebalo da budu vase funkcije!®

Koliko kratke treba da budu vase funkcije? Obicno bi trebalo da budu krace od listin-
ga 3-2! Zaista, listing 3-2 bi trebalo skratiti na listing 3-3.

Listing 3-3
HtmlUtil.java (re-refactored)

public static String renderPageWithSetupsAndTeardowns(
PageData pageData, boolean isSuite) throws Exception {
if (isTestPage(pageData))
includeSetupAndTeardownPages(pageData, isSuite);
return pageData.getHtm1();

!

Blokovi i uvlac¢enja

Podrazumeva se da bi blokovi unutar naredbi if, else, while itd. trebalo da budu dugac-
ki jedan red. Taj red bi verovatno trebalo da predstavlja pozivanje funkcije. To ne samo
da ¢ini funkciju malom, ve¢ joj dodaje i dokumentacionu vrednost jer funkcija koja se
poziva unutar bloka moze imati lepo opisno ime.

Ovo podrazumeva da funkcije ne bi trebalo da budu toliko velike da bi sadrzale
ugnezdene strukture. Prema tome, unutar funkcije ne sme biti vise od jednog ili dva ni-
voa uvlacenja, §to, naravno, ¢ini funkcije laksim za ¢itanje i razumevanje.

Cinite jednu stvar

Trebalo bi da bude jasno da listing 3-1 radi puno vise
od jedne stvari. Izmedu ostalog, on pravi bafere, pre-
uzima stranice, trazi nasledene stranice, prikazuje pu-
tanje, dodaje prikrivene nizove i generiSe HTML kod.
Listing 3-1 je veoma zauzet radeci razne stvari, dok sa
druge strane, listing 3-3 radi jednu jednostavnu stvar
— ukljuCuje pocetne vrednosti i ras¢lanjivanja u test
stranice.

Slede¢i saveti se pojavljuju u jednom ili drugom
obliku ve¢ 30 ili viSe godina.

FUNKCIJE TREBA DA RADE JEDNU STVAR. TREBA DA JE RADE DOBRO
I TREBA DA RADE SAMO TO.

3. Pitao sam Kenta da li jo§ uvek ima taj kod, ali nije uspeo da ga pronade. Pregledao sam i sve svoje stare raunare, ali
bezuspesno. Ostalo mi je samo secanje na taj program.



4

Komentari

,,Ne komentarisite los kod — napisite ga ponovo.*
— Brajan V. Kernighan i P. J. Plaugher!

Nista ne moze biti toliko korisno kao dobro ubacen komentar. NiSta ne moze zagusti
modul vise od neozbiljnih prica u prazno u komentarima. NiSta ne moze biti toliko Stet-
no kao stari surov komentar koji propagira laz i dezinformacije.

Komentari nisu poput Sindlerove liste. Oni nisu ,,nasusna potreba.” Zaista, u najbo-
ljem slu¢aju komentari su nuzno zlo. Da su nasi programski jezici dovoljno izrazajni i
da imamo talenat da suptilno koristimo te jezike da bismo izrazili svoje namere, komen-
tari nam ne bi bili toliko potrebni, a mozda bismo mogli i bez njih.

1. [KP78],p. 144.
51
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Pravilna upotreba komentara je kompenzacija za nas neuspeh da se izrazimo u kodu.
Obratite paznju da sam upotrebio re¢ re¢ neuspeh. To sam 1 mislio. Komentari su uvek
nedostaci. Moramo da ih imamo jer ne moZemo uvek da smislimo kako da se izrazimo
bez njih, ali njihova upotreba nije razlog za slavlje.

Dakle, kada se nadete u polozaju da morate da napiSete komentar, razmislite o tome
i vidite da li postoji nac¢in da se izrazite kroz kod. Svaki put kada se izrazite kodom, ce-
stitajte sebi. Svaki put kada napiSete komentar, napravite grimasu i budite svesni svoje
nesposobnosti izrazavanja.

Zasto sam takav po pitanju komentara? Zato $to lazu. Ne uvek i ne s namerom, ali
se to dogada previse esto. Sto je komentar stariji, dalje je od koda koji opisuje i vero-
vatno je pogresan. Razlog je jednostavan. Programeri ne mogu da odrZavaju komenta-
re azurnim.

Kod se menja i razvija. Delovi koda se premastaju tamo-ovamo. Ti delovi koda se
dele i razmnozavaju i ponovo okupljaju u grupama. Nazalost, komentari ih ne prate
uvek, StaviSe ne mogu uvek da ih prate. PreviSe Cesto se komentari odvajaju od koda
koji opisuju i postaju siro¢ad sve manje tacnosti. Na primer, pogledajte Sta se dogodilo
sa ovim komentarom i redom koji je trebalo da opise:

MockRequest request;

private final String HTTP _DATE _ REGEXP =

"[SMTWF] [a-z] {2}\\,\\s[0-9]{2}\\s [JFMASOND] [a-z] {2}\\s"+
"[0-9]{41\\s[0-9]{2}\\:[0-9]{2}\\: [0-9] {2}\\sGMT"; private Response response;
private FitNesseContext context;

private FileResponder responder;

private Locale savelocale;

// Example: "Tue, 02 Apr 2003 22:18:49 GMT"

Ostale instance promenljive koje su verovatno dodate kasnije, ubacene su izmedu
konstante HTTP _ DATE _ REGEXP i prateceg komentara.

Moguce je rec¢i da programeri moraju da budu disciplinovani i da treba da odrzavaju
komentare na visokom stepenu azurnosti, relevantnosti i tacnosti. Slazem se, trebalo bi.
Ali ja bih radije da ta energija ide ka tome da kod bude toliko jasan i izrazen da mu uop-
$te nisu potrebni komentari.

Netac¢ni komentari su daleko gori od svih komentara. Oni zavaravaju i dovode u za-
bludu. Oni postavljaju o¢ekivanja koja se nikada nece ispuniti. Oni govore o starim pra-
vilima koja viSe nisu potrebna ili pravilima kojih ne treba da se drzimo.

Istina se moze naéi samo na jednom mestu: u kodu. Samo kod vam zaista moze reci
Sta se deSava. To je jedini izvor zaista taénih informacija. Stoga, iako su komentari po-
nekad potrebni, potrosicemo znacajnu energiju da ih minimalizujemo.

Komentari ne popravljaju lo§ kod

Jedan od najces¢ih motiva za pisanje komentara je lo$ kod. Pisemo modul i znamo da je
zbunjujudi i neorganizovan. Znamo da je u neredu, pa kazemo sebi: ,,Bolje bi bilo da na-
piSem komentare!“ Ne! Bolje je da kod ucinite jasnim!
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Jasan i izrazajan kod s nekoliko komentara, daleko je bolji od pretrpanog i slozenog
koda s puno komentara. Umesto da tro$ite vreme na pisanje komentara koji objasnjavaju
nered koji ste napravili, vreme upotrebite na ¢iséenje tog nereda.

Izrazavajte se kodom

Sigurno postoje slu¢ajevi kada je kod lose sredstvo za izrazavanje. Nazalost, mnogi pro-
grameri su prihvatili da je kod retko, ako je uopste, dobro sredstvo za izrazavanje. Bez
ikakve dileme to je pogresan stav. Sta biste radije videli? Ovo:

// Proverava da 1i je zaposleni ispunio uslove za beneficije
if ((zaposleni.indikator & INDIKATOR _SATI) &&
(zaposleni.imagodina > 65))

Ili ovo?
if (zaposleni.jestelspunioUsloveZaBeneficije())

Potrebno vam je samo nekoliko sekundi razmisljanja da objasnite veéinu vasih name-
ra u kodu. U mnogim sluc¢ajevima to je jednostavno pisanje funkcije koja izrazava istu
stvar kao i komentar koji biste napisali.

Dobri komentari

Neki komentari su neophodni ili korisni. Pogleda¢emo nekoliko stvari koje smatram
vrednim svakog bita koji koriste. Medutim, imajte na umu da je jedini zaista dobar ko-
mentar onaj za koji ste nasli nacin da ga ne napisete.

Pravni komentari

Ponekad nas korporativni standardi pisanja koda iz pravnih razloga prisiljavaju da pi-
Semo odredene komentare. Na primer, izjave o autorskim pravima i autorstvu su neop-
hodne i razumne stvari koje treba staviti u komentar na pocetku svake izvorne datoteke.
Evo, na primer, standardnog zaglavlja komentara koje postavljamo na pocetak svake
izvorne datoteke u FitNesseu. Srecan sam $to mogu da kazem da na$ IDE skriva ove ko-
mentare ne prikazujudi ih.
// Copyright (C) 2003,2004,2005 by Object Mentor, Inc. All rights reserved.

// Released under the terms of the GNU General Public License version 2
// or later.

Komentari poput ovog ne bi trebalo da budu ugovori ili pravni dokumenti. Ako je
moguce, pogledajte standardnu licencu ili druge postojece dokumente, umesto da u ko-
mentar stavljate sve uslove i odredbe.

Informativni komentari

Ponekad je korisno u komentaru pruziti osnovne informacije. Primera radi, razmotrite
ovaj komentar koji objasnjava povratnu vrednost apstraktne metode:
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// Returns an instance of the Responder being tested.
protected abstract Responder responderInstance();

Komentar kao ovaj ponekad moze biti koristan, ali bolje je da se, tamo gde je to mo-
gucde, za prenoSenje informacija koristi ime funkcije. Na primer, u ovom slu¢aju komen-
tar moze biti suviSan preimenovanjem funkcije u responderBeingTested.

Evo slucaja koji je malo bolji:

// format matched kk:mm:ss EEE, MMM dd, yyyy

Pattern timeMatcher = Pattern.compile(
m\\d*\\d*\Nd* \WwE, \Ww* \\d*, \\d*");

U ovom slu¢aju komentar nam daje do znanja da je regularni izraz namenjen da upa-
ri vreme i datum koji su formatirani funkcijom SimpleDateFormat.format, koriste¢i nave-
deni niz znakova. Ipak, moglo bi biti i bolje i jasnije, da je ovaj kod premesten u posebnu
klasu koja pretvara formate datuma i vremena. Tada bi komentar verovatno bio suvisan.

Objasnjenje namere
Ponekad komentar nadilazi samo korisnu informaciju o primeni i daje dublji uvid. U
slede¢em slucaju vidimo zanimljivu odluku dokumentovanu komentarom. Uporeduju-
¢i dva objekta, autor je odlucio da sortira predmete svoje klase vece od objekata bilo ko-
jeg drugog.
public int compareTo(Object o)
{
if(o instanceof WikiPagePath)
{
WikiPagePath p = (WikiPagePath) o;
String compressedName = StringUtil.join(names, "");
String compressedArgumentName = StringUtil.join(p.names, "");
return compressedName.compareTo(compressedArgumentName);

}

return 1; // veci smo jer smo ispravnog tipa.

}

Evo jos boljeg primera. Mozda se ne slazete sa programerovim resenjem problema,
ali bar znate S$ta je on hteo da uradi.

public void testConcurrentAddWidgets() throws Exception {

WidgetBuilder widgetBuilder =

new WidgetBuilder(new Class[]{BoldWidget.class});
String text = "'"'"'bold text'''";
ParentWidget parent =

new BoldWidget(new MockWidgetRoot(), "'''bold text'''");
AtomicBoolean failFlag = new AtomicBoolean();
failFlag.set(false);

//0vo je najboji pokusaj da dobijemo bolje uslove

//stvaranjem velikog broja niti (threads).

for (int i = 0; i < 25000; i++) {
WidgetBuilderThread widgetBuilderThread =
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}

new WidgetBuilderThread(widgetBuilder, text, parent, failFlag);
Thread thread = new Thread(widgetBuilderThread);
thread.start();

1
assertEquals(false, failFlag.get());

RazjaSnjenje

Ponekad je korisno pojasniti znacenje nekog nejasnog argumenta ili vrednosti koja se
vraca, u nesto $to je Citljivo. Generalno, bolje je pronaci nacin da se taj argument ili po-
vratna vrednost jasno pojave u sopstvenom obliku, ali kada je deo standardne biblioteke
ili je u kodu koji ne mozete da izmenite, komentar koji objasnjava moze biti od koristi.

public void testCompareTo() throws Exception

{

}

WikiPagePath a = PathParser.parse("PageA");
WikiPagePath ab = PathParser.parse("PageA.PageB");
WikiPagePath b = PathParser.parse("PageB");
WikiPagePath aa = PathParser.parse("PageA.PageA");
WikiPagePath bb = PathParser.parse("PageB.PageB");
WikiPagePath ba = PathParser.parse("PageB.PageA");

assertTrue(a.compareTo(a) == 0); // a == a
assertTrue(a.compareTo(b) !=0); // a I=b
assertTrue(ab.compareTo(ab) == 0); // ab == ab
assertTrue(a.compareTo(b) == -1); // a <b
assertTrue(aa.compareTo(ab) == -1); // aa < ab
assertTrue(ba.compareTo(bb) == -1); // ba < bb
assertTrue(b.compareTo(a) == 1); // b > a
assertTrue(ab.compareTo(aa) == 1); // ab > aa

assertTrue(bb.compareTo(ba) == 1); // bb > ba

Naravno, postoji znacajan rizik da je komentar netacan. Prodite kroz prethodni pri-
mer i videcete koliko je tesko da proverite da li su ta¢ni. Ovo objasnjava zasto je razjas-
njenje potrebno, ali i zasto je riziéno. Pre nego §to napiSete komentare poput ovih, vodi-
te racuna o tome da budu ta¢ni.

Upozorenje na posledice

Ponekad je korisno upozoriti druge programere
na odredene posledice. Primera radi, evo komen-
tara koji objasnjava zaSto je odredeno testiranje
isklju¢eno:

// Ne pokreci osim ako nisi dokon

public void _testWithReallyBigFile()

{

writeLinesToFile(10000000);




Formatiranje

Kad ¢itaoci ,,zavire pod haubu“ naSeg koda, zelimo da ih impresioniramo urednoscu,
doslednoscu i oseéajem za detalje. Zelimo da ih urednost ne ostavi ravnodusnim, da
izviju obrve dok prolaze kroz module i da shvate da su profesionalci uradili svoj posao.
Ako umesto toga vide izmeSanu masu koda koja izgleda kao da ju je napisala gomila pi-
janih mornara, onda ¢e verovatno zakljuéiti da je ista paznja posvecena detaljima i sva-
kom drugom aspektu projekta.
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Treba da vodite ra¢una da va$ kod bude lepo formatiran. Trebalo bi da odaberete
skup jednostavnih pravila koja upravljaju formatiranjem vaseg koda, a zatim da ih do-
sledno primjenjujete. Ako radite u timu, trebalo bi prihvatiti jedan skup pravila forma-
tiranja kojih svi ¢lanovi tima moraju da se pridrzavaju. U tome vam moze pomoc¢i auto-
matizovana alatka koja primenjuje ta pravila.

Svrha formatiranja

Da budemo jasni, formatiranje koda je vazno. Previse je vazno da bi se ignorisalo i pre-
viSe je vazno pa mu se moramo posvetiti. Formatiranje koda odnosi se na komunikaciju,
a komunikacija je od prvorazrednog znac¢aja za profesionalnog programera.

Mozda ste mislili da je za profesionalnog progrmera prvo poslovno pravilo ,,da pro-
radi“. Nadam da vam je ova knjiga do sada razjasnila tu zabludu. Funkcionalnost koju
danas stvarate ima dobre $anse da se promeni u slede¢em verzijama, ali Citljivost vaseg
koda imace dubok uticaj na sve promene koje ¢e se ikada desiti. Stil kodiranja i Citljivost
nastavljaju da utiu na odrzivost i prosirivost koda dugo nakon Sto je originalna verzi-
ja promenjena do neprepoznatljivosti. Vas stil i disciplina prezivljavaju, ¢ak i ako to nije
slucaj sa vasim kodom.

Koje su bitne stvari u vezi formatiranja koje nam pomazu da najbolje komuniciramo?

Vertikalno formatiranje

Krenimo od veli¢ine po vertikali. Koliko bi trebalo da bude dugacak izvorni kod? U
Javi je veli¢ina koda usko povezana sa veli¢inom klase. Razgovara¢emo o veli¢ini klasa
kada budemo govorili o klasama. Za sada, razmotrimo samo veli¢inu.

Koliko je velika veéina izvornih kodova pisanih u Javi? Otkriva se da postoji ogroman
raspon veli¢ina i neke izuzetne razlike u stilu. Slika 5-1 prikazuje neke od tih razlika.

Prikazano je sedam razlicitih projekata. Junit, FitNesse, testNG, Time and Money,
JDepend, Ant i Tomcat. Linije kroz pravougaono polje prikazuju minimalnu i maksi-
malnu duzinu koda svakog projekta. Polje obuhvata otprilike jednu tre¢inu (jedna stan-
dardna devijacija)! duZine koda. Sredina polja je srednja vrednost. Dakle, prose¢na ve-
licina datoteke u projektu FitNesse iznosi oko 65 redova koda, a priblizno jedna trec¢ina
datoteka sadrzi izmedu 40 i vise od 100 redova koda. Najvece polje u FitNesseu je oko
400 redova, a najmanje 6 redova. Imajte na umu da se radi o prikazu sa logaritamskom
skalom, tako da mala razlika u poziciji po vertikali znaci vrlo veliku razliku u apsolut-
noj veli€ini.

1. Okvir prikazuje sigmu/2 iznad i ispod srednje vrednosti. Znam da raspodela duZzina datoteke nije normalna, pa i stan-
dardna devijacija nije matematicki precizna, ali ovde ne pokusavamo da budemo precizni. Pokusavamo samo da shva-
timo o ¢emu se radi.
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Slika 5-1 Raspodela duzina datoteke na LOG skali (visina pravougaonika = sigma)

Junit, FitNesse i Time and Money sastoje se od relativno malih datoteka. Nijedna nije
veca od 500 redova, a vecina njih je kraca od 200 redova. Tomcat i Ant, s druge strane,
imaju neke datoteke koje su duge po nekoliko hiljada redova, a blizu polovine su sa vise
od 200 redova koda.

Sta nam to znagi? Cini se da je moguée izgraditi zna¢ajne sisteme (FitNesse je blizu
50.000 redova) od datoteka koje su obi¢no duge 200 redova, sa gornjom granicom koja
iznosi 500 redova. Iako ovo ne bi trebalo da bude vazno pravilo, trebalo bi ga smatrati
vrlo pozeljnim. Male datoteke je obi¢no lakse razumeti nego velike.

Novinska metafora

Razmislite o dobro napisanom novinskom ¢lanku. Pro¢itali ste ga vertikalno. Na vrhu
vas ocekuje naslov koji ¢e vam reci o ¢emu se radi i omogucava vam da odlucite da li je
to nesto Sto zelite da procitate. Prvi pasus daje sazetak celog ¢lanka, skrivajuci sve de-
talje dok vam daje Siroku sliku. Kako nastavljate da ¢itate dalje, detalji se pojavljuju sve
dok ne dobijete uvid u sve datume, imena, citate, tvrdnje i druge sitnice.

Zeleli bismo da izvorni kod bude poput novinskog ¢lanka. Naziv treba da bude jedno-
stavan, ali objasnjavajuéi. Ime bi samo po sebi trebalo da bude dovoljno da nam kaze da li
smo u pravom modulu ili ne. Delovi na vrhu izvornog koda treba da pruzaju koncepte i al-
goritme visokog nivoa. Pojedinosti bi trebalo da se povecavaju kako nastavljamo sa Cita-
njem, dok na kraju ne pronademo najnize nivoe funkcija i detalje izvornog koda.

Novine su sastavljene od puno ¢lanaka; ve¢ina njih su vrlo kratki. Neki su malo duzi,
ali vrlo malo njih je sa toliko teksta da bi mogli da zauzmu celu stranicu. Zbog toga su
novine upotrebljive. Da su novine samo jedna duga prica koja sadrzi neorganizovanu
kolekciju ¢injenica, datuma i imena, mi ih jednostavno ne bismo ¢itali.
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Vertikalna otvorenost izmedu pojmova

Skoro ceo kod se ¢ita s leva na desno i odozgo na dole. Svaki red koda predstavlja izraz
ili uslov, a svaka grupa redova predstavlja potpunu misao. Te misli treba medusobno od-
vojiti praznim redovim.

Razmotrimo, na primer, listing 5-1. Postoje prazni redovi koji razdvajaju deklaraci-
ju paketa, uvoz(e) i svaku od funkcija. Ovo krajnje jednostavno pravilo ima dubok uti-
caj na vizuelni izgled koda. Svaki prazan red je vizuelni znak koji identifikuje novi i za-
sebni koncept. Dok prolazite kroz listing, pogled vam se lepi na prvi red koji sledi iza
praznog reda.

Listing 5-1
BoldWidget. java

package fitnesse.wikitext.widgets;
import java.util.regex.*;

public class BoldWidget extends ParentWidget {
public static final String REGEXP = "'''.+2'''";
private static final Pattern pattern = Pattern.compile("'''(.+?)'''",
Pattern.MULTILINE + Pattern.DOTALL
)s

public BoldWidget(ParentWidget parent, String text) throws Exception {
super(parent);
Matcher match = pattern.matcher(text);
match.find();
addChildWidgets(match.group(1));
1

public String render() throws Exception {
StringBuffer html = new StringBuffer("<b>");
html.append(childHtm1()).append("</b>");
return html.toString();
}
}

Izbacivanje ovih praznih redova, kao u listingu 5-2, ima izuzetan uticaj na ¢itljivost
koda.
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Listing 5-2
BoldWidget. java

package fitnesse.wikitext.widgets;
import java.util.regex.*;
public class BoldWidget extends ParentWidget {
public static final String REGEXP = "'''.+?'''";
private static final Pattern pattern = Pattern.compile("'''(.+2)'''",
Pattern.MULTILINE + Pattern.DOTALL);
public BoldWidget(ParentWidget parent, String text) throws Exception {
super(parent);
Matcher match = pattern.matcher(text);
match.find();
addChildWidgets(match.group(1));}
public String render() throws Exception {
StringBuffer html = new StringBuffer("<b>");
html.append(childHtmi()).append("</b>");
return html.toString();
}

}

Ovaj utacaj je jos izrazeniji kada niste fokusirani. U prvom primeru namecu vam se
razli¢ite grupe redova, dok drugi primer izgleda kao zbrka. Razlika izmedu ova dva li-
stinga je samo zbog vertikalne otvorenosti.

Vertikalna gustina

Ako otvorenost razdvaja koncepte, tada vertikalna gustina podrazumeva blisku pove-
zanost. Dakle, redovi koda koji su usko povezani treba da izgledaju vertikalno gusti.
Obratite paznju kako beskorisni komentari u listingu 5-3 prekidaju blisku povezanost
dve instance.

Listing 5-3

public class ReporterConfig {
/**
* The class name of the reporter listener
*/
private String m className;
J** -
* The properties of the reporter Tistener
*/
private List<Property> m _properties = new ArrayList<Property>();
public void addProperty(Property property) {

m _ properties.add(property);

}




