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Predgovor

Dobro dosli u Pravila programiranja, skup pravila koja se lako pamte i primenjuju
i koja ¢e vam pomoci da napisete bolji kod. Programiranje je tesko, ali pridrzava-
nje Pravila ga ¢ini malo lak$im.

Evo nekoliko saveta za citanje knjige:

Svako pravilo je nezavisno. Ako vidite zanimljivo pravilo u sadrzaju i zZelite da
skodite pravo na njega u sredinu knjige, slobodno. Takav nacin ¢itanja je u pot-
punosti podrzan.

« S obzirom na to, predlazem da pocnete sa Pravilom 1, ,Sto je moguce jedno-
stavnije, ali ne suvise pojednostavljeno“. To je dobra postavka za ostatak Pravila.

« Svi primeri u knjizi su napisani na jeziku C++. Ako ste Python ili JavaScript
programer, procitate Dodatak A, ,Citanje C++-a za Python programere“ Do-
datak B, ,Citanje C++-a za JavaScript programere“, pre nego §to udemo pre-
daleko u Pravila. Dva dodatka sluze kao Kemen iz Rosete da prevedu C++ u
koncepte na koje ste navikli. Ako je vase iskustvo sa nekim drugim jezikom i
smatrate da je C++ primere tesko pratiti, onda predlazem fenomenalnu veb
stranicu Rosetta Code (https://oreil.ly/Rr2BL).

« Ako ste C++ programer, imajte na umu da sam uprostio nekoliko stvari u
primerima koda da bih ih ucinio lak$im za citanje programerima koji ne ko-
riste C++. Na primer, primeri koriste cele brojeve sa preznakom na nekoli-
ko mesta gde bi celi brojevi bez predznaka bili vise tipi¢ni za C++ program, a
iskljuc¢io sam upozorenja o implicitnoj konverziji izmedu vrednosti sa pred-
znakom i bez predznaka. Takode sam kompajliao primere sa implicitnim
,2using std“ da bih izbegao gomilu ometajucih ,std::“ referenci.

I na kraju, piSem velikim slovom Pravilo kada govorim o stvarnom pravilu u knji-
zi. Ako vidite pravilo, to je samo uobicajeno staro pravilo, a ne zvanicno oznaceno.
Razlika izmedu dva smisla te reci bila bi zbunjujuca bez upotrebe velikog slova.

Nadam se da cete uzivati u onome $to sledi! Mislim da cete otkriti korisne mi-
sli koje ¢e vam pomoci da izostrite svoje vestine programiranja.
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Devojke koje kodiraju

Sav honorar od ove knjige ide za Girls Who Code (Devojke koje kodiraju) (https://
oreil.ly/QyCTX), organizaciji koja naporno radi da pomogne mladim Zenama da
otkriju koliko programiranje moze biti korisno. Kada sam diplomirao na fakulte-
tu, viSe od trecine diplomiranih na ra¢unarskim naukama bile su Zene; ovih dana
je oko petine. Mislim da bi nam svima bilo bolje da postoji balans. Verovatno mi-
slite i vi. A podrska za Girls Who Code kroz donacije ili volontiranje je korak ka
tome da ta nada postane stvarnost.

Konvencije koje se koriste u ovoj knjizi

U ovoj knjizi se koriste sledece tipografske konvencije:

Italic
Oznacava nove termine, URL adrese, adrese e-poste, nazive datoteka i tipove
datoteka.

Konstantna Sirina
Koristi se za listinge programa, kao i unutar pasusa za upucivanje na elemente
programa kao §to su imena promenljivih ili funkcija, baze podataka, tipovi po-
dataka, promenljive okruZzenja, izjave i rezervisane reci.

Upotreba primera koda

Dodatni materijal (kod primera, vezbe itd.) dostupan je za preuzimanje na https://
oreil.ly /rules-of-programming-code.

Ako imate tehnicko pitanje ili problem sa koris¢enjem primera koda, posaljite
e-postu na bookquestions@ oreilly.com.

Ova knjiga je tu da vam pomogne da zavrsite svoj posao. Generalno, ako se uz
ovu knjigu nudi primer koda, mozete ga koristiti u svojim programima i doku-
mentaciji. Ne morate da nas kontaktirate za dozvolu osim ako ne reprodukujete
znacajan deo koda. Na primer, za pisanje programa koji koristi nekoliko delova
koda iz ove knjige nije potrebna dozvola. Prodaja ili distribucija primera iz O’Rei-
lly knjiga zahteva dozvolu. Da biste odgovorili na pitanje citiranjem ove knjige i ci-
tiranjem primera koda, nije potrebna dozvola. Ugradivanje znacajne koli¢ine pri-
mera koda iz ove knjige u dokumentaciju vaseg proizvoda zahteva dozvolu.

Cenimo, ali ne zahtevamo, navodenje. Navodenje obicno sadrzi naslov, autora,
izdavaca i ISBN. Na primer: , The Rules of Programming autora Chris Zimmerman
(O’Reilly). Copyright 2023 Chris Zimmerman, 978-1-098-13311-5.”
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Ako smatrate da je vasa upotreba primera koda van korektne upotrebe ili gore
navedene dozvole, slobodno nas kontaktirajte na permissions@oreilly.com.

Kako da nas kontaktirate

Komentare i pitanja u vezi ove knjige uputite izdavacu:

MIKRO KNJIGA
+381 11 7702-883
redakcija@mikroknjiga.rs

Izrazi zahvalnosti

Prvo, zahvaljujem se svojoj divnoj i talentovanoj zeni Lauri, koja me je ohrabrila
da potrosim vreme na pisanje ove knjige umesto da radim sve druge korisne stva-
ri koje sam mogao da radim.

Veliko hvala svim ljudima koji su pomogli u razvoju Pravila u ovoj knjizi. To
ukljucuje sve bivSe i sadasnje Sucker Punch kodere, posto ste svi dali svoj dopri-
nos bez obzira na to da li ste ili niste nameravali, ali posebnu zahvalnost zasluzu-
ju Apoorva Bansal, Chris Heidorn, David Meyer, Eric Black, Evan Christensen,
James McNeill, Jasmin Patry, Nate Slottow, Matt Durasoff, Mike Gaffney, Ranji-
th Rajagopalan, Rob McDaniel, Sam Holley, Sean Smith, Wes Grandmont i Wi-
lliam Rossiter.

I hvala ne-Sucker Punchersima koji su pruZili pogled izvan Sume: Adam Barr,
Andreas Fredriksson, Colin Bryar, David Oliver, Max Schubert, Mike Gutmann i
Seth Fine.

Posebno se zahvaljujemo neustrasivim ¢itaocima koji su prosli kroz svako od
Pravila, a to su: Adrian Bentley, Bill Rockenbeck, Jan Miksovsky, and Julien Mer-
ceron. Zvanicno svima vama dugujem uslugu.

I na kraju, hvala svima u timu O’Reilly koji me je strpljivo poducavao u mojim
nespretnim pokus$ajima da napiSem ovu knjigu: Charles Roumeliotis, Gregory
Hyman, Libby James, Mary Treseler, Sara Hunter, Suzanne Huston, i narocito
Sarah Grey, koja je vama ¢itaocima ucinila ogromnu uslugu tako $to je izbacila ve-
¢inu $ala koje sam insistirao da dodam.
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Pravila programiranja su rodena iz ogorcenja.

Proveo sam oko deceniju vodeci programske timove u Microsoftu, a zatim suo-
snivao kompaniju za video igre Sucker Punch 1997. Obe kompanije su bile uspes-
ne — velikim delom zbog svoje sposobnosti da regrutuju i razviju vrhunske pro-
gramerske timove. U Sucker Punchu, to je dovelo do 25-godi$njeg niza uspesnih
igara. Postojale su tri igre Sly Cooper, koje su omogucile deci svih uzrasta da isku-
se uzbudljiv Zivot glavnog kradljivca rakuna Sly Coopera i njegovih prijatelja. Bilo
je pet inFamous igara, koje su igracima dale supermodi i izbor da ih koriste za do-
bro ili zlo. A tu je i ono §to je do sada nas veliki opus, Ghost of Tsushima, gde igra-
¢i igraju usamljenog samuraja koji se bori protiv invazije na Japan 1274. godine."

Veliki deo strategije regrutovanja i u Microsoftu i u Sucker Punchu je zaposlja-
vanje pametnih mladih programera, a zatim njihovo obucavanje na nacin profesi-
onalnih programera. Ova praksa je bila neosporno uspesna, ali je vodila i do odre-
dene frustracije.

Stalno sam nailazio na isti problem iznova i iznova. Doveli bismo nove progra-
mere u tim, Cesto sa tek zavr§enim fakultetom. Pregledao bih neku novu funkciju
koju su planirali da dodaju u kod, obi¢no za re$avanje veoma jednostavnog proble-
ma — da bih otkrio da su napisali kdd koji pokusava da resi mnogo veci problem,
onaj u kome je veoma jednostavan i konkretan problem samo mali podslucaj.

Grrr! Nije nam potrebno da se resi taj vedi problem, svakako ne sada! Kao
i uvek resenje veceg problema je osrednje resenje jednostavnog problema koga
imamo — komplikovano za koriscenje, komplikovano za razumevanje i moguce je
da krije mnogo gresaka. Ali kada bi im u recenziji koda rekli* — da nam nije po-
trebno re$avanje veceg problema, da treba da pokusaju da rese problem koji razu-
meju — bilo bi uzalud. Nastavljali su to da rade.

1 Ostrooki medu vama su mozda primetili da sam izostavio Rocket: Robot on Wheels, prvu igru Sucker
Puncha. To je zato $to je retko ko od vas nju igrao; ako ste jedan od retkih, imate moju zahvalnost.

2 Sav kdd projekta Sucker Puncha prolazi recenziju koda. Pogledajte Pravilo 6 za vise detalja.
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Zbog frustracije, rekao sam dosta. , U redu. Evo novog pravila. Dok nemate tri
primera problema, nije vam dozvoljeno da napiSete opste reenje“.

Na moje iznenadenje i odusevljenje, ovo je zaista dalo rezlutat! Pretvaranje op-
ste filozofije u specifi¢no pravilo sa specifi¢nim kriterijumima bio je efikasan nacin
da se poruka prenese. Naravno, ve¢ina nasih novih programera bi jednom napravi-
la gresku preuranjene generalizacije, ali im je pravilo pomoglo da izbegnu da je po-
novo naprave. Pomoglo im je i da prepoznaju kada je doslo vreme da generalizuju.
Manje od tri primera? Ne generalizujte. Tri ili viSe? Pocnite da traZite mogucnosti.

Pravilo je funkcionisalo jer ga je bilo lako zapamtiti, a situacije u kojima se pri-
menjuje bilo je lako prepoznati. Kada su koderi mogli da vide da su poceli da pre-
laze granice dobro definisanog problema, mogli su da naprave korak unazad, iz-
broje broj konkretnih primera te vrste problema na koje bi naisli i doneli bolju
odluku o tome da li generalizovati ili ne. Pisali su bolji kod.

Vremenom smo pronasli druge vazne delove filozofije Sucker Puncha koji bi
mogli da se destiluju u lako pamtljive fraze — aforizme, da budemo precizni. Duga
je istorija aforizama — tih kratkih, sadrzajnih izjava koje obuhvataju neku sustin-
sku istinu. Kladim se da mozete da izvucete poprili¢an broj iz se¢anja. Mogao bih
da vas ograni¢im na aforizme u vezi sa pticama, a vi biste ipak mogli da smislite
bar dva! Ponudi¢u nekoliko:

« Ne brojite svoje pilice pre nego §to se izlegu.?
« Bolje vrabac u ruci nego golub na grani.
« Ptica koja se prva izleze uzima crva.

« Ne stavljajte sva jaja u jednu korpu.

Aforizmi postoje jer funkcioni$u. Oni su viralni, u savremenom smislu — hi-
ljadama godina aforizmi ,inficiraju” ljude deli¢cima mudrosti.# Nije iznenaduju-
ce §to su efikasan nacin zarazavanja novih clanova tima sa filozofijom kodiranja
Sucker Punch.

Dakle, mic po mic, ono §to je nekada bilo jedno pravilo preraslo je u listu pra-
vila: Pravila programiranja opisana u ovoj knjizi. Ona predstavljaju mnoge od naj-
vaznijih aspekata inZenjerske kulture Sucker Puncha: stvari za koje verujemo da

3 U svom originalnom obliku, iz Novi soneti i lepi pamfleti (New Sonnets and Pretty Pamphlets) Thomas
Howella (1570):,Ne racunaj svoje neizlezene kokoske... (Count not thy chickens that unhatched be...)
Mala demonstracija trajnosti dobrog aforizma.

4 Samu rec aforizam je skovao Hipokrat oko 400. godine pre nove ere. Pa, strogo govoreci, re¢ koju je sko-
vao bila je AQopigpog. To je bio naslov njegove knjige pravila za medicinsku dijagnozu i le¢enje, od ko-
jih su neka i dalje prisutna milenijumima kasnije, poput aforizma 13 iz odeljka 6 —,napad kijanja Ce izle¢iti
slucaj Stucanja”. Tako istinito.
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su dovele do naseg uspeha, ideje koje novi koderi u timu moraju da usvoje da bi
bili efikasni. Stvari na koje ¢ak i stariji koderi poput mene treba da se podsete bar
s vremena na vreme!

Svako od poglavlja koje sledi opisuje Pravilo, sa mnogo primera koji ilustru-
ju ideju iza njega. Nakon (¢itanja poglavlja, trebalo bi da imate jasnu predstavu o
praksi kodiranja koju Pravilo podstice i situacijama u kojima se primenjuje.

Da li su Pravila isto tako zarazna i u obliku knjige? Hajde da otkrijemo.



Kako se ne sloziti sa Pravilima

Nadam se da necete glatko proci kroz svih 21 Pravila.

Ako ljubazno klimate glavom uz svako od Pravila i uz primere koje koristim —
,O da, to ima smisla, ovaj primer mi je poznat, ve¢ sam razmisljao o tome, samo
sam koristio drugaciji jezik da to opiSe“ — onda, to je neuspeh.

Nadam se da ¢u vam dati stvari za razmisljanje. Idealno, jedan ili dva nova uvi-
da. Mozda ¢u uspeti da imenujem neki nejasan osecaj koji ste imali, ili da vam
dam jasan primer necega $to niste uspeli da razumete. Mozda ¢u vam cak dati ne-
S$to sasvim novo za razmatranje.

Ali je i verovatno da cete naici na jednu ili dve ideje sa kojima se ne slazete.
Mozda mislite da sam potpuno pogresio u vezi necega — da je neko od Pravila lose.

To je dobro! Pronalazenje Pravila sa kojim se u potpunosti ne slazete je prilika.
Odbaciti ga odmah bila bi greska.

Obecavam da doti¢no Pravilo nije sasvim pogre$no — ali moze biti ispravno za
nas dok je istovremeno pogresno za vas. Razumevanje zasto je to tako ce vam po-
modi da razumete i ojacate sopstvenu filozofiju programiranja. To znaci da razu-
mete razlike izmedu Sucker Puncha i vaseg sopstvenog tima, jer te razlike ¢ine
Pravilo vaznim delom nase kulture, ali losim uklapanjem sa vasom. Pravila kori-
ste primere iz video igara koje smo stvorili u Sucker Punchu, i koja treba da osve-
tle neke stvari koje programiranje video igara ¢ine drugacijim. Mnoga od ostalih
su obradena u poslednjem poglavlju, ,Zakljucak: Uvedite sopstvena Pravila“.

Evo procesa pomirenja koji mi je bio koristan kada sam nai$ao na neku izjavu
o filozofiji kodiranja koja nije u skladu sa mojim iskustvom:

1. Pronadite istinu u izjavi, a ne samo nedostatke. Mozda se ne slazem sa izja-
vom, ali to je verovatno zbog mojih sopstvenih pretpostavki. Koje su okol-
nosti pod kojima bi izjava bila ta¢na?

2. Resite problem i sa druge strane. Koje su okolnosti pod kojima bi moj supro-
tan stav o izjavi bio lazan? Koja je razlika u okolnostima koje menjaju istini-
tost izjave?
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3.Imajte na umu da se okolnosti menjaju. Izjava moze biti pogresna za vas
sada, ali ispravna na vasem sledecem projektu. Identifikovali ste situaciju u
kojoj bi vasa filozofija morala da se promeni; budite oprezni za mogucénost
da ste zalutali upravo u tu situaciju.

Prosao sam kroz ovaj proces mnogo puta. Evo primera: razvoj voden testom
(TDD, test-driven development). To nije u skladu sa nasim iskustvom u Sucker Pun-
chu; ipak nam je istina u tome ocigledna. Videcete reference u Pravilima na nadi-
ne na koje nase okolnosti ¢ine TDD nezgodnim, ali znamo da se te okolnosti mogu
promeniti. Mi smo oprezni; ako se stvari promene, promenice se i nasa filozofija.

Tako da se nadam da cete nadi vrednost u Pravilima koja vam najvise smeta-
ju... ali razumem ako odlucite da sledite drugaciji kurs akcije, onaj koji se pripisu-
je Dorothy Parker:

Ovo nije roman koji treba olako odbaciti. Treba ga baciti velikom snagom.

Ako je tako, predlazem da ciljate na nesto meko.



