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Techniki podkrecania umystu

e Zapamietuj wiecej i wyrzu¢ kalkulator
* Odpowiedzialnie podejmuj decyzje
» Chwytaj i rozwijaj pomysty, zanim rozptyna sie w powietrzu

Dazenie do osiagniecia nadludzkiej mocy umystu to idea stara jak $wiat. Dawno temu
proste triki zapewniaty szamanom znaczaca pozycje wsrod wspotplemiencow. Sztuczki
krdla Salomona przeszty do historii jako wytwory nieskoficzonej madrosci.

Wielcy liderzy mieli swoich zaufanych doradcow — ,mdzgi” pamietajace o wszystkich
waznych rzeczach, podsuwajace niezwykte rozwigzania. Gzy i Ty chciatby$ odnalezé

W sobie geniusza?

Coz, ta ksiazka nie sprawi, e nagle staniesz sie Einsteinem, ale dzigki niej mozesz

w duzej mierze poprawi¢ swoja pamie¢ i kreatywno$é. Rozwiazuj kolejne famigtowki,
od najprostszych do najtrudniejszych, a potem spojrz wstecz — wtedy zorientujesz sie,
jak wielki zrobite$ postep. Ponadto znajdziesz tu pare sztuczek, ktére wprawia

w zachwyt ludzi w Twoim otoczeniu.

Najlepiej potraktuj te ksiazke jak podrecznik treningu umystowych sztuk walki.
Masz tu do dyspozyci:
e techniki zapamigtywania numerdw telefonicznych i innych waznych drobiazgow,
» metody szybszego filtrowania i przeszukiwania informacji,
* sposoby znajdowania pomystow na kazda okazje — od wiersza
okolicznosciowego po hasto reklamowe,
* rozwigzania utatwiajace wykonywanie ztozonych dziatan matematycznych
W pamieci,
* taktyki logicznego podejmowania decyzji przy braku wystarczajacych informacji,
e sztuczki przywracajace jasno$¢ umystu wtedy, kiedy najbardziej jej brakuje.

,Chce tylko nauczy¢ sie myslec jak Bdg. Cata reszta to drobiazgi.”

Albert Einstein
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ROZDZIAL DRUGI

Przetwarzanie informac;ji
Sposoby 13.-18.

Chociaz pamiec jest zdolnoscia o kluczowym znaczeniu i rozwijanie jej na pewno przyniesie
Ci duze korzysci, to jako osoba pismienna musisz réwniez przetwarzaé zapamigtane in-
formacje — niezaleznie od tego, czy bedq one pochodzi¢ z ksiazek, czy tez z elektronicz-
nych Zrédel audiowizualnych. A w jaki sposéb poradzic sobie z tajfunem informagji ata-
kujacym Twoje oczy i uszy kazdego dnia?

W niniejszym rozdziale pokaze Ci, jak szybko wylapywac z zalewu danych najistotniejsze
informacje — niezaleznie od tego, czy beda pochodzily one z zewnatrz, czy tez z wnetrza
Twojej glowy. Pokaze tez, w jaki sposob sortowac te informacje, nadawac im strukture
i skutecznie je wymazywad, kiedy przestang by¢ potrzebne.

@ L Chwytaj pomysty
1 3 =8 Dobre pomysty moga pojawic sige w kazdej chwili. Zapisujac je, mozesz je zachowaé. W ten sposdb
zachecasz jednoczesnie swoj mozg do produkciji dalszych idei.

Interesujace mysli moga pojawic sie zawsze. Kiedy robisz zakupy w spozywczym i stoisz
w dziale A4, moze nagle przyjs¢ Ci do gtowy jaki§ pomyst zwigzany z pisanym wtasnie
programem, na istotny argument w dyskusji mozesz wpasé w trakcie jazdy samochodem,
a pod prysznicem pomyslisz kiedys nagle o jakiejs waznej zyciowej kwestii.

Jednakze jaki$ czas p6zZniej wszystko to ulegnie zapomnieniu. Juz nastepnego dnia mo-
Zesz zasigs¢ do pisania programu lub starac si¢ uargumentowac swéj punkt widzenia...
i nagle zorientujesz sie, ze nie pamietasz wczorajszych pomystéw. By¢ moze kazdy dzier
jest dla Ciebie powtérka dnia poprzedniego. Czy nigdy nie zdarzato Ci si¢ mysle¢ o tym,
w jaki sposéb mozna by bylo zmieni¢ sposéb myslenia i zycia?

Teraz bedziesz tapac¢ swoje pomysty. Nie mam tu na mysli prowadzenia zwyklego pa-
mietnika, lecz zastosowanie zaawansowanego systemu zbierania wszystkich mysli, jakie
przyjda Ci do glowy w dowolnym momencie, i przechowywania ich razem.
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Chwytaj pomysty

W praktyce
Na poczatek bedziesz potrzebowac kilku przyboréw. Przygotuj:
e ryze papieru w linie
e oléwek lub diugopis
Przygotuj sobie kartke papieru w ponizszy sposob. Najpierw podziel ja na trzy kolumny:

Temat
Kolumna , Temat” powinna znajdowac si¢ po lewej stronie i mie¢ okoto trzech
centymetréw szeroko$ci. W tym miejscu bedziesz zapisywac ogdlny temat pomystu.
Na przykiad jezeli myslisz duzo o C++ i wpadniesz na pomyst odnoszacy sie do tego
jezyka programowania (a nie do matematyki czy filozofii), wpisz w tej kolumnie C++.
Tematy powinny by¢ w miare mozliwosci bardzo szerokie, by mozna bylo podciagnaé
pod nie wiele stosownych pomystéw.

Wskazdwka
Kolumna ,Wskazéwka” powinna znajdowac sie obok kolumny tematéw i miec¢
rowniez okoto trzech centymetréw szerokosci. W tym miejscu bedziesz wpisywaé
wskazdéwki co do sposobu powigzania danej idei z tematem. Moze to by¢ podtemat,
czyli kwestia powigzana z jakim$ szerszym zagadnieniem, albo tez stowo kluczowe
pozwalajace rozpoznac temat czy kontekst.

Idea
W ostatniej kolumnie zapisywac bedziesz ogdlne idee stanowiace podstawe nowego
pomystu.

Idee sa brzemienne w znaczenia, gdyz czesto wraz z nimi pojawiaja si¢ dziesiatki szcze-
go6téw wyjasniajacych. Zapisywacé nalezy raczej podstawowe pomysty. Pisz tylko tyle, by
nie mie¢ pdzniej klopotéw z odtworzeniem pomystu. Jedno, najwyzej dwa zdania. Opusz-
czaj spojniki i przyimki, gdyz oznaczaja one gadatliwos¢, a na razie chcemy utrzymad
mysl tak prosta, jak to tylko mozliwe.

Tak przygotowanq kartke nalezy nosi¢ przy sobie kazdego dnia przez caly okres chwy-
tania pomystéw. Nastepnym krokiem jest zbieranie pokrewnych pomystéw. Co jaki$
czas (raz dziennie albo raz w tygodniu) przegladaj zapisane pomysty. Ignoruj przy tym
same idee; patrz wylacznie na kolumne tematéw. Przegladaj listy pod katem powtarza-
jacych sie tematow.

Przygotuj nowe kartki dla powtarzajacych sie pomystéw. Na kazdy z nich przeznacz
osobng kartke. W jej gdrnej czesci zapisz temat, a nastepnie przygotuj opisane wyzej
kolumny. Pierwsza z nich, szeroka na jaki$ centymetr, zawiera¢ bedzie numer pomystu,
poczynajac od 1 (lub od 0, jezeli tak wolisz). Jezeli strona stanowi kontynuacje innej za-
pemionej strony, numeracja powinna to odzwierciedlaé. Druga kolumna zawiera¢ bedzie
wskazéwke, trzecia za§ — idee.
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Chwytaj pomysty

Nastepnie przepisz pomysty dotyczace tego samego tematu z noszonych przy sobie zapi-
skéw na przygotowane przed chwilg kartki poswiecone poszczegdlnym tematom. W ten
spos6b mozesz zbiera¢ swoje pomysty i odnosi¢ sie do nich w kazdej chwili.

Robiac odnosniki, mozesz korzystac z formuty Temat, pomyst nr X. Na przyklad swoéj 32
pomyst na temat C++ mozesz opisac jako C++, 32. A jezeli temat jest dla Ciebie oczy-
wisty, mozesz po prostu napisac #32 (punkt 32).

Komputery i dyktafony

Od razu nasuwa si¢ tu pytanie: ,Czy komputery moga mi si¢ tu przydad, aby
przyspieszy¢ caly proces i pozwoli¢ mi zrezygnowac z papieru?”.

Odpowiedz brzmi: ,Tak! Komputery moga przyspieszy¢ prace”.

Mimo to poczatkowa prace nalezy wykonad na papierze. Nie mozesz czekad, az
komputer si¢ uruchomi. Nie mozesz marnowac czasu na ustawianie kursora. Nie
mozesz korzystac z nieintuicyjnego systemu rozpoznawania pisma. Pomyst musi
zostac zapisany tu i teraz, abys moégt jak najszybciej wréci¢ do poprzednich zajec.
Mozesz przepisywac pomyslty na komputerze, jezeli masz odpowiedni system.

A co z dyktafonami? Céz, naprawde nie polecam tego typu urzadzen. Czas po-
$wiecony na przepisywanie wydluza si¢ niepomiernie, gdyz tasma zmusza do
liniowego przewijania, a znieksztalcony glos jest trudniejszy do odcyfrowania
niz niechlujne pismo, w kazdym razie dla mnie. Dodatkowo mozesz zapomnied
nagra¢ temat i wskazéwke, poniewaz nic Ci o nich nie przypomina. A oba te
elementy sa bardzo wazne, gdyz ulatwiajg odnajdowanie konkretnych pomystéw
podczas przepisywania i sortowania, pozwalajac oszczedzi¢ duzo czasu i wysitku.
Dlatego nie polecam korzystania z dyktafonéw.

Wszystkie powyzsze czynniki ulegajg jednak zmianom. W najblizszej przysziosci
pojawia sie zapewne zawsze wiaczone komputery z dobrym systemem rozpo-
znawania pisma odrecznego oraz dyktafony swietnie rozpoznajace gtos. W roku
2005 polecam jednak trzymanie sie tradycyjnej formy zapisu na papierze.

W codziennym zyciu

Kiedy juz pozbierasz swoje pomysty, najprawdopodobniej pomyslisz sobie tak: , Udato
mi si¢ zebrac wszystkie pomysty. Super! Tylko co teraz mam z nimi zrobic?”.

Szukaj wzoréw. Mysl o tym, jak jedne pomyslty lacza si¢ z innymi. Szukaj luk we wia-
snym sposobie myslenia. Zastanawiaj si¢, czemu poswiecasz zbyt duzo uwagi. Czerp
inspiracje. Szukaj polaczer. Mozesz robi¢ to wszystko w jednej chwili, tworzac mape
powigzan pomiedzy pomystami. Jest to swietna pozywka dla konstruowania mapy mysli
[Sposéb 16.].

Niektore rzeczy beda oczywiste od pierwszego spojrzenia. Kiedy juz zbierzesz wszystko
razem, odkrycie pewnych rzeczy na pewno bedzie dla Ciebie zaskoczeniem.
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Pisz szybciej

Podejrzewam, ze zwracanie uwagi na funkcjonowanie wilasnego umystu sprawia, ze ge-
neruje on wiecej pomystéw — na takiej zasadzie, na jakiej opiera si¢ przypominanie
snow. Jezeli kiedys$ zdarzylo Ci si¢ zglebiac tajniki przywolywania snéw, na pewno za-
skoczyt Cie fakt, Ze im wigcej o nich piszesz, tym lepiej je zapamietujesz [Sposéb 29.].
Podejrzewam réwniez, ze umyst wie, czego od niego oczekujesz, i analizuje to, na czym
si¢ koncentrujesz. Jezeli wigc zwracasz pilng uwage na twdrcze badZ inspirujace mysli,
umyst wydaje sie podsuwac Ci coraz to nowe pomysty.

Uwazaj jednak! Jezeli bedziesz korzystac z tego systemu, mozesz odkry¢, ze problem sta-
nowic bedzie nie zbyt mata liczba pomystéw, lecz ich nadmiar. Swietnie jest by¢ twoér-
czym i mie¢ interesujace pomysly, ale z tego samego powodu mozna czu¢ si¢ nadmier-
nie spetanym i mie¢ problemy w zyciu codziennym.

Zobacz rowniez

e Kimbro Lion, How to Make a Complete Map of Every Thought You Think, publikacja
elektroniczna dostepna pod adresem: http://www.speakeasy.org/~lion/nb.

o WikiWikiWeb, ,Is Anything Better Than Paper?”, http://c2.com/cgi/
wiki?IsAnythingBetterThanPaper.

— Lion Kimbro

B Pisz szybciej

1 4 " Pisz madrzej, a nie pilniej! Ten oparty na kodzie ASCII trik znany jako Speedwords nie tylko pozwoli Ci
pisac szybciej na papierze, ale poprzez nauczenie Cie specjalnego alfabetu umozliwi Ci takze szybsze
wpisywanie tekstu do edytorow i procesorow tekstu.

Dutton Speedwords jest sztucznym jezykiem [Sposéb 51.] opracowanym przez Reginalda
Duttona we wczesnych latach 20. XX wieku i rozwijanym przez nastepne kilka dziesigciole-
ci. Dutton stworzyt Speedwords zaréwno jako sposéb pisania skrétowego, jak i miedzyna-
rodowy jezyk pomocniczy w rodzaju esperanto, ktérym moga postugiwac si¢ w mowie
i pismie ludzie pochodzacy z réznych krajow.

Gléwna zaletg systemu Speedwords, ktdrej nie posiadaja inne metody tego typu, jest to,
Ze nie musisz poznawac specjalnego alfabetu (jak w przypadku metod Gregga czy Pit-
mana). Dzieki temu system ten jest nie tylko tatwy do opanowania, a uzywa si¢ go réow-
niez w palmtopach, wykorzystujac ich standardowy system rozpoznawania pisma od-
recznego czy jakikolwiek inny system korzystajacy z alfabetu taciriskiego. Swietnie tez
nadaje si¢ do chwytania pomystéw [Sposéb 13].

W praktyce

W tym podrozdziale przedstawie krétki stowniczek systemu Speedwords. Na poczatek
powinien on Ci wystarczy¢ [1]. Oryginalne podreczniki Dutton Speedwords nie sa juz
od dawna wydawane, ale jezeli chcesz zglebi¢ ten temat, na pewno znajdziesz duzo
materialéw w sieci [2].
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Jednoliterowe skréty Speedwords

Pisz szybciej

Jezeli chcesz tylko pobawic sie nowa metoda i sprébowad, jak sie z nig pracuje, postaraj
si¢ nauczy¢ 27 skrétéw jednoliterowych z tabeli 2.1 i korzysta¢ z nich przez kilka dni.
Nauka zabierze Ci nie wiecej niz kilka minut, a naturalna lekko$¢, z jaka bedziesz wyko-
rzystywac skréty przy robieniu notatek, na pewno Cie zadziwi.

Tabela 2.1. Jednoliterowe skrdty Speedwords

Skrot Znaczenie Uwagi
& I
a Do, naprzeciw
b Ale Po angielsku: but
c Ten, ci Po francusku: ce
d Z (skads, z czegos) Po francusku: de
e Jest, by¢ Po facinie: est
f Przez Po angielsku: for
g Oni, im
h Mieé Po angielsku: have, po niemiecku: haben
i W, wewnatrz Po angielsku: in, inside
j Ja, mnie
k Ktéry, ktére Zwtlaszcza jako zaimek wskazujacy: , film, ktory
ogladam”
1 Lub
m Z (kims) Po niemiecku: mit
n Nie
0 Na Po angielsku: on, over
) Moéc, mie¢ mozliwosd Skojarz z: potencjat
q Czy...? Zobacz réwniez punkt ,, W codziennym zyciu”
r Bedzie
On, jego
To
u Jeden, niejaki, jaki$ Po francusku: un
v Wy, was Po francusku: vous
w My, nas
X Jezeli
Byl, byli
z Jak, jako, w poréwnaniu z...
Z Ze
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Dtuzsze skroty Speedwords

Tabela 2.2 zawiera skréty, ktérych uzywam najczesciej (poza powyzszymi). Zapoznanie
si¢ z ponizsza lista stu kilku stéw pozwoli Ci robi¢ notatki znacznie szybciej.

Tabela 2.2. Czesto wykorzystywane diuzsze skroty Speedwords

Skrét Znaczenie Uwagi

ar Przyjaciel

at Oczekiwad

au Styszeé Skojarz z: audio

az Zawsze Skrét od: al oz

azo Nigdy Patrz podrozdziat ,afiksy”
bit Fragment, kawatek

ce Odbierad, otrzymywac

cer Pewnos¢ Po angielsku: certain
cy Decydowac

da Da¢, dawac

dir Kierunek Po angielsku: direction
dok Dokument

du Kontynuowa¢

dy Od (jakiegos czasu) Po francusku: depuis
eb Nawet Po niemiecku: eben
ef Efektywny, zdolny

eg Roéwny

en Uwaga

ep Miejsce, pozycja, polozy¢

er Osoba

es Oceniaé, zgadywac Skrét od: estymacja
et Maty

fas Latwy

fn Znajdowac Po angielsku: find
fy Powéd, przyczyna

ga Catkowity, kompletny Po niemiecku: ganz
gar Trzymad, pilnowad Trzymac garde

ge Razem, wspdlnie, dolaczad sie

ha Posiadaé, mieé

hab Zwykly

haz Szansa, szczescie Skrét od: hazard

ig Ogdlny (powszechny)
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Tabela 2.2. Czgsto wykorzystywane dhuzsze skroty Speedwords — cigg dalszy

Skrét Znaczenie Uwagi

In Pomiedzy, wsréd Po lacinie: inter

it Narzedzie

ite Podréz

iv Skojarzony z

je Kazdy Po niemiecku: jeder

jm Wszystko Skrét od: je om

jr Kazdy Skrét od: je er

ke Kredyt, dlug

kon Zgadzac sie

kre Wiara, wierzy¢ Skojarz z: credo, kredyt zaufania
ku Zalaczad, dolgczaé

la Duzy

las Pozwalaé Po niemiecku: lassen

lib Uwalniaé, zwalniad Po lacinie: libertas (wolnosc)
lim Limit, granica

lu Miesiac Skojarz z: luna — ksigzyc — miesigc
lut Zawody, konkurs

ly Dtugi i waski

mem Pamigtac, przypominac Po angielsku: memory

mir Cudowny Po facinie: miraculum (cud)
miu Minuta

mot Stowo

nar Opowies¢, narracja

ne Brac Po niemiecku: nelimen

nes Potrzeba, koniecznosé¢ Po facinie: necessitas

nm Nic Skrét od: n om

no Popatrzec¢ na

nr Nikt Skrét od: n er

nu Teraz Po holendersku i szwedzku: nu
ny Prawie, okoto

ob Dostac

och Ochotnik, chetny

op Przeciwko, opozycja
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Tabela 2.2. Czgsto wykorzystywane dluzsze skroty Speedwords — cigg dalszy

Skrot Znaczenie Uwagi
ord Porzadek Po angielsku: order
ov Ponad Po angielsku: over
oz Zdarzac sie
pe Chwila, okres
pun Punkt
por Wazne
prz Przyjemnosé
rap Szybko Po angielsku: rapid
ro List
ry Budynek
1z Raz
sev Podzial, rozdziat Po angielsku: sever
sig Znaczenie, znaczy¢, mie¢ co$ na
mysli
SO Taki, wiec Po angielsku i niemiecku: so
sol Samotny, sam Po tacinie: solicitas (samotnosc)
stu Studiowad, uczy¢ sie
su Rozwija¢ sig, ulepszaé Skojarz z: super
suk Sukces, zwyciestwo
sy Nauka
szu Szukad
tru Przez Po angielsku: through
ub Korzystny
udo Udowadniac
uz Uzywad
we Planowad, zamierzad
wi Widzieé, wzrok
WOj Wojna
wyb Wybieraé, glosowac
zi Poniewaz

Kilka czasownikow positkowych

Tabela 2.3 zawiera kilka uzytecznych i tatwych do skrécenia czasownikéw, zebranych
w jednym miejscu dla utatwienia nauki.
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Skrét |Znaczenie Uwagi
yr Chcialby
yp Mégiby
debi Powinien
api Moze
Afiksy

System Dutton Speedwords korzysta z rozszerzajacych stownik afikséw (przedrostkéw
i przyrostkéw). Tabela 2.4 zawiera jedynie najwazniejsze z nich.

Tabela 2.4. Afiksy

Afiks |Znaczenie Przyklady

-a Niekorzystny en = uwaga, ena = troska; pro = obietnica, proa = grozba

-b Mozliwosé kre = wierzy¢, kreb = wiarygodny

-C Zbiorczy cy = decydowad, cic = komisja; on = czlowiek,
onc = spotecznosé

-d Pasywny ri = pisa¢, rid = pismo

-e Intensywny ny = blisko, nye = nastepny; ja = wkroétce,
jae = natychmiast

-f Sita sprawcza (po samoglosce) |ta = sp6zZniac sie, taf = opdzniac

me- Poréwnanie la = duzy, mela = wigkszy

my- Stopien najwyzszy la = duzy, myla = najwiekszy

-n Negacja ok = poprawny, okn = niepoprawny

-0 Opozycja (po spétglosce) up = w gore, upo = w dét; ov = nad, ovo = pod

P Pozycja, miejsce wi = widzieé, wip = widownia

T Osoba ny = blisko, nyr = sasiad

-st Zawod ju = sadzi¢, just = sedzia

-t Zdrobnienie bo = drzewo, bot = roélina; nav = statek, navt = t6dka

-u Korzystny haz = szansa, hazu = powodzenie

u- Czas terazniejszy pu = mysleé, upu = mysle

e- Strona czynna czasu pu = mysle¢, epu = myslacy

terazniejszego

-X Przeciwieristwo (po samogtosce) | bi = zycie, bix = §mieré

y- Czas przeszly pu = mysleé, ypu = mysl (ale h = ma, hy = miat)

-y Sita sprawcza (po spotgtoskach) | bix = $mier¢, bixy = zabijac¢

-Z Liczba mnoga bu = ksigzka, buz = ksiazki
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Wiele ze stosowanych przez Duttona afikséw dobrano arbitralnie, co czasami traktuje sie
jako wade tego jezyka. Jednakze owa arbitralnos¢ jest problemem wylacznie wtedy, gdy
uzywasz systemu Duttona w charakterze uniwersalnego jezyka, nie za$ gdy robisz no-
tatki wylacznie dla siebie.

Jak to dziata

Podstawq systemu Dutton Speedwords jest zasada znana jako prawo Zipfa. Skrétowo
rzecz ujmujac, prawo to brzmi tak [3]:

W wigkszosci jezykdéw istnieje niewielka liczba stéw powszechnych (takich jak i, z, o, na)
i duza liczba stéw rzadkich (takich jak spontaniczny czy anatomopatologia).

Prawo Zipfa dotyczy nie tylko jezykéw naturalnych, ale réwniez jezykéw programowa-
nia, koloréw w plikach graficznych, czestotliwosci prébkowania plikéw dzwiekowych
itd. Zjawisko to jest wykorzystywane w algorytmach kompres;ji, ktdre rezerwuja krétkie
kody dla elementéw powszechnych i diugie dla elementéw rzadszych.

Cho¢ jezyk angielski' wypracowal sobie wlasng implementacje prawa Zipfa (z jest wy-
powiadane szybciej niz stowo spontanicznosc), Reginald Dutton opracowat jezyk, ktéry
jeszcze bardziej kompresowat znany system jezykowy.

W codziennym zyciu

Jezyk to co$ wigcej niz stownictwo. Nie mozesz go wykorzystywacd, nie znajac jego gra-
matyki. Na szczedcie gramatyka systemu Speedwords jest bardzo prosta.

Wiekszosci skrétéw mozna uzywacé w charakterze rzeczownikéw, czasownikéw czy przy-
stéwkéw, nie dokonujac zadnych zmian. Przypomina to jezyki takie, jak chiriski, w ktérym
powyzsze rozréznienie w ogdle nie zachodzi.

dokonywatl opisywanego rozréznienia. Nie znaczy to jednak, ze Ty musisz

& Prawde méwiac, Dutton nie byt catkowicie spéjny w tej materii, gdyz czasami
robic to samo.

Skréty Speedwords korzystaja ze zbitek stownych, takich jak ca + dor (pokdj + sen), co
oznacza sypialnie. Zwrdé¢ uwage na to, ze skréty takie, jak cador tworzy sie odwrotnie
niz w jezyku angielskim, gdzie kolejnos¢ stéw bytaby odwrécona (sleep + room, czyli sen +
pokdj), a wiec stowo brzmiatoby dorca®.

Przedrostek y- wskazuje na czas przeszly, zas litera v oznacza czas przyszly. Tak wiec j sa
oznacza ,ja wiem”, j ysa — ,ja wiedzialem”, zas j r sa — ,ja bede wiedzial”. Samodzielne
y oznacza tyle, co e w czasie przeszlym, jak w sh y fe, czyli ,,ona byla szczesliwa”.

! A takze polski — przyp. thum.
% Z jezykiem polskim problem wyglada podobnie, gdyz wyrazy tworzy sie od wystepujacej tu na
drugim miejscu nazwy czynnosci, jak w stowach sypialnia czy jadalnia — przyp. tum.
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Strona czynna w czasie terazniejszym wyrazona jest dodaniem litery e. Dla przykiadu, j e stu
oznacza ,ucze sie”.

Jezeli bedziesz uzywaé systemu Speedwords do robienia notatek w jezyku angielskim,
musisz wiedzieé, ze czasownik positkowy do nie jest w nim wykorzystywany, podobnie
jak stowo fo oznaczajace bezokolicznik. Dlatego tez wyrazenie sa oznacza ,wiem” (ang.
know) lub , wiedzie¢” (ang. to know).

Zaimki osobowe nie odmieniaja si¢ przez przypadki, wiec w oznacza ,my” lub ,nas”.
Zaimki dzierzawcze tworzy sie¢ poprzez dodanie przyrostka — i, czyli stowo ji oznacza
,Mm0j (moja)”, si — ,twdj (twoja)” a shi — ,jej”.

Posiadacza danego przedmiotu oznacza si¢ poprzez dodanie apostrofu,
wiec ji ar’ buz oznacza ,ksigzki mojego przyjaciela”3.

Rzeczowniki nie maja specjalnie oznaczonej liczby mnogiej, kiedy jest to jasno wyrazone
w inny spos6b (na przyklad ji 5 bu oznacza ,5 moich ksigzek”), kiedy jednak liczba
przedmiotéw nie jest okreslona, mozesz uzywac przyrostka -z (na przyklad ji bu to
,moja ksiazka”, zas ji buz — ,, moje ksigzki”).

Zdania odnoszace si¢ do istnienia przedmiotéw nie zawierajg poczatkowych zaimkow
wskazujacych. Tak wiec e 3 bu ir f v znaczy ,,(To) sa 3 ksigzki dla ciebie”.

Pytania, na ktére mozna odpowiedzie¢ przeczaco lub twierdzaco, rozpoczynaja si¢ od
litery q. Dla przykladu, v pu k oznacza: ,(Ty) myslisz, ze...”, a g v pu k — ,Czy ty my-
slisz ze...?”.

Jezeli chodzi o wigkszo$¢ pozostalych kwestii gramatycznych, mozesz traktowac system
Speedwords jako ,releksyfikacje” zwyklego jezyka angielskiego®. Zapis za pomoca
skrétéw nie musi spelniaé wszystkich zasad poprawnosci gramatycznej, ale dopéki pi-
szesz notatki wylacznie dla siebie, nie powinno to by¢ problemem.

Qo nu cy i rapmotz? [ nes zZ t ne v la pe.

Uwagi koncowe

1. Harrison Rick, Language profile: Speedwords, 1994, praca dostepna na stronie
http:/fwww2.cmp.uea.ac.uk/~jrk/conlang.dir/Speedwords.overview (wigksza czes¢
niniejszego sposobu zostala oparta na moich doswiadczeniach z systemem
Speedwords, dokonanych w ciagu ostatnich 12 lat, a takze na pracy Ricka Harrisona,
ktéry wspanialomyslnie udostepnit jg wszystkim zainteresowanym).

* Aby zachowa¢ skiadnie bardziej naturalng dla jezyka polskiego, mozesz zapisywac to takze jako
buz ji ar’ — przyp. thum.

* A takze polskiego — przyp. thum
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2. Mentat Wiki, Shorthand System, http://www.ludism.org/mentat/ShorthandSystem (zawiera
wiele odnosnikéw do systemu Speedwords oraz innych skrétéw opartych na ASCII).

3. Narodowy Instytut Miar i Technologii, Prawo Zipfa, http://www.nist.gov/dads/HTML/
wzipfslaw.html.

S Mow w jezyku swojego mozgu
1 5 = Aby pozna¢ nowe informacje oraz szybko i sprawnie je sobie przyswoi€, zapoznaj si¢ z teoriami uczenia
sig, by zrozumie¢ dziatanie swojego mézgu i sposoby na zoptymalizowanie jego funkcjonowania.

W jaki spos6b znajdujesz wlasciwa droge, jezeli musisz pojechac¢ w jakie$ nieznane sobie
miejsce? By¢ moze zagladasz na strone internetowa i wyszukujesz dokladne instrukgje
dotyczace kazdego skretu i nazwy ulicy? Twdj ojciec z kolei by¢é moze preferuje korzy-
stanie z mapy i wytyczanie na niej trasy? Jezeli za$ spytasz swoja przyjaciétke, mozesz
sie¢ dowiedzieé, ze woli ona zadzwonic¢ do kogo$ i poprosi¢ o rade, pytajac o charaktery-
styczne miejsca i ewentualne przeszkody, na ktére moze sie natkna¢ po drodze. Kto wie,
moze nawet zaczniesz si¢ o to spierad, a kazda ze stron bedzie utrzymywad, ze to jej
metoda jest ta wlasciwa, a pozostate sposoby sa przeznaczone dla pétgtéwkow.

Przyczyna takiej ki6tni jest to, ze kazda z tych oséb reprezentuje inny styl uczenia sig.
Styl ten jest sposobem przyjmowania i przyswajania informacji, a mézgi réznych ludzi
robig to na rézne sposoby. Dlatego tez kazda ze wspomnianych metod ustalania trasy
bedzie dobra dla osoby ja preferujacej, ktéra uwazacé bedzie, ze korzystanie z metod
mniej efektywnych jest niedorzeczne.

Jezeli bedziesz w stanie dostroi¢ si¢ do najlepszej dla Twego mézgu metody uczenia sig,
mozesz sprytnie ja wykorzystad, by uczy¢ sie szybciej i zachowywac wiecej informacji
w pamieci. Odrobina wiedzy na temat styléw uczenia si¢ pomoze Ci méwié¢ w ,jezyku
mozgu”, co tylko poprawi wydajnos¢ omawianych metod.

Teorie uczenia sie

Teorii opisujacych to, w jaki sposéb ludzie si¢ ucza, jest naprawde wiele. W tym pod-
rozdziale oméwione zostang dwie z nich. Obie posiadajg wielu zwolennikéw i sa wyko-
rzystywane takze przeze mnie. Co wiecej, tacza sie one ze soba, wigc wykorzystanie obu
naraz daje efekt synergii. Pierwsza z teorii méwi o tym, w jaki sposéb informacja wpty-
wa na zdolnos¢ naszego mézgu do jej przyjecia, zas druga opisuje sposéb przyswajania
informacji przez moézg.

System VARK

Neil D. Fleming i Colleen Mills opracowali system VARK w celu opisania réznych me-
tod zdobywania informagji [1]. VARK jest skrétem powstaltym z pierwszych liter opisy-
wanych przez te teori¢ nazw typéw uczenia sie. Mamy wiec typ wzrokowy, stuchowy,
pisania — czytania i kinestetyczny (ang. visual, aural, reading — writing, kinesthetic). Wiek-
szo$¢ ludzi jest w stanie przyjmowac informacje przez wszystkie powyzsze kanaty, ale
kazdy cztowiek preferuje zwykle tylko jeden format danych.
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Wzrokowy
Wzrokowcy najlepiej rozumiejg informacje, ktére moga zobaczy¢, dlatego tez
najefektywniej ucza sie z map, wykreséw, rysunkéw, planéw, filméw oraz innych
niewerbalnych formatéw danych. Informacje z przeméwien, ksigzek i innych Zrédet
opartych na tekscie nie pozostaja w ich pamieci zbyt diugo. Dla przykladu, wzrokowcy
moga zapamietywac numery telefonéw, wyobrazajac sobie dotykanie kolejnych
przyciskow.

Stuchowy
Stuchowcy lubig stysze¢ informacje i najtatwiej zapamietuja je wtedy, gdy wiedza,
jak one brzmia. Najlepiej ucza sie wiec podczas wykladéw i dyskusji. Na przyklad
stuchowcy czesto zapamiegtujg stowa piosenek i moga zapamieta¢ numer telefonu
na zasadzie zapamietania dZwiekéw, jakie wydaje telefon podczas wybierania cyfr.

Czytanie — pisanie
Ludzie preferujacy uczenie sie poprzez czytanie i pisanie uwielbiajq stowa i teksty.
Najlepiej ucza sie, czytajac cos na dany temat i nastepnie piszac streszczenie lub
robiac notatki. Dla przykiadu, zapamietywanie numeru telefonicznego bedzie dla
nich najlatwiejsze, jesli zapisza go lub stworza z cyfr jakis kod.

Kinestetyka
Kinestetycy sa dostrojeni do swego ciala. Lubig zapamietywac informacje, ktére
moga wykorzysta¢. Zapamietuja dane, przypominajac sobie, gdzie byli w danym
momencie lub jakie uczucie towarzyszylo nauce nowej umiejetnosci. Kinestetycy
najlepiej ucza si¢ przez praktyke i moga zapamietywac numery telefoniczne,
przekladajac je na okreslony gest dlonia.

Systemy uczenia sie Honeya i Mumforda

System VARK moze zosta¢ uzupemiony stylami uczenia si¢ zdefiniowanymi przez Petera
Honeya i Alana Mumforda [2]. Ponizszy schemat mniej skupia si¢ na sposobie przyj-
mowania informacji, a wiekszy nacisk kladzie raczej na to, w jaki sposéb ludzie przy-
swajajq juz zdobyte dane.

Honey i Mumford definiujg cztery style lub role wskazujace preferowany sposéb podej-
$cia do nowych informacji.

Aktywista
Aktywisci, jak fatwo sie domyslié, lubig odgrywac aktywna role w uczeniu sie.
Najlepiej ucza sig, kiedy mogg wzigé udziat w dyskusji, przewodzi¢ grupie, wykonac
zadanie, bra¢ udziat w grze lub kiedy znajda sie¢ w sytuacji, z ktérej musza znalezé
wyjscie. Lubig nowe pomysly i projekty, ale moga mie¢ pewne problemy ze
szczeg6lowym planowaniem i wprowadzaniem planéw w zycie.

Aktywisci nie ucza sie dobrze z wykladéw i zapisanych instrukeji, zwlaszcza jezeli
musza korzystac z nich samodzielnie.
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Muysliciel
Mpysliciele lubig dokladnie poznawac informacje ze wszystkich stron. Raczej obserwuja,
niz podejmuja szybkie dzialania, a przed wyrazeniem swojego zdania pieczotowicie
szukaja réznych punktéw widzenia. Lubig dokonywac ocen i wystawiac recenzje
oraz upewniac sie, ze maja wszystkie potrzebne do dzialania dane.

Mysdliciele kiepsko pracuja, gdy maja wyznaczone terminy, a w zadaniach
grupowych beda raczej zajmowac si¢ konieczng analizq danych niz przewodzeniem
czy delegowaniem zadar.

Teoretyk
Teoretycy probuja dopasowadé nowe informacje do racjonalnego schematu. Najlepiej
czuja sig, pracujac nad pomystami, ktére moga przeksztalci¢ w rozsadne i logicznie
spdjne teorie. Preferuja uczenie sie w uporzadkowany, stopniowy sposéb.

Teoretycy sklaniajq sie ku zajmowaniu si¢ informacja i uporzadkowanymi zadaniami
o sprecyzowanych celach. Czesto tez testuja swoje pomysty w innych warunkach,
aby sprawdzi¢ wlasne teorie. Nie za dobrze radza sobie z operowaniem na informacjach
subiektywnych i wykonywaniem zadan, ktérych przeznaczenia nie sa w stanie
zrozumied.

Pragmatyk
Pragmatycy lubiq wiedzieé¢, w jaki sposéb moga wykorzysta¢ nowe informacje. Sa
osobami praktycznymi i zawsze chcg zrozumieé, w jaki sposéb dana rzecz bedzie
pasowac do ich schematéw dziatania albo jak dany pomyst moze im poméc.
Zazwyczaj wola przechodzi¢ od razu do sedna sprawy lub do konkluzji i czesto
niecierpliwig si¢, gdy rozmowa schodzi na abstrakcyjne lub teoretyczne rozwazania.

Poprawianie wtasnych stylow uczenia sie

Powtdrze raz jeszcze, ze w pewnych sytuacjach ludzie uzywaja wszystkich kanatéw VARK,
a wiekszos¢ z nich korzysta z konkretnych styléow w $cisle okre$lonych sytuacjach, jed-
nakze prawie kazdy ma jeden lub dwa style odpowiadajace mu bardziej niz pozostale.
Po zidentyfikowaniu swojego ulubionego formatu danych i stylu uczenia sie mozesz za-
czaé dopasowywac uczenie si¢ do wiasnych potrzeb.

Oczywiscie, zawsze bedg istnie¢ sytuacje, w ktérych nie da sie zmieni¢ pewnych cech
informaciji. Jezeli jeste$ w pracy i musisz nauczy¢ si¢ nowego procesu na podstawie pre-
zentacji stownej, nie mozesz wymagac¢ od prowadzacego, by zastapil swéj wyklad gra
czy filmem dokumentalnym. Mimo to by¢ moze zdziwi Cie tatwos¢, z jaka przy odrobi-
nie pomystowosci mozna samodzielnie , ttumaczy¢” takie dane.

Typy VARK

Ponizej przedstawiam kilka sugestii odnosnie przeksztalcania formatu informagji tak, by
bardziej przypominaty typ danych preferowany przez Twéj mézg. Odszukaj teraz swdj
typ i wyprdbuyj kilka wypisanych przy nim metod.

70 | Przetwarzanie informacji



SPOSOB
Méw w jezyku swojego mozgu [,

Wzrokowy
Sporzadzaj rysunki i wykresy, wizualizuj procesy i obiekty, skupiaj sie na zdjeciach
i filmach. Jesli to tylko mozliwe, uzywaj kolorowych flamastréow i innych narzedzi,
aby uczynic tekst interesujacym dla oka; w notatkach zastepuj stowa symbolami
graficznymi. Nie zapominaj tez o ttumaczeniu w drugg strong, przeksztalcajac rysunki
na stowa, gdyz dane nalezy na ogot przedstawia¢ w sposéb werbalny. Stosowanie
wizualizacji [Sposéb 34.] i diagraméw [Sposéb 16.] powinno przynies¢ dobre efekty.

Stuchowy
Powtarzaj dane na glos, uczeszczaj na wyklady i prezentacje, omawiaj sprawy
z innymi ludZmi, korzystaj z dyktafonu do nagrywania wlasnych uwag i wypowiedzi
innych. Réb luzne notatki, korzystajac z ogélnych stwierdzen i stéw kluczowych
(zostawiaj puste miejsca, ktére pdZniej najprawdopodobniej wypelnisz z pamieci).
Koncentruj si¢ przede wszystkim na stuchaniu. Sprébuj tez dostraja¢ informacje do
muzyki [Sposéb 10.].

Czytanie — pisanie
Szukaj podrecznikéw i innych Zrédetl pisanych poswieconych danemu tematowi;
planuj, sporzadzajac listy i streszczenia, réb szczegétowe notatki, przepisuj
informacje wlasnymi stowami, opisuj wykresy i rysunki, wyjasniaj swoje pomysty
w listach i blogach. Chwytanie pomystéw [Sposéb 13.] i dzienniki snéw [Sposéb 29.]
moga okazac sie bardzo przydatne.

Kinestetyczny
Twérz wrazenia do zapamietania przy kazdej informacji (wyobrazaj sobie, jak cos
moze pachnie¢ lub smakowac), bierz udziat w pokazach i testach. Wyobrazaj sobie,
jak zachowuje sie Twoje cialo przy wykonywaniu danych zadar, wymyslaj
przyklady dla poznanych idei, odgrywaj role, tacz pomysty z przedmiotami
i dzialaniami. Bardzo przyda Ci sig¢ trening sensoryczny [Sposéb 74.] i podréze
pamieci [Sposéb 3.].

Style uczenia sie wedtug Honeya i Mumforda

Kiedy juz uczynisz informacje nieco 1zej strawng dla mézgu, wykorzystaj swéj optymalny
styl uczenia sie do zachowania jej w pamieci. Wybierz swdj styl z ponizszej listy i wy-
probuyj kilka z wypisanych przy nim metod.

Aktywista
ELap nowe doswiadczenia, formuj zespoly, zglaszaj sie na ochotnika do prowadzenia
grupy lub dyskusji. Kiedy to tylko mozliwe, rezygnuj ze szczegélowych zadan na
rzecz zarzadzania , obrazem calosci”. Staraj si¢ przeksztalca¢ w zabawe material
do nauki lub przydzielone zadanie.

Muysliciel
Rozmawiaj z innymi ludZmi, oceniaj to, co wiesz, przekladaj informacje na wykresy
lub tabele. Zostawiaj sobie duza ilos¢ czasu, postaraj sie, by ktos przetestowal dang
rzecz, by mozna bylo obserwowac to z boku. Jezeli co$ wreszcie zadziata, wréé do
poczatku i przesledz swoje dziatania [Sposéb 32.].
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Teoretyk
Upewnij sig, ze dobrze rozumiesz cel lub przyczyne swoich dziatari, koncentruj sie
na ogd6lnym kontekscie nauki, nie tylko na samych procesach. Rysuj wykresy relacji
miedzy poszczegdlnymi ideami. Nie wahaj si¢ zadawac pytan [Sposéb 55.], poki
w pelni nie zrozumiesz tematu.

Pragmatyk
Pomysl, jaka korzysé mozesz odnies¢ dzigki nowemu pomystowi, znajdZ nadajacy sie
do skopiowania model, szukaj informacji zwrotnej, by nie marnowac czasu i energii.
Ucz sig ogdlnych technik oszczedzania czasu, takich jak test na podzielnosé
[Sposéb 37.].

W codziennym zyciu

Moje pierwsze doswiadczenia ze stosowaniem teorii uczenia si¢ pochodza z czaséw, gdy
zaczalem uczy¢ si¢ w szkole wyzszej z innymi ludZmi. Bylem wtedy zdziwiony tym, jak
szczegOlowe notatki robig pozostali uczniowie, podczas gdy ja notowalem z rzadka.
Powiedzialem sobie, ze musze pilniej zabrac si¢ za robienie notatek, ale zauwazylem, ze
im wiecej pisze, tym mniej informacji zostaje mi w glowie.

Dzialo sie tak, gdyz instynktownie wykorzystywatem swoje mocne strony. Jestem stu-
chowcem, wigc znacznie wigcej zapamietywalem, uwaznie stuchajac nauczyciela, niz
gdy skupialem sie na robieniu notatek. Dalszym dowodem tej predyspozycji byt fakt, ze
od zawsze $wietnie zapamietywalem piosenki, czasami nawet po jednokrotnym ich wy-
stuchaniu.

Ron, gléwny autor niniejszej ksigzki, jest tak oczywistym teoretykiem, Ze nie moglem
powstrzymac sie od $miechu podczas szukania i czytania informacji na temat tego typu.
Mozesz tez znalezé wiele sposobéw przeznaczonych do uczenia si¢ poprzez czytanie i pi-
sanie. Ron nie rozstaje si¢ ze swoim notebookiem, a podreczny dziennik prowadzi od 15
roku zycia. Powiedzial mi tez, ze jedng z najlepszych rzeczy zwiazanych z pisaniem tej
ksiazki byla mozliwos¢ poprawiania swojej znajomosci sposobéw poprzez opisywanie ich.

Moja dyskusja z Ronem na temat opisywanego tu sposobu byla bardzo interesujaca, gdyz
réznice styléw wyjasniaja kilka rzeczy, co do ktérych nie mogliSmy sie zgodzié¢ przez
lata. To stanowi drugie, pomocnicze zastosowanie tego sposobu. Dzigki niemu bedziesz
w stanie lepiej poznaé swoja rodzine, przyjaciét i wspdétpracownikéw, a kiedy trzeba sie
bedzie z nimi porozumieé, wykorzystasz nabyte tu podstawy i zrobisz to we wiasciwy
sposéb.

Uwagi koncowe

1. Fleming N. D., Mills C., Not Another Inventory, Rather a Catalyst for Reflection,
To Improve the Academy, 1992, vol. 11, s. 137 — 155.

2. Honey P., Mumford A., The Manual of Learning Styles, wydanie trzecie, Peter Honey
Publications, 1992.
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Zobacz rowniez

e Wiecej informagji na temat systemu VARK Fleminga mozna znaleZz¢ na stronie
VARK, pod adresem http://www.vark-learning.com/english/index.asp, gdzie znajdujq sie
rowniez testy, materialy szkoleniowe, artykuly i wiele, wiele wiecej.

o Jezeli chcesz dowiedziec si¢ wiecej na temat stylow uczenia si¢, zapoznaj sie
z kompendium Greg Kearshley’s Into Practice Database dostepnym pod adresem
http://tip.psychology.org/index.html. Zawiera ono opis 50 teorii uczenia si¢ i nauczania,
ktére mozesz przegladac pojedynczo badZ w stosownych grupach.

e Wiele stron w sieci dysponuje pytaniami pomagajacymi w okresleniu Twojego stylu
uczenia si¢. Nie wszystkie s darmowe, ale z wielu mozna korzystac bezplatnie.
Kilka minut pracy z wyszukiwarka powinno da¢ dobre wyniki.

— Marty Hale-Evans

W Stworz mape swojego umystu

1 1 Zbieranie i faczenie powigzanych ze sobg idei odstania wzorce stymulujace nowe mysli oraz sprzecznosci,
ktore nalezy rozwigzac.

Czy Twoje mysli sa zorganizowane? Przez wigkszo$¢ czasu ludzie znajduja sie¢ w nurcie
mysli i wrazen podobnym do fabuly filmu. Nasze mysli pojawiajq sie jak nastepujace li-
niowo wydarzenia.

Mozemy jednak rzutowac te mysli na plaszczyzne. Kiedy widzimy je ustawione obok
siebie, mozemy zaczac je poréwnywac i organizowac. Obserwujac obraz catosci, zdajemy
sobie sprawe z wielu rzeczy i odkrywamy porzadek w naszych myslach, dzieki czemu
mozemy je doglebnie zrozumiec [1].

Z drugiej strony mozemy tez odkry¢ nieporzadek, zyskujac w ten sposéb wglad w na-
piecia i konflikty pojawiajace si¢ w naszym zyciu. Kiedy jednak ujrzymy je jasno i wy-
raZnie, nasz umyst zaczyna pracowad, prébujac je rozwiklaé lub przynajmniej zrozumied
delikatne mechanizmy bedace ich przyczyna.

W praktyce

Tworzenie mapy umystu zaczyna sie od zebrania mysli na liscie Zrddlowej— to lista mysli,
z ktérymi zaczynasz prace i ktére masz zamiar uporzadkowad. Warto oddzieli¢ tworze-
nie mapy umystu od zbierania mysli Zrédtowych.

Tworzenie listy zrodiowej

Twoja lista moze powsta¢ w drodze swobodnego pisania, chwytania pomystéw [Sposéb 13.]
czy wrecz z zapiskéw z rozmowy. Wazne, by ze Zrédla sporzadzic liste.
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Zacznijmy od swobodnego pisania. Pomysl o czyms, o czym czesto myslisz. Usiadz za
klawiatura, zamknij oczy i zapisz wszystko, co przychodzi Ci do glowy w zwiazku z da-
nym tematem. Mozesz sprébowad skoncentrowac si¢ na jednym temacie albo wypisac
wszystko, co jest dla Ciebie wazne. Wszystko, o czym pomyslisz, pojawi si¢ na mapie
umystu.

Kiedy skoriczysz, przeczytaj swoje zapiski. Za kazdym razem, gdy spostrzezesz peina
i wyrazna mysl, przydziel jej kolejny numer. Réb tak wylacznie z myslami, nie z po-
szczegblnymi zdaniami. Trzy zdania poswigcone jednej idei powinny miec jeden numer,
za$ jedno zdanie zawierajace trzy mysli powinno miec przypisane trzy numery.

Zal6zmy, ze udalo Ci sie zapisaé nastepujacy strumien $wiadomosci:

Duzo mysle o programowaniu. Zastanawiam sig, co robi¢ z blokowymi wzorcami
projektowymi. Widze, ze ludzie zaczynajacy programowac nie wiedza, jak przejsé

od ,,odwotluje sie do kazdego elementu dwuwymiarowej przestrzeni” do , potrzebuje
dwéch osadzonych petli”. Co mozna z tym zrobié? Mysle, Ze mozna opracowacd
,,Blokowe wzorce projektowe ”. Sa one zbyt proste, by zajmowali sie nimi ludzie
Znajacy sie na ztozonej organizacji schematéw, ale mysle, ze mimo wszystko mogtyby
by¢ przydatne. Mozna pokazac przyklady obstugi wyjatkéw, wzorce petli warunkowych
i sposobéw wyrazania decyzji w zmiennych, a takze wyjasni¢ zyski ze stosowania
takich elementéw.

Po przydzieleniu numeréw bedzie to wygladac nastepujaco:

Duzo mysle o programowaniu. Zastanawiam sig, co robi¢ z (#1) blokowymi
wzorcami projektowymi. Widze, ze (#2) ludzie zaczynajacy programowac nie
wiedza, jak (#3) przejs¢ od ,,odwotuje sie do kazdego elementu dwuwymiarowej
przestrzeni” do ,,potrzebuje dwéch osadzonych petli”. Co mozna z tym zrobié?
Mysle, ze mozna opracowad , Blokowe wzorce projektowe”. Sg one (#4) zbyt proste,
by zajmowali si¢ nimi ludzie znajacy sie na zlozonej organizacji schematow,

ale mysle, ze mimo wszystko moglyby (#5) by¢ przydatne. Mozna pokazad (#6)
przykiady obstugi wyjatkéw, (#7) wzorce petli warunkowych i (#8) sposobow
wyrazania decyzji w zmiennych, a takze (#9) wyjasni¢ zyski ze stosowania takich
elementéw.

Teraz sporzadz liste Zrodlowa:

—_

. Blokowe wzorce projektowe.
. Blokowe wzorce — dla ludzi zaczynajacych programowac.

. Blokowe wzorce — skanowanie obszaru 2D wymaga osadzonych petli.

2
3
4. Blokowe wzorce — zbyt proste dla ludzi zajmujacych si¢ wzorcami projektowania.
5. Ludzie — przydatni w nauczaniu.

6

. Blokowe wzorce — obstuga wyjatkéw.
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7. Blokowe wzorce — petle warunkowe.
8. Blokowe wzorce — decyzje na zmienne.

9. Blokowe wzorce — wyjasnienie zyskow.

Zwrdé uwage na to, ze wypisujemy numer, wskazéwke kontekstowaq i kilka stéw opi-
sujacych pomyst. Wskazéwki kontekstowe wygladaja tak, jak wskazéwki w chwytaniu
pomystéw.

Kiedy masz juz pelna liste Zrédlowa, pora na sporzadzenie mapy Twojego umystu.

Sporzadzanie mapy umystu

Z listy Zrédlowej wybierz kilka pomystéw i zapisz je na kartce papieru; nastepnie wy-
bierz kilka innych i réwniez je zapisz. R6b tak do momentu, az umiescisz na mapie
wszystkie pomysty. Przez caly czas mysl o mapie jako o pewnej catosci. Kiedy bedziesz
miec 30 do 50 elementéw, mapa powinna zacza¢ wygladac interesujaco i zawiera¢ kilka
wyodrebnionych obszaréw.

Umiesc teraz pierwszy pomyst w wybranym miejscu kartki. Kiedy bedziesz wypisywac
drugi i trzeci, pomysl o ich relacjach wzgledem pierwszego. Umies¢ silnie powiazane
pomysly blizej, a majace maly zwiazek — dalej. Kiedy zapisujesz pomysl, wpisz wylacz-
nie jego numer i dwa-trzy stowa.

Wazne idee zapisuj wigkszg czcionka, malo istotne — mniejszq. Niewielkie pomysty
mozesz wrecz skracac¢ do samych liczb.

Po chwili bedziesz mie¢ gotowy interesujacy zbidr pomystéw. Kiedy mozesz juz okresli¢
ogolny temat, ktéremu sa one podporzadkowane, zapisz obok jego nazwe duzymi, dru-
kowanymi literami, Nazwy takie okreslam mianem stdw-magneséw, gdyz przedstawiaja
one co$, co taczy wypisywane pomysty.

Z czasem sama odlegtos¢ miedzy elementami przestanie wystarcza¢ do ukazania zalez-
nosci miedzy nimi. Wéwczas nalezy zaczac postugiwac sie liniami. Polacz nimi wazne
pomysty, aby zobaczy¢ pewna strukture. Relacje réznicuj za pomoca diugosci, grubosci,
ksztaltu i ulozenia linii.

Osobiscie lubige stosowac kolory. JezZeli piszesz na papierze, polecam korzystanie z czte-
rokolorowych dlugopiséw. Konwengja kolorystyczna zalezy wylacznie od Ciebie. Sam
uzywam koloru niebieskiego do zaznaczania elementéw struktury (linie, magnesy) i czar-
nego do notowania pomystéw.

W miare rysowania w naturalny sposéb bedziesz przykladac coraz wieksza uwage do
struktury. Mozliwe, ze konieczne bedzie przerysowanie fragmentéw mapy, aby wybrad
sposob najlepszego jej ulozenia.
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W idealnym ukladzie (z paroma drobnymi wyjatkami) Twoja struktura przydzieli kaz-
demu pomystowi jedno miejsce. Jezeli zauwazysz, ze dwa pomysly laczq sie i w zasa-
dzie sa ta sama idea, bedzie to dobry znak — w ten sposéb synchronizujesz zréznico-
wane konteksty zawierajace podobna tresé.

& Dobrym znakiem jest tez znajdowanie pojawiajacych sie sprzecznosci.

Jak to dziata

Tworzenie mapy umystu jest skuteczne, gdyz zmusza Cie do umiejscowienia kazdego
pomystu w konkretnym odniesieniu do wszystkich pozostatych. Kiedy umieszczasz
konkretng idee na mapie, zadajesz sobie od razu pytanie: ,Czy ten pomyst pasuje do
wszystkich pozostatych?”.

Jest to réwniez dzialanie szybsze od poréwnywania poszczegdlnych pozycji na liscie.
Spogladajac na mape, mozesz zadac sobie pytanie, gdzie umiesci¢ dang mysl. Ze wzgle-
du na przestrzenna jej organizacje wystarczy wpisac ja tam, gdzie lepiej ,pasuje”. Kiedy
znajdziesz juz ogdlna pozycje danej mysli, musisz poréwnac ja wylacznie z ideami znaj-
dujacymi sie w najblizszym przestrzennym i strukturalnym sasiedztwie. Mozesz zigno-
rowac pozostate mysli, jako Ze sa one znacznie bardziej oddalone, co zwigksza skutecz-
no$¢ rozmieszczania mysli na mapie.

Kiedy juz umiescisz wszystkie mysli tak, aby odpowiednio wigzaty si¢ z innymi mysla-
mi i tworzyly strukture, w ktérej widoczne beda okreslone idee, otrzymasz dobra, kom-
pletna organizacje swojego sposobu myslenia.

W codziennym zyciu

Rysunek 2.1 przedstawia mape umystu stworzong na podstawie listy Zrédtowej wypisa-
nej wczesniej w tym rozdziale. Podobnie jak na liscie Zrédlowej, kazda mysl na mapie
sklada sie z liczby, wskazéwki kontekstowej (wyniklej z jej umiejscowienia lub powigzan
z innymi myslami) oraz kilku opisujacych jg stéw. Gléwne zalozenie mapy polega tu na
rekonstrukcji poczatkowego strumienia mysli (w tym wypadku byl nim akapit rozpo-
czynajacy sie od stéw ,duzo mysle o programowaniu”) i zrozumieniu sposobu, w jaki
kazda mysl laczy sie z innymi.

Mapa umystu stworzona przez druga osobe moze by¢ jedynie cieniem dobrego przyktadu.
Dopiero gdy zrobisz wilasnag mape, bedziesz w stanie w pelni doceni¢ uzytecznos¢ tej
metody.

Uwagi koncowe

1. Buzan Tony, Buzan Barry, The Mind Map Book, Penguin Books (USA), 1993.
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1. Blokowe wzorce projektowe
[
2. Ludzie zaczynajacy programowac

5. Uzytecznos¢ przy nauce

4. Zbyt proste dla specjalistow

Zastosowania
3. Skanowanie obszaru 2D — osadzone petle
6. Wzorce obstugi wyjatkow

7. Petle warunkowe
8. Decyzje na zmienne

9. Wyjasnienie zyskow

Rysunek 2.1. Mapa umystu dla blokowych wzorcow projektowych

Zobacz rowniez

e Kimbro Lion, How to Make a Complete Map of Every Thought You Think, 2003,
publikacja internetowa dostepna pod adresem http://www.speakeasy.org/~lion/nb.

— Lion Kimbro

S Budowanie egzojazni

1 7 0 Wez Hipster PDA, potacz go z podrecznym stoperem MotivAider odliczajacym czas i uzyskaj lepsza
kontrole nad swoimi myslami, emocjami i dziataniami.

Greg Egan, autor opowiadan fantastyczno-naukowych, wyjasnia w kilku swoich utworach
koncepcje egzojazni. W Miescie permutacji definiuje ja jako ,,skomplikowane, lecz nieswia-
dome oprogramowanie nadzorujace, ktére moze polaczy¢ sie z [...] mdzgiem i cialem,
szczegdlowo regulujac kazda ich czes¢ zgodnie z zadanymi kryteriami” [1]. W pdzZniej-
szej powiesci zatytulowanej Diaspora Egan opisuje komunikacyjng cze$é egzojazni, piszac
o ,oprogramowaniu, ktére moglo dziata¢ wewnatrz egzojazni, wzmacniajac najbardziej
cenione przez dang osobe wartosci, kiedy tylko taka pomoc byta potrzebna”.

Fascynujace! Duzo bym dat za taki psychiczny egzoszkielet, ktéry mégtbym zaprogra-
mowac tak, by nastepnego dnia nie leni¢ si¢ albo nie da¢ si¢ wciagnaé w sekte czy pira-
mide finansowa. Nie musze jednak méwi¢, Ze na razie nie dysponujemy technologia po-
zwalajaca nam na zbudowanie prawdziwej egzojazni. Oczywiscie, duzo latwiej byloby
przeprogramowac samego siebie, gdyby nasz umyst mégt zostaé wgrany do komputera,
jak w powiesciach Egana.

Niniejszy sposéb tworzy uproszczona wersje systemu zmieniajacego wzorce naszego my-
$lenia, korzystajac przy tym z Hipstera PDA (organizera zrobionego z pliku kartek) i liczni-
ka czasu z alarmem, takiego jak MotivAider. Jedli poréwnac to z egzojaznia Egana, okaze
si¢ metode wrecz porazajaco prymitywna, ale od czego$ trzeba przeciez zaczad.
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W praktyce

Ponizej znajdziesz instrukcje tworzenia egzojazni. Zwréé uwage na to, ze instrukgja jest
bardzo elastyczna, zas wiele skladnikéw mozna zastapi¢ innymi. Jezeli kiedykolwiek
uda si¢ nam stworzy¢ prawdziwe egzojaznie, bedq na pewno bardziej skomplikowane
niz najnowoczesniejszy wspotczesny komputer, nie krepuj sie wiec podczas wprowa-
dzania zmian do opisywanego schematu.

Stos

Zepnij pik kartek do notatek za pomoca duzego spinacza lub gumki recepturki. Merlin
Mann z blogu 43 Folders rozpropagowal nazwe Hipster PDA [3], cho¢ stos kartek jest
bardziej ustrukturyzowany niz sugerowany przez nazwe plik notatek. Ponizej przed-
stawiam krotka liste, bez ktdrej nie moze si¢ obejs¢ zaden dobry stos notatek.

Karty poleceti
Kiedy napotkasz wazne rzeczy, ktére nalezy wykonac¢, umies¢ ich opisy na szczycie
stosu, aby najwazniejszy wpis znajdowat sie¢ na samej gérze, a pozostale méwity
o coraz mniej waznych kwestiach. Dla przyktadu, pierwsza karta instrukcji mogtaby
mowic: , Dokoricz pisanie pracy”, a nastepna: ,,éwietuj zakoniczenie pisania pracy”.
Po ,, wykonaniu” pierwszej karty instrukcji odrzud ja i przejdZ do nastepne;j.
W powyzszym przykladzie najpierw dokoriczysz prace, a nastepnie postarasz sie
odprezy¢. Stos notatek dziala troche tak, jak lista poleceri w komputerze, tyle ze za
pomoca tego sposobu programujesz siebie.

Lista zadari
Liste taka warto wydrukowac w czterech kopiach, po obu stronach kartki, aby nie
marnowacd papieru. Nastepnie zepnij jq spinaczem, gumka czy tez czyms podobnym.
Sam stos zawiera¢ bedzie wylacznie zadania, ktére powinienes wykona¢ danego
dnia, za$ na licie zadan znajda sie czynnosci, za ktére trzeba bedzie zabrad sie
w przysziosci. Twoim celem bedzie stopniowe przenoszenie zadan z listy do stosu
i wykonywanie ich. Stopniem posrednim pomiedzy listq zadan a kartami polecent
moga by¢ karty kalendarzowe, po jednej dla kazdego dnia w nastepnym tygodniu i dla
kazdego miesigca w nastepnym roku. Karty takie mozesz wpiaé w dowolne miejsce
swojego stosu notatek.

Programy z lista zadan

Mozesz tez skorzysta¢ ze swojego ulubionego programu. Ja sam uzywam emacsowego
PlannerMode [4]. Dla niniejszego sposobu wazne jest, by wydrukowac potem swoja liste,
aby mozna bylo umiescic jg w stosie.

Komunikacja

Ta czes¢ egzojazni odpowiada za jasnos¢ umystu i koncentracje. Na spodzie stosu umiesé
karty z cytatami motywujacymi, krétkimi ¢wiczeniami umystowymi majacymi poprawié
nastrdj i zdrowy rozsadek (takie jak w emocjonalnym ABC [Sposéb 57.]). Moga to by¢
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takze przypomnienia i heurystyki (takie jak , Przypomnij, bym kupit Zonie prezent. W do-
wolnej chwili”). Zagladaj do tego dziatu, kiedy czujesz napiecie albo kiedy masz takg ochote.

MotivAider

MotivAider [5] to male, podobne do pagera urzadzenie, ktére moze wibrowaé w okreslo-
nych przedzialach czasowych, by utrzymywac Twojq uwage na dowolnym zachowaniu,
ktdre zechcesz skojarzy¢ z takim alarmem. Mozesz trzymac je w kieszeni lub na pasku, a na-
stepnie ustawi¢ przedziat na okres od jednej minuty do jednej doby. MotivAider bedzie
wibrowac co ustalony okres czasu. Nowsze modele maja mozliwos¢ losowego réznico-
wania przedzialéw.

MotivAider jest subtelnym urzadzeniem. Niektérzy uzywaja go po to, by przypominato
im o u$miechaniu sie lub utrzymywaniu wyprostowanej postawy. Ty uzywac go bedziesz
do sprawdzania stosu notatek. ,, Zaprogramuj” sie tak, by za kazdym razem, gdy MotivAider
zacznie wibrowad, zajrze¢ do stosu, wykonac zadanie zapisane na pierwszej karcie i od-
rzuci¢ ja. W miare potrzeby zapisuj nowe karty, przenos zadania z listy do kart poleceni
czy tez (w pewnych przypadkach) z kart na liste.

Kopia bezpieczenstwa

Zeskanuj karty w stosie oraz inne notatki na spisane papierze, a nastgpnie zapisz je na
dysku razem ze swojq listaq zadani oraz innymi istotnymi danymi osobistymi. Wpisz ta-
kie dane do programéw CVS lub Subversion i znajdZ kogo$, z kim mozesz wymieniac sie
zdalnymi kopiami bezpieczeristwa. Szyfruj poufne informacje, aby postronne osoby nie
mialy do nich dostepu. Jezeli zapewnisz sobie bezpieczny zdalny dostep do repozyto-
rium, bedziesz mdégt dotrzeé do swoich najistotniejszych danych osobistych z dowolnego
miejsca na ziemi, gdzie bedzie dostep do sieci [6].

W codziennym zyciu

Jeszcze nie przejrzalem wszystkich notatnikéw i kart, wpisujac ich zawartos¢ do pro-
gramu Subversion, ale poza tym zrobilem wszystkie rzeczy, o ktérych pisatem powyzej,
i musze stwierdzi¢, ze dzigki temu trzymam sie planu lepiej niz kiedykolwiek.

Ponizej zamieszczam kilka przykladéw kart polecen, ktére napisalem dla wiasnej egzo-
jazZni.
e Karta 1. Dokonicz przeglad swoich obowigzkéw. Karta 2. W nagrode za zakoriczenie

pracy zajrzyj do swojej skrzynki na del.icio.us. (Ta para kart jest przykladem
przywolywania si¢ do porzadku [Sposéb 74.]).

¢ Natychmiast wykonaj trzy nastepne zadania! (Odrobina humoru nie zawadzi).

¢ Wykonaj to zadanie, a nastepnie wiéz te karte piec kart nizej. (Ta notatka pelni
funkcje okresowego przypomnienia).
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Jasne, jest to raczej bardziej dzieciecy rysunek egzojazni niz prawdziwe urzadzenie, ale
moze to dobry poczatek do wykorzystania Osobliwosci (wiecej informagji na ten temat
znajdziesz pod adresem http://www.ugcs.caltech.edu/~phoenix/vinge/vinge-sing html).

Uwagi koncowe

1. Egan Greg, Miasto permutacji, Solaris 2006.
2. Egan Greg, Diaspora, Solaris, 2006.

3. Mann Merlin, , Introducing the Hipster PDA”, 2004, tekst dostepny pod adresem
http:/fwww.43folders.com/2004/09/introducing_the.html.

4. EmacsWiki, ,,Planner Mode”, 2005, tekst dostepny pod adresem
http://femacswiki.org/cgi-bin/wiki/PlannerMode.

5. MotivAider, http://habitchange.com. (Na tej stronie mozesz zamoéwic urzadzenie.
Znajduje si¢ tam réwniez dokumentacja do $ciagniecia).

6. Hess Joey, ,Keeping Your Life in Subversion”, 2005, tekst dostepny pod adresem
http:/fwww.onlamp.com/pub/a/onlamp/2005/01/06/svn_homedir.html.

Zobacz rowniez

e Mann Merlin, O’Brien Danny, Focus: Or, Why Your Web Browser Needs
a Hypothalamus, Make, tom 2 (O’Reilly), 2005 (Powtdrzenia o tym, w jaki sposéb
trzymac sie planu).

e MarkTAW.com, ,Getting Back To Work: A Personal Productivity Toolkit”, 2005,
tekst dostepny pod adresem http://www.marktaw.com/blog/GettingBackToWork.html.
(Wpisz zadanie, ktére masz wykona¢ w nastepnej kolejnosci, i wykorzystaj sieciowa
aplikacje do sprawdzania, ile razy udato Ci sie je wykonac).

@ S Wstepne usuwanie gratow
1 8 Méwigc ,graty”, mam na my$li $mieci, ktére tylko utrudniajg dziatanie i przeszkadzajg w zrobieniu
czegokolwiek. Umyst tez moze zosta¢ zagracony rzeczami, ktérych najlepiej bytoby sie szybko pozby¢.
Kiedy zaczniesz to robi¢, wyznaczysz przy okazji date eliminacii takich danych.

Pulpit przetadowany ikonkami. Skrzynka odbiorcza zawalona prastarymi listami. Biurko
ginie pod sterta papieréw, listéw, gazet, wydrukéw, notatnikéw pelnych notatek i obli-
czeni czekajacych na to, aby$my (kiedy tylko znajdziemy na to czas) wykorzystali je do
budowy nowej wiezy Babel, dzigki ktérej siegniemy gwiazd.

Spdjrzmy prawdzie w oczy: wiekszos¢ tego wszystkiego to zwykle $mieci, nawet pomi-
mo wysitkéw odsiewania niepotrzebnych rzeczy. Wyobrazamy sobie, ze kiedys je wyko-
rzystamy, i trzymamy je, chociaz tak naprawde uzyteczna jest jedynie ich drobna czes¢.
Niektérzy z nas bardzo przywiazuja sie¢ do dawnych pomysiéw i sg przekonani, ze stare
idee zostang przejrzane, zebrane, posegregowane, przeksztalcone w plany i owocnie
wdrozone w blizej nieokreslonej przysziosci. Ewentualnie mozemy tez bac sie, ze kiedys
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bedziemy potrzebowac ktorej$ z matych notatek i wéwczas dopadnie nas zal, ze ja wy-
rzuciliSmy. A moze boimy sie tego, ze dobre pomysly nie bedq przychodzi¢ nam do
glowy wiecznie i dlatego nalezy chomikowaé wszystkie zapisane idee? W efekcie po-
$wiecamy tyle energii na ich zbieranie, sortowanie i uZeranie si¢ z nimi, Ze nie mamy
czasu na korzystanie z tych dobrodziejstw.

Niezaleznie od tego, czy przywiazujesz sie do swoich pomystéw, czy po prostu masz
klopoty z gratami, ponizej przedstawiam sposéb, ktéry pomoze Ci szybko wyczyscié
wiekszos¢ gromadzacych sie Smieci. Nazywa sie on wstepnym usuwaniem i jest bardzo
prosty. Jedyna trudna czescia jest zmuszenie si¢ do zastosowania go.

Zapewne powiesz: ,Nie chce niczego niszczy¢!”. Nie przejmuj sig, pdZniej wrocimy jesz-
cze do tej sprawy. Nastepne Twoje stowa beda pewnie takie: ,,Ale mam komputer, ktéry
moze pamieta¢ wszystko w nieskoriczonosc!”. Spokojnie, do tego tez dojdziemy. , Ale on
ma cale terabajty wolnego...”. Tak, tak, wiem o tym. Porozmawiamy pdZniej.

W praktyce

Za kazdym razem, gdy co$ tworzysz lub otrzymujesz, zdecyduj, jak dlugo bedziesz tego
potrzebowad. Jezeli pracujesz nad czyms$, co wymaga korzystania z danej informacji
przez kilka tygodni, ustal termin kasacji na dwa miesigce. Ustal go na czas tak odlegty,
jak to tylko konieczne, ale wybierz konkretny termin. Zapisuj takie informacje w miare
spojnie.

Na przyklad jezeli czerwonym atramentem w prawym gérnym rogu strony zapiszesz,
w ktérym roku bedzie mozna usunaé dany kawatek papieru, réb tak w wypadku wszyst-
kich notatek. Niech dzialanie takie bedzie spdjne, a oznaczenia — latwe do zauwazenia.
Takie dzialanie spowoduje, ze podczas przegladania papieréw nie bedziesz musiat czy-
ta¢ wszystkiego, aby sprawdzi¢, czy mozna co$ wyrzuci¢. Wystarczy popatrzeé¢ zawsze
w to samo miejsce. Kiedy okaze sie, ze dang kartke mozna bylo wyrzuci¢ juz dwa lata
temu, mozesz spokojnie uznac ja za Smiec.

Z radosnym usmiechem zgnie¢ takq kartke i od niechcenia wyrzu¢ ja do $mieci — ku
zdumieniu swoich przyjaciét i wspétpracownikéw, ktérzy beda zszokowani, tak, zszo-
kowani, Twoja sklonnoscia do niszczenia danych.

Papier

Za kazdym razem, gdy co$ zapisujesz, pomysl, kiedy bedzie mozna zniszczy¢ zapis,
i oznacz to w odpowiedni sposéb. Jezeli piszesz na kartce, ktérej nie zamierzasz trzymac
dlugo, albo uzywasz kilku kartek to rozpisania pomystéw, przekresl papier na czerwono.
Nie powinno to przeszkadza¢ w jego tymczasowym uzywaniu, za to bedzie przekazy-
wac jasng informagcje: ,Zniszczy¢ od razu”.

Oczywiscie, nie chodzi o to, by$ wyrzucit te kartke od razu lub tego samego dnia, w kt6-
rym z niej korzystasz. Jednak kiedy juz skoriczysz i przypadkiem na niq trafisz, bedziesz
wiedzial, Ze sam przeznaczyles$ ja do natychmiastowego zniszczenia.
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Nie zastanawiaj sie! Po prostu ja wyrzu¢!

R6b to jednak z radoscia. Usmiech na Twojej twarzy pozwoli rozproszy¢ cien niepewnosci.
Oznaczaj tak poczte elektroniczna, gazety czy cokolwiek, co trafia na Twoje biurko. Ho-
noruj terminy kasacji i nie zastanawiaj sie, czy byly one stosowne.

Mozesz nawet zrobié teczki dla rzeczy, ktére beda potrzebne nieco dtuzej. Jezeli 7 czerwca
zdecydujesz, ze co$ bedzie Ci potrzebne przez dwa tygodnie, wi6z to do teczki z napisem
Czerwiec i oproznij ja, kiedy zacznie sie lipiec. Jezeli przypuszczasz, Ze co$ moze by¢ po-
trzebne dluzej, przet6z to do teczki z napisem Lipiec. Chodzi o to, by nie przedluzac usu-
wania w nieskoriczono$¢. Dziataj stanowczo i dotrzymuj terminéw kasacji.

Pliki komputerowe

W podobny sposéb mozesz oznacza¢ dane w komputerze. Stwérz katalog o nazwie tmp
i uznaj, ze mozesz swobodnie wyrzucac¢ wszystko, co si¢ w nim znajduje, a nastepnie za-
cznij w nim pracowac.

Pracuj wewnatrz katalogu tmp, zapisujac wazne dokumenty w trwalszych katalogach, a na-
stepnie oczyszczaj swdj katalog roboczy pod koniec kazdego dnia. Nie szukaj wymowek.
Jezeli co$ miato zosta¢ utrwalone na dluzej niz jeden dzieri, na pewno nie znalazloby sie
w tym katalogu. Jesli jeste$ programista, kod Zrédlowy Twojego projektu na pewno nie
znajduje si¢ w katalogu tmp. Ale mozesz umiesci¢ tam pliki tymczasowe, Sciagniete pro-
gramy, odrzucone projekty albo cokolwiek, czego uzytecznos¢ jest mocno ograniczona.
Usuwaj takie pliki pod koniec kazdego dnia.

Jezeli musisz przechowywac cos przez kilka dni czy przez tydzien, zorganizuj katalogi
w taki sam sposdb, jaki stosujesz przy przechowywaniu papieréw. W tym wypadku mo-
zesz stworzy¢ katalog tmp_czer dla czerwca i skasowac go na poczatku lipca. Mozesz tez
nazwac katalog tmp_2006 i skasowad go na poczatku roku 2007.

Mam nadziejg, ze wiesz juz, o co w tym chodzi. Dla kazdego nosnika ustal konkretny
sposéb sygnalizowania, kiedy dana informacja przestaje by¢ potrzebna i mozna sie jej
swobodnie pozby¢.

Jezeli masz jakie$§ rzadkie dokumenty, ktére naprawde musisz przechowywac przez
dlugi czas, na pewno poznasz je na pierwszy rzut oka, gdyz nie beda mialy Zadnych
czerwonych dat czy tez innych znakéw ostrzegawczych. Takie dokumenty musisz trak-
towac dokiadnie odwrotnie niz te przeznaczone do wyrzucenia. Najlepiej umieszczaj je
w specjalnie wydzielonym, bezpiecznym miejscu.

Jak to dziata

Sposéb ten polega na ulatwieniu bezlitosnego usuwania gratéw, ktére stajq sie przyczyna
wielu probleméw.
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Graty wymagaja uwagi

Kiedy masz mnéstwo $mieci, musisz ciagle oceniad, ktére z nich musisz zachowac, a kté-
rych mozesz si¢ pozby¢. Jezeli trafisz na plik informacji (na papierze lub w postaci elek-
tronicznej), nie zawsze wiesz, czy sa Ci one potrzebne. Moze wsrdd nich sa jakies wazne
zapiski?

Musisz wtedy usigqé¢ i sprawdzic¢ je pojedynczo. Bywa to dosé frustrujace. Jezeli jednak
wyznaczysz im wczesniej termin kasacji, oszczedzisz sobie rozterek, myslenia i rozwa-
zan. Po prostu bedziesz wyrzucad.

Graty utrudniaja znajdowanie czegokolwiek

W zabalaganionym wnetrzu duzo trudniej jest cokolwiek znalezé. Dotyczy to zaréwno
realnych przedmiotéw, jak i plikéw komputerowych. Nawet jezeli masz mndstwo miej-
sca na dysku i wspanialy system indeksowania oraz wyszukiwania, w miare wzrostu
ilosci informacji znalezienie czegokolwiek staje sie coraz trudniejsze. Im mniej zapisu-
jesz, tym latwiej i szybciej uda Ci sie przejrzeé catos¢ wilasnych zbioréw. Po zrobieniu
porzadku na pewno zauwazysz, ze wszedzie pracuje Ci sie znacznie wygodniej —
gléwnie dlatego, ze nie dopuszczasz do pietrzenia si¢ $mieci.

Owszem, w ten sposéb mozna tez zgubic¢ albo wyrzuci¢ co$ potrzebnego — niemniej
w bataganie réwnie fatwo o zgubienie poszukiwanej informacji. Jezeli wiec zalozymy, ze
bedziesz przechowywac naprawde istotne dane w bezpiecznym miejscu, a pozostate in-
formacje dadza si¢ w taki czy inny sposéb powieli¢, nowa umiejetnos¢ nie tylko wyréwna
ewentualne straty, ale wynagrodzi Ci je z nawiazka.

Graty zapetniaja przysztos¢ przesztoscia

Zapiski sa o tyle ciekawe, ze mamy sktonnos¢ do wracania do nich. Przeciez po to wia-
$nie sg. Patrzenie w przeszto$¢ moze jednak w pewien sposéb szkodzi¢ naszej duszy.

Ciagle powracanie do nieaktywnych juz wzorcéw sprawia, ze czujemy, jak duchy naszych
dawnych checi przyciagaja nas, a my chetnie oddajemy si¢ w ich wiladanie. 15-letni
chlopiec wspominajacy marzenie o byciu kosmonauta, 23-letni mezczyzna oplakujacy
utracong dziewczyne... Nawet drobne rzeczy moga przyciagna¢ duchy przesztosci: lista
zakupoéw potrzebnych do realizacji nigdy niezakoriczonego projektu, na wpét skoriczony
rysunek, plan opowiadania.

Jezeli zte wspomnienia nas mecza, mile moga by¢ jeszcze gorsze. Medal zdobyty w szdstej
klasie. Stare puchary pitkarskie. Specjalny list mitosny. Oczywiscie, wspominamy te cza-
sy z tesknota, ale mimo to czai si¢ w nich cos ztego. Mozliwe, ze przerodzi sie to w po-
czucie niepokoju i braku satysfakgji z terazniejszosci, ktéra okazala si¢ nie tak cudowna,
jak sobie to wyobrazalismy kiedys.

Uwazaj na swoje wspomnienia. Zastanéw sie, zanim wys$lesz wiadomosci, ktére maja
by¢ odczytane przez Ciebie w przyszlosci. Pamietaj, Ze mozesz nie mie¢ wtedy najmniej-
szej ochoty do nich wracac.
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W codziennym zyciu

Przygotowuj do usuniecia rzeczy z danego dnia. Zachowuj wazne twory umystu tak
dtugo, jak to potrzebne, ale miej poczucie, ze w kazdej chwili mozesz sie ich pozby¢. Nie
chcesz przeciez nagle obudzi¢ si¢ w srodku wielkiego magazynu zawalonego starymi
informacjami i wspomnieniami, ktérych posortowanie zabierze czas konieczny na zro-
bienie czego$ pozytecznego dzi$ czy jutro.

Im mniej bedziesz mie¢ rzeczy przyciagajacych Twoja uwage, tym latwiej bedzie Ci
znaleZ¢ to, czego potrzebujesz. To pozwoli na swobodne korzystanie z przysziosci.

— Lion Kimbro
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