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Rozdzial 3.

Burze moézgu

P rzyjdzie taki moment, gdy z wielu tematéw znajdujacych sie
w Twoim rejestrze wybierzesz jeden do realizacji. W tym roz-
dziale dowiesz sie, w jaki sposob zebra¢ rézne pomysly na zrealizo-
wanie danego przedsiewziecia i przyjrzeé sie im. Zapoznasz sie z tech-
nikami stuzacymi do przeprowadzania indywidualnej oraz grupowej
burzy mézgow.

Cwiczenia zamieszczone na koncu rozdzialu umozliwia Ci prze-
éwiczenie zaprezentowanych tu tresci. Mowi sie, ze najlepiej kué zelazo,
poki gorace. Pamietaj zatem, ze najkorzystniejsze dla Twojego pro-
cesu nauki bedzie wykonanie éwiczen zaraz po przeczytaniu tego roz-
dzialu. Zanim rozpoczniesz kolejny.

Nie wiem, od czego zacza¢

By¢ moze czesto powtarzasz to zdanie, gdy masz do czynienia z jakim$
zlozonym tematem. Bardzo czesto ta autodiagnoza, ze ,nie wiesz,
od czego zaczac”, oznacza, ze wlaénie wpadle$ w pewien specyficzny
nastréj, w ktorym nie sposob podjac jakiejkolwiek decyzji zwigzanej
z tematem, nad ktorym pracujesz. Niektorzy programisci mawiaja:
,zablokowalem sie”. To takie dziwne uczucie niemocy.
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Zanim zaproponuje Ci, co robi¢ w takiej sytuacji, najpierw chcial-
bym napisa¢, czego nie robic.

Nie szukaj lepszego narzedzia wspomagajacego Cie
w pracy. Narzedzia i formalizmy ograniczaja kreatywnos$¢ (przynajm-
niej na poczatku pracy). Zaprzegajac do pracy howe narzedzie, bedziesz
poszukiwal rozwigzania problemu nie tam, gdzie on powstal. Brak
narzedzia rzadko kiedy jest przyczyna braku pomystéw na wykona-
nie zadania.

Nie probuj porzadkowaé pomysléw. Na przyktad przygoto-
wujac od razu plan dziatan. Gdy zastanawiasz sie nad nowym zagad-
nieniem, struktury mysli powstajacych w Twoim mézgu sa bardzo
nietrwate (Csikszentmihalyi, 2005). Pomysly przychodza i odchodza,
przeksztalcaja sie. Gdy na tym etapie zaczniesz zajmowac sie przy-
gotowywaniem planu lub listy dzialan, mozliwe, ze stracisz warto-
Sciowe idee.

Najprostsza rada

Zr6b cokolwiek. Pisze to catkowicie powaznie. Podejmij jakiekolwiek
dzialanie zmierzajace w kierunku realizacji danego przedsiewziecia.
| nie ma zadnego znaczenia, co konkretnie zrobisz. Zréb cokolwiek.

Im dluzej sie zastanawiasz nad niedoprecyzowanym pomystem,
tym bardziej w procesie mys$lenia komplikujesz to zagadnienie. Jest
tak dlatego, ze niedoprecyzowane pomysly zawieraja w sobie wiele
potencjalnych mozliwosci rozwiazania i wiele $ciezek, ktérymi mozna
podazyé¢. Im dluzej sie zastanawiasz, tym wiecej pojawia sie pytan
i dylematéw. W koncu zrezygnowany stwierdzasz, ze po kilku godzi-
nach spedzonych nad tematem wiesz o wiele mniej niz na poczatku.

Podjecie jakiegokolwiek dzialania redukuje liczbe mozliwosci, ktore
jednoczesénie rozwazasz. Skupia Twoja uwage na jednym konkretnym
aspekcie zagadnienia.
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Burze moézgu

Przypusémy, ze masz do napisania transformacje kopiujace dane
pomiedzy réznymi schematami danych i pomimo zapoznania sie ze
skryptami i dokumentacja nie masz zadnego wyobrazenia, jak nalezy
to zrobi¢. Napisz malg procedure kopiujaca jedna kolumne. To proste
zadanie spowoduje, ze zadasz sobie nastepujace pytania:

e Jakie sq adresy baz?

o Jakie sq nazwy schematow i tabel?

Jakq metodq polqczycé sie z bazq zrédtowq?

Jaki ma byé nowy typ danych z tej kolumny?

Jakie sq zasady konwersji typéw pomiedzy danymi?

Znacznie fatwiej czyta sie dokumentacje, jesli chcesz zna-
lez¢ w niej odpowiedzi na konkretne pytania niz w celu ogdl-
nego ..zapoznania si¢" z niq,

Dopiero z tymi pytaniami mozesz zacza¢ przygladac sie dokumen-
tacji. Znacznie latwiej sie ja czyta, gdy chcesz znalez¢ w niej odpo-
wiedzi na konkretne pytania niz w celu og6lnego ,,zapoznania sie”.
Po kilku takich krotkich zadaniach bedziesz miat juz odpowiednia
wiedze na dany temat, aby zajac sie nim w calej ztozonoéci bez poczu-
cia, ze nie wiesz, od czego zaczaé.

Najpierw zwizualizuj swoje pomysty

Wychodzac z przytoczonego wczedniej spostrzezenia, ze struktury
mys$li mézgu sa bardzo nietrwale (Csikszentmihalyi, 2005), mozna
sformulowac praktyczna zasade postepowania. Brzmi ona nastepu-
jaco: najpierw zwizualizuj swoje pomysly (spisujac je albo rysujac
ich wyobrazenie), oceni je, a dopiero w drugiej kolejnoéci pracuj nad
szczeg6tami i planem dzialania.
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Najpierw zwizualizuj swoje pomysty, ocen je, a dopiero w dru-
giej kolejnosci pracuj nad szczegétami i planem dziatania.

Brzmi to jak oczywisto$¢. Echa tej oczywistosci mozesz odnalez¢
w zaleceniach na temat tworzenia czystego kodu (McConnell, 2004;
Beck, 2008), gdzie jest mowa o napisaniu krokéw algorytmu na
kartce, zanim zaczniesz kodowa¢, albo w metodzie programowania
sterowanego testami (ang. test-driven development), gdzie spodzie-
wany rezultat kodu zapisujemy w postaci testu jeszcze przed rozpo-
czeciem implementacji.

Mozliwo$¢é zobaczenia swoich pomystéw da Ci szanse na zdystan-
sowanie sie od nich i przyjrzenie sie im w szerszej perspektywie.

Zapisz 30 pomystow
Bardzo prosta technika indywidualnej burzy mozgu jest zapisanie
wiekszej ilosci pomystéw na kartce. Kroki sg nastepujace:
1. Na gorze kartki zapisz temat burzy mézgu w postaci pytania,
na ktdre starasz sie znalez¢ odpowiedz.
2. Zacznij wypisywac pod spodem wszystkie odpowiedzi, ktore
beda Ci przychodzi¢ do gltowy.
3. Nie oceniaj pomystéw. Jedynie zapisuj po kolei jeden pod
drugim.
4. Pisz w rownym tempie w sposob ciagly, to znaczy bez
zastanawiania sie, co masz napisac. Pisanie powinno by¢
plynne.

1 W zasadzie zapisujemy pewne hipotezy co do oczekiwanej implementacji,
a nastepnie weryfikujemy je za pomoca testu. Dlatego jest to programowanie
STEROWANE testami. W tym momencie to rozréznienie nie jest istotne.
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Rozdzial 6.

Planowanie pracy

C zy zdarza Ci sie czasem mysle¢, ze mijajacy dzien ,,przeciekl przez
palce”? Czy miewasz poczucie, ze ostatnie osiem godzin inten-
sywnie pracowale$, ale trudno Ci okresli¢ efekty swojej pracy? Jesli
na co najmniej jedno z tych pytan odpowiedziale$ twierdzaco, to ten
rozdziat jest wlasnie dla Ciebie.

Poznasz tu metody na wyznaczanie priorytetéw, organizowanie
i planowanie swojej pracy. Natomiast dzieki zamieszczonym na
koncu éwiczeniom od razu sprawdzisz dzialanie opisanych technik
w praktyce.

Czym zajmujesz sie w ciggu dnia?

W trakcie jednego z badan ankietowych przeprowadzonych na prébie
246 programistow" zapytaliémy, ile (w ich subiektywnym odczuciu)
czasu poswiecaja oni na poszczegdlne czynnosci w ciggu dnia pracy.
Wybrane odpowiedzi byly nastepujace:

1 202 osoby z 24 duzych firm, 18 0s6b z 6 $rednich firm, 24 osoby z 8 malych
firm z branz: finanse, telekomunikacja, media, dostawcy. Wiecej informacji:
http://www.slideshare.net/BNSIT/strategie-sukcesu-zespow-it-spotkanie-
strefy-liderw-it.
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e Kodowanie — 31,2% czasu.

e Testowanie — 12,6% czasu.

e Debugowanie — 7,3% czasu.

e Poszukiwanie btedéw — 6,5% czasu.

e Czytanie e-maili i odpowiadanie na nie — 6,5% czasu.
e Tworzenie dokumentacji — 5,2% czasu.

e Czytanie dokumentacji — 4,5% czasu.

e Przegladanie ciekawych stron internetowych — 2,6% czasu.

Oznacza to, ze przyjmujac idealistyczne zalozenie o§miogodzin-
nego dnia pracy, usredniony ankietowany programista na programo-
wanie poswieca dwie i pot godziny?.

Celem technik przedstawionych w tym rozdziale nie jest zwiek-
szenie czasu przeznaczonego na programowanie, gdyz byloby to
manipulowanie przy produktywno$ci, a nam chodzi przede wszyst-
kim o efektywnos¢. Celem technik jest takie utozenie Twojego dnia,
aby praca wykonywana byla maksymalnie efektywnie.

O pilnosci, waznosci

I macierzy Eisenhowera

.Nie wszystko, co jest pilne, jest wazne, i nie wszystko, co wazne,
jest pilne” — mial powiedzie¢ Dwight Eisenhower, general i pdzniej-
szy prezydent Standw Zjednoczonych. Stephen Covey na tej pod-

stawie opracowal metode analizy priorytetow (Covey, 2005). Obra-
zuje ja tabela 6.1.

2 pamietaj, ze jest to subiektywne poczucie ankietowanych programistéw.

—134 —
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Planowanie pracy

TABELA 6.1. Analiza priorytetéw wg Coveya

Planuj Zajmij sie natychmiast
Wazne o Zarzadzaj « Najlepiej osobiscie
 Zajmij sig, zanim stang sig pilne « Jest to zadanie typu ,pozar”
o Unikaj Delegu;j
Niewazne . L ”
« Poniewaz maja niewielkg warto$¢ * Rutynowe zadania
Niepilne Pilne

Pierwsze pytanie, ktére nasuwa sie na mysl, brzmi: ,,Co jest pilne,
a co wazne?”. Pilno$¢ jest zwigzana z terminem wykonania zadania —
im blizszy, tym wieksza jest pilno$¢. Wazno$¢ méwi o potencjalnych
konsekwencjach wykonania lub zaniechania wykonywania zadania.
Im wieksze konsekwencje (uzyskane korzysci i rozwiazane problemy
wskutek wykonania zadania lub utracone korzyéci i powstale pro-
blemy wskutek zaniechania wykonywania), tym wazno$¢ jest wieksza.

Pilnos¢ jest zwiazana z terminem wykonania, wazno$¢ z kon-
sekwenc jami wykonania lub zaniechania wykonywania zadania.

Kluczowym odkryciem Coveya byto to, ze sprawy pilne ,wypy-
chaja” z naszego dnia pracy sprawy wazne. Wezmy na przyktad wiek-
sza refaktoryzacje typu wprowadzenie warstwy lub korekta archi-
tektury. Dlugoterminowymi (wewnatrzzespolowymi) konsekwencjami
zaniedbywania refaktoryzacji sa:

o Niska jakos¢ kodu.

e Trudne testowanie.

e Utrudnione poszukiwanie bledéw.
¢ Slaba wymiana wiedzy.

e Wydluzajacy sie czas wprowadzania zmiany lub dodawania
funkcjonalnosci.

—135 —
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e Zwiekszona ilosé powaznych bledéw na produkcji.
e Pogorszenie wydajnosci.

Z drugiej strony refaktoryzacja nie jest pilna. Zazwyczaj mozna
zastosowaé rozwigzanie ,na szybko™, ktdre sprawi, ze oprogramo-
wanie bedzie dziala¢. Do pewnego momentu to podejscie bedzie sie
sprawdza¢, poniewaz problemy wynikajace z braku refaktoryzacji beda
objawialy sie przede wszystkim na poziomie technologicznym i nie
beda wykraczaly poza zespot.

Jednak w pewnym momencie kumulatywne zaniedbania beda
objawiac sie juz w sposéb zauwazalny przez uzytkownikow i klienta.
Sprawi to, ze nagle pojawi sie informacja dla zespotu: ,,zrébcie co$
z tym”. W ten sposob ,refaktoryzacja” z zadania waznego stanie sie
jednocze$nie zadaniem pilnym.

Niestety niezwykle trudno jest poradzi¢ sobie z zadaniami jed-
noczesnie bardzo pilnymi i bardzo waznymi. W przypadku refakto-
ryzacji zdarzaja sie sytuacje, gdy taniej jest zainwestowaé¢ w nowy
system, niz porzadkowac istniejacy.

Jaka podpowiedz co do refaktoryzacji daje tabela 6.1? Moéwi: zarza-
dzaj, planuj, to znaczy: zajmij sie zadaniami waznymi, zanim stang
sie pilne. Moze to na przyklad oznaczac:

e Spraw, aby drobne refaktoryzacje byly czescia pracy
programisty®.

¢ Rozwijaj i wdrazaj standardy tworzenia czystego i czytelnego
kodu.

e W kazdej iteracji zarezerwuj czas na istotne powazniejsze
refaktoryzacje.

3 W postaci if-a i //FIXME.

* Mozesz o tym przeczytaé¢ w artykule http://www.infoq.com/articles/
natural-course-refactoring.
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Wykonywanie zadan

Zacznij od zadania, ktérego unikasz

Bywaja zadania, do ktérych jako$ trudno Ci sie zabrac. Przesuwasz je
wtedy na koniec swojej listy, na nastepny dzien, na przyszly tydzien.
Wtedy zaczyna ksztaltowa¢ sie bardzo niebezpieczny nawyk — ,,odkla-
danie na pozniej™.

Pierwsze, co warto w tej sytuacji zrobi¢, to przeanalizowa¢ zada-
nia na zgodno$¢ z kryteriami zadania mozliwego do wykonania (patrz
rozdzial 4. ,Wyodrebnianie zadan”). Gdy jednak to nie pomaga, dosko-
nala rade daje Brian Tracy (Tracy, 2007) — zacznij dzien od tego
wlasnie zadania.

Trudno o bardziej demotywujacg strategie dzialania niz czekanie
na odpowiedni moment, odpowiednia pore dnia, odpowiedni nastroj
albo wene. Wtedy przez caly dzieni nie mozesz pozby¢ sie mysli, ze
nie zaczale$ jeszcze zasadniczego zadania i ze caly czas sie do niego
przymierzasz. Przejmij kontrole nad tymi mys$lami i zacznij wykony-
waé to zadanie od razu. Odpowiedni nastroj i wena pojawia sie juz
za chwile.

10-minutowe wyzwanie

By¢ moze wydaje Ci sie, ze aby wykona¢ jakie$ zadanie, potrzebna jest
odpowiednia motywacja. Jest to potowa prawdy. Motywacja jest przy-
czyna Twojego dzialania, lecz jest réwniez jego skutkiem. Oznacza
to, ze jesli czujesz sie zmotywowany do wykonania jakiego$ zadania,
to zaczynasz chetnie nad nim pracowa¢. Jesli pozostaniemy tylko przy
takim modelu motywacji, to logicznym wnioskiem jest, ze skoro nie

* Nie pisze ,prokrastynacja”, ktéra jest utozsamiana z odktadaniem spraw na
pézniej. Prokrastynacja to sktonno$¢ patologiczna do odsuwania w czasie
momentu podjecia dzialania i jest to zaburzenie psychiczne. Tutaj mo-
wimy o tagodniejszym, ale takze ucigzliwym nawyku przekladania spraw
na pozniej.

— 161 —

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/droppp
http://helion.pl/page354U~rt/droppp

Getting Things Programmed

czujesz sie zmotywowany, to nie ma sensu zabiera¢ sie do zadania.
Lepiej poczekaé, az motywacja splynie na Ciebie w jaki$ szczegélny
sposéb.

Na szczescie jest jeszcze druga strona medalu. Gdy w dana czyn-
noé¢ zaczynasz inwestowaé zogniskowany wysitek, gdy zaczynasz
dostrzegaé¢ male rezultaty swojej pracy, pojawia sie motywacja albo,
precyzyjniej, uczucie zmotywowania (rysunek 7.2).

/_\

MOTYWACJA DZIALANIE

b O

RYSUNEK 7.2. Motywacja to zaréwno przyczyna, jak i skutek dzialania

Ten efekt jest esencja techniki 10-minutowego wyzwania. Jesli
masz trudnosé z rozpoczeciem zadania, postandéw, ze przez najblizsze
dziesie¢ minut bedziesz zajmowa¢ sie tylko tym zadaniem z naj-
wiekszym zaangazowaniem, na jakie Cie stac. Tylko dziesie¢ minut,
potem mozesz znéw odlozy¢ to zadanie na bok, jesli tylko bedziesz
mial na to ochote.

Trik polega na tym, ze dziesie¢ minut ,,udawanego” zaangazowa-
nia to wystarczajacy czas, aby pojawila sie ,prawdziwa” motywacja.

Motywacja moze pojawiaé sie dopiero PO rozpoczeciu prac
nad zadaniem. Jesli brak Ci motywacji do pracy, zacznij
pracowaé.

Pomodoro Technique®

Pomodoro (Noteberg, 2009) to gra, dzieki ktérej uczysz sie kontrolo-
waé¢ wewnetrzne i zewnetrzne rozpraszacze. Celem tej gry jest zdo-
bycie jak najwiecej interwaldw czasu, w ktorych pracujesz nad wybra-
nym zadaniem w pelnym skupieniu.
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Wykonywanie zadan

Podstawowe zasady (rysunek 7.3) gry sa nastepujace:
e Pracujesz w skupieniu nad jednym zadaniem przez 25 minut.
e Po 25 minutach nastepuje 5 minut przerwy.

e Po kazdych czterech 25-minutowych cyklach nastepuje
15 minut przerwy.

e W ciggu 25-minutowego czasu pracy:
e Dozwolona jest tylko praca.

o Jesli pojawia sie rozpraszacz wewnetrzny lub zewnetrzny,
nalezy zapisa¢ to w rejestrze i wrécic do pracy.

e Jesli po pojawieniu sie rozpraszacza zrobisz co$ wiecej niz
wylacznie zapisanie w rejestrze, to ten interwal uwaza sie
za niezaliczony.

e Oznaczaj pojawiajace sie rozpraszacze wewnetrzne
i zewnetrzne.

e Celem gry jest zebranie jak najwiekszej ilosci 25-minutowych
interwaléw w ciggu dnia.

o Jesli zakonczysz zadanie przed uplywem interwatu, nie wolno
rozpoczynac¢ nowego zadania. Musisz kontynuowaé prace nad
biezacym zadaniem i na przyklad dopracowywaé szczegoly.
Celem jest tu nabycie umiejetnoéci dzielenia pracy

na 25-minutowe odcinki czasu.

(O 25 min
I Z Z Z Z|
- L_"V"_J
KROTKA DLUGA
PRZERWA PRZERWA

RYSUNEK 7.3. Pomodoro — zasady gry

_163_

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/droppp
http://helion.pl/page354U~rt/droppp

Notatki

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/droppp
http://helion.pl/page354U~rt/droppp

PROGRAM
+PARTNERSKI

.r""“!;—"‘
QPY WYDAWNICZEJAHELION

\”r
,

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strong WWW
w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiecej i dotacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DAWMNICZA

¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

Getting
Things
Programmed

Na prace programisty sktada sie wiele zadan. Nawet jezeli 90% czasu spedzamy na
.klepaniu w klawiature’, to w trakcie tych dziatan wykonujemy catqg game najrozniej-
szych czynnosci.

Sprawne sterowanie swojg uwagaq, planowanie zadari czy ich oszacowanie to umiejet-
nosci, ktorych brakuje wiekszosci programistow. Czesto nie zdajemy sobie nawet spra-
wy z istnienia problemow spowalniajacych naszq prace.

W ninigjszej ksiqzce autor przedstawia liczne wyzwania stojace przed swiadomym
programistq. Nie poprzestaje na tym: wysuwa propozycje samodoskonalenia. Opisuje
sprawdzone recepty pomagajqce zrozumiec codzienne problemy, rozbija je na czynniki
pierwsze | przygotowuje do walki o lepszqg organizacje czasu.

Maciej Aniserowicz
programista i szkoleniowiec, tworca bloga devstyle.pl oraz podcasta devtalk.pl

Michat Bartyzel — coachitrener w firmie szkoleniowo-doradczej BNS IT.
Zajmuje sie doskonaleniem programistow i zespotow programistycznych, wdraza-
niem metodyk pracy oraz rozwijaniem kompetencji pracownikow branzy IT. Prowadzi
szkolenia oraz konsultacje z zakresu zwiekszania efektywnosci zespotdw programi-
stycznych, usprawniania wspotpracy z klientami oraz tworzenia uzytecznego opro-
gramowania. Autor ksigzki Oprogramowanie szylte na miare. Jak rozmawiac z Rlientem,
ktory nie wie, czego chce. (Helion, 2012, 2015).
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