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    Przedmowa


    W branży programistycznej produktywność to bardzo niesprawiedliwie rozdzielona cecha. Zadania, których wykonanie większości programistów zajmuje cały tydzień, niektórzy realizują w jeden dzień. Jak to możliwe? Kluczem do rozwiązania zagadki jest mistrzostwo w posługiwaniu się dostępnymi narzędziami. Należy jednak uściślić, że chodzi przede wszystkim o prawdziwą wiedzę na temat możliwości tych narzędzi i zdobycie umiejętności potrzebnych do ich efektywnego wykorzystania. Prawda leży pomiędzy metodologią a filozofią i o tym właśnie Neal pisze w tej książce.


    Pomysł na tę publikację narodził się jesienią 2005 roku podczas podróży z lotniska. Neal zadał mi pytanie: "Czy myślisz, że przydałaby się światu jeszcze jedna książka o wyrażeniach regularnych?". W ten sposób wywiązała się między nami dyskusja na temat książek, które chcielibyśmy móc kupić. Cofnąłem się w myślach do momentu w mojej karierze, gdy z po prostu dobrego programisty stałem się bardzo produktywnym pracownikiem, oraz pomyślałem, jak i dlaczego tak się stało. Powiedziałem, że nie wiem, jak powinien brzmieć tytuł tej książki, ale podtytuł mógłby być następujący: "Używanie wiersza poleceń jako zintegrowanego środowiska programistycznego". Wtedy wzrost produktywności przypisywałem przyspieszeniu pracy uzyskanemu dzięki użyciu powłoki bash. To jednak nie był prawdziwy powód. W rzeczywistości była nim moja coraz lepsza znajomość narzędzia, dzięki której zamiast zmagać się z zadaniami, mogłem po prostu je wykonywać. Podyskutowaliśmy trochę na temat "hiperproduktywności" i zastanowiliśmy się, jak ją opisać. Po kilku latach, na podstawie niezliczonych dyskusji i serii wykładów, Neal napisał wyczerpujące dzieło na ten temat.


    Larry Wall w swojej książce Programming Perl (O'Reilly) wymienia trzy zalety programisty: lenistwo, niecierpliwość oraz pychę. Lenistwo, ponieważ leniwy programista dąży do zminimalizowania ilości pracy, którą musi wykonać. Niecierpliwość, ponieważ niecierpliwy programista denerwuje się, jeśli musi marnować czas na czynności, które komputer mógłby wykonać szybciej. Pycha, ponieważ nadmierna duma nie pozwala programiście pisać programów, o których można by było powiedzieć coś złego. W dalszej części tej książki nie zostało użyte żadne z tych słów (sprawdziłem to za pomocą narzędzia grep), można jednak znaleźć w niej realizację i rozwinięcie tych stwierdzeń.


    Na moją karierę miało duży wpływ kilka książek. Zmieniły one mój sposób postrzegania świata. Szkoda, że nie miałem tej książki w ręku 10 lat temu. Z pewnością każdy, kto ją przeczyta, pozostanie pod jej dużym wpływem.


    — David Bock


    Główny konsultant


    CodeSherpas

  


  
    Wstęp
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    Kiedyś prowadziłem kursy dla zaawansowanych programistów pragnących nauczyć się nowych technologii (na przykład Javy). Zawsze uderzały mnie dysproporcje między studentami dotyczące ich produktywności. Niektórzy byli lata świetlne przed resztą pod tym względem. I nie mam tu na myśli sprawności w posługiwaniu się dostępnym narzędziem. Chodzi mi raczej o ogólną sprawność posługiwania się komputerem. Oczywiście, po pewnym czasie doprowadziło mnie to do zakwestionowania własnej produktywności. Pytałem sam siebie: "Czy maksymalnie wykorzystuję możliwości swojego komputera?".


    Kilka lat później wdałem się w dyskusję na ten temat z Davidem Bockiem. Wielu naszych młodych współpracowników nigdy nie używało narzędzi wiersza poleceń i nie potrafiło sobie wyobrazić, jak za ich pomocą można uzyskać lepszą produktywność, niż korzystając z nowoczesnych zintegrowanych środowisk programistycznych. Jak David wspomniał w przedmowie, wiele razy rozmawialiśmy na ten temat. Rezultatem tych dyskusji jest książka o efektywnym używaniu wiersza poleceń. Skontaktowaliśmy się z wydawcą i zaczęliśmy zbierać wśród znajomych i współpracowników informacje o wszelkich magicznych sztuczkach związanych z używaniem wiersza poleceń.


    Miało wówczas miejsce kilka wydarzeń. David założył firmę i urodziły mu się pierwsze dzieci — trojaczki! Okazało się więc, że ma on na głowie znacznie więcej, niż potrafi udźwignąć. Zaczęła mnie wtedy nachodzić myśl, że książka traktująca wyłącznie o sztuczkach wiersza poleceń byłaby prawdopodobnie najnudniejszą książką na świecie. Mniej więcej w tym samym czasie pracowałem nad pewnym projektem w Bangalore. Mój partner Mujir opowiadał o wzorcach kodu i sposobach ich odnajdowania. Wtedy mnie olśniło: ujrzałem wzorce we wszystkich sztuczkach, które zgromadziłem. Zamiast dyskutować o nieprzebranej kolekcji sztuczek z wierszem poleceń, trzeba było pomówić o sposobach odkrycia tego, co sprawia, że niektórzy programiści są bardziej produktywni od innych. Wyniki tej pracy masz przed sobą.


    Adresaci książki


    Nie jest to publikacja dla użytkowników komputerów, którzy chcą efektywniej posługiwać się swoimi urządzeniami. Jest to książka o produktywności programistów, co oznacza, że mogłem przyjąć wiele założeń dotyczących wiedzy potencjalnego czytelnika. Ponieważ adresatami tej książki są programiści, niewiele miejsca poświęciłem na objaśnianie podstawowych rzeczy. Zwykły użytkownik znający się na komputerach również z pewnością czegoś się nauczy, zwłaszcza z części I. Docelową grupą odbiorców tej książki są jednak programiści.


    Rozdziały można przeglądać w dowolnej kolejności, książkę można czytać na wyrywki, a nawet zacząć od końca. Jedyne powiązania między rozdziałami pojawiają się w niespodziewanych miejscach, dlatego czytanie od końca może być nawet korzystniejsze, ale nie na tyle, aby tę metodę polecić jako jedyny sposób zapoznania się z treścią tej książki.


    Konwencje


    W książce zastosowano następujące konwencje typograficzne:


    Pogrubienie


    Pogrubioną czcionką zostały oznaczone nowe terminy.


    Kursywa


    Kursywą zostały wyróżnione adresy URL, adresy e-mail, nazwy plików oraz rozszerzenia plików.


    Czcionka o stałej szerokości znaków


    Czcionką o stałej szerokości znaków zostały wyróżnione listingi oraz fragmenty kodu pojawiające się wewnątrz akapitów, na przykład nazwy zmiennych lub funkcji, baz danych, typów danych, zmienne środowiskowe, instrukcje i słowa kluczowe.


    Pogrubiona czcionka o stałej szerokości znaków


    Tym rodzajem czcionki zostały wyróżnione polecenia lub inne fragmenty tekstu, które należy gdzieś wpisać bez żadnych zmian.


    Pochylona czcionka o stałej szerokości znaków


    Tym rodzajem czcionki zostały wyróżnione fragmenty tekstu, które powinny zostać zastąpione przez użytkownika jego wartościami lub wartościami zależnymi od kontekstu.


    Przykłady kodu


    Książka ta ma pomagać programistom w pracy. Zamieszczonego w niej kodu można używać we własnych programach i dokumentacji i nie trzeba się z nami w tym celu kontaktować. Nasze pozwolenie jest potrzebne jedynie wówczas, gdy ktoś planuje wykorzystać duże ilości prezentowanego kodu. O pozwolenie na przykład nie musi się ubiegać osoba pisząca program, w którym zostało wykorzystanych tylko kilka fragmentów kodu z tej książki. Aby sprzedawać lub rozpowszechniać płyty CD-ROM z przykładami z książek wydawnictwa O'Reilly, potrzebne jest zezwolenie tego wydawnictwa. Aby odpowiedzieć na pytanie za pomocą cytatu z tej książki, nie trzeba występować o pozwolenie. Użycie dużej ilości przykładowego kodu zamieszczonego w tej publikacji w dokumentacji własnego produktu jest możliwe wyłącznie po uzyskaniu pozwolenia.


    Będziemy wdzięczni za wskazanie autora, chociaż nie jest to wymagane. Informacje, które się w takich przypadkach zwykle podaje, to: tytuł książki, imię i nazwisko autora, nazwa wydawcy oraz numer ISBN. Na przykład: Mistrz programowania. Zwiększ efektywność i zrób karierę, Neal Ford, Helion 2010, ISBN 978-83-246-2650-2.


    Jeśli nie masz pewności, czy planowany przez Ciebie sposób użycia kodu jest zgodny z powyższymi zasadami, napisz do nas na adres permissions@oreilly.com.


    Podziękowania


    To jest jedyna część książki, którą przeczytają moi "nietechniczni" znajomi, dlatego lepiej, żeby mi się udała. Wszystkie osoby tworzące mój system podtrzymywania życia były mi bardzo pomocne w tym długim i męczącym procesie pisania książki. Na pierwszym miejscu należy wymienić rodzinę, w szczególności moją mamę Hazel i tatę Geary'ego, chociaż podziękowania należą się również członkom mojej rozszerzonej rodziny — mojej macosze Sherrie i ojczymowi Lloydowi. Osoby wygłaszające przemówienia na konferencji No Fluff, Just Stuff, jej uczestnicy oraz organizator Jay Zimmerman pomogli mi dokładnie sprawdzić cały zaprezentowany w tej książce materiał. Zwłaszcza mówcy z tych konferencji sprawili, że warto było tyle podróżować. Specjalne podziękowania należą się moim kolegom z firmy ThoughtWorks. Czuję się niezmiernie wyróżniony, mogąc z nimi pracować. Nigdy wcześniej nie pracowałem w firmie, która tak chętnie dążyłaby do zrewolucjonizowania sposobów pisania oprogramowania. Odpowiadają za to pracujący tam bardzo inteligentni, oddani swojej pracy i pozbawieni egoizmu pasjonaci. Częściowo wszystko to jest zasługą Roya Singhama, założyciela ThoughtWorks, który jest dla mnie kimś w rodzaju idola. Dziękuję wszystkim moim sąsiadom (zarówno tym, którzy mają swoje garaże, jak i tym, którzy są tylko honorowymi gośćmi w garażach innych osób), którzy nic nie wiedzą o tych technicznych sprawach lub w ogóle ich one nie obchodzą, w szczególności dziękuję Kitty Lee, Diane i Jamie Coll, Betty Smith oraz wszystkim aktualnym i byłym sąsiadom z Executive Park (tak, Ciebie też to dotyczy, Margie). Serdeczne podziękowania dla moich przyjaciół, którzy rozjechali się po całym świecie: Masouda Kamalego, Franka Stepana, Sebastiana Meyena i reszty ekipy S&S. Dziękuję ludziom, których widuję tylko wtedy, gdy jestem za granicą, na przykład Michaelowi Li, oraz tym, których widuję równie rzadko, mimo że mieszkają w odległości 10 kilometrów ode mnie: Terry'emu Dietzlerowi i jego żonie Stacy — ich plany prawie nigdy nie pokrywają się z moimi. Dziękuję (mimo że na pewno tego nie czytają) Isabelli, Winstonowi i Parkerowi. Osoby te nie interesują się technologią, ale bardzo lubią zainteresowanie wokół siebie (oczywiście na swoich warunkach). Dziękuję memu przyjacielowi Chuckowi, którego coraz rzadsze wizyty wciąż umilają dni. Na koniec najważniejsze podziękowania: dla mojej żony Candy. Wszyscy moi znajomi z konferencji twierdzą, że to anioł, jeśli pozwala mi tak hulać po świecie, opowiadać o programowaniu i pisać. Candy łaskawie toleruje moją pochłaniającą czas karierę, ponieważ wie, że kocham swoją pracę, ale nie bardziej niż ją. Cierpliwie czeka, aż przejdę na emeryturę albo będę miał tego wszystkiego dość i zacznę spędzać z nią cały swój czas.


    Specjalne podziękowania należą się korektorom merytorycznym tej książki. Gdyby nie ich ciężka praca, w książce tej roiłoby się od głupich błędów i mętnych objaśnień. Dziękuję następującym osobom: Gregowi Ostravichowi (który dokonał korekty kilku moich ostatnich książek, a niestety nikt mu za to nie podziękował), Venkatowi Subramaniamowi, Davidowi Bockowi, Nathanielowi Schutcie oraz Matthew McCulloughowi.

  


  
    Rozdział 1.

    Wprowadzenie
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    Produktywność definiuje się jako ilość użytecznej pracy wykonanej w określonym czasie. Osoba produktywna potrafi wykonać dużo efektywnej pracy w danym czasie. Tematem tej książki jest zwiększanie produktywności w zakresie wykonywania zadań programistycznych. Nie opisuję żadnego konkretnego języka czy systemu operacyjnego. Wskazówki, które przedstawiam, są napisane w różnych językach programowania. Korzystam ponadto z trzech najważniejszych systemów operacyjnych: Windows (w różnych wersjach), Mac OS X oraz *-nix (różnych rodzajów systemów z rodziny Unix i Linux).


    Książka ta traktuje o produktywności indywidualnej programistów, nie zespołowej. Z tego powodu nie piszę o metodologii (może czasami coś na ten temat wspominam, ale zawsze na marginesie). Nie opisuję także korzyści wynikających ze zwiększenia produktywności całego zespołu. Moim celem jest pomóc pracującym samodzielnie programistom zdobyć narzędzia i umiejętności pozwalające wykonać dużo wartościowej pracy w określonym czasie.


    Dlaczego książka o produktywności programistów


    Pracuję w ThoughtWorks, międzynarodowej firmie konsultingowej zatrudniającej około 1000 osób w sześciu krajach. Ponieważ nasza praca polega na podróżowaniu (zwłaszcza po USA), jesteśmy pod względem demograficznym bardzo młodą firmą. Tak się złożyło, że podczas jednej z takich wycieczek (na której podawano trunki) uciąłem sobie pogawędkę z pewną osobą z People. Spytała mnie, ile mam lat. Odpowiedziałem jej. Wówczas obdarzyła mnie spontanicznym "komplementem": "Hej, jesteś wystarczająco stary, żeby wprowadzić do tej firmy nieco różnorodności!". Dało mi to do myślenia. Zajmuję się programowaniem już wiele lat (z rozrzewnieniem wspominam: "W moich czasach używaliśmy komputerów naftowych..."). W tym czasie dostrzegłem pewne ciekawe zjawisko: programiści zamiast pracować wydajniej, stają się coraz mniej produktywni. W starożytności (czyli w wypadku komputerów kilkadziesiąt lat temu) praca z komputerem była trudnym zadaniem, nie mówiąc już o programowaniu. Trzeba było wykazać się nie lada bystrością, aby zmusić te piekielne maszyny do posłuszeństwa. W tych ciężkich warunkach udało się wykształcić kilka bardzo inteligentnych osób, które musiały opracować mnóstwo rozmaitych sztuczek, aby nakłonić do współpracy mało przyjazne komputery tamtych czasów.


    Dzięki ciężkiej pracy programistów komputery powoli zaczęły zachowywać się coraz bardziej przyjaźnie. Wprowadzane innowacje położyły kres wielu utyskiwaniom użytkowników. Owe naprawdę inteligentne osoby mogły sobie pogratulować (zawsze to robią, gdy uda im się uciszyć skargi użytkowników). Wtedy stało się coś niespodziewanego: nastąpiły czasy nowej generacji, która nie potrzebowała już sprytnych sztuczek i diabelskiej inteligencji, aby zmusić komputery do posłuszeństwa. Ci programiści, podobnie jak użytkownicy, swoją działalność rozpoczęli w czasach, gdy korzystanie z komputera było łatwe. Co w tym złego? Przecież produktywność to dobra rzecz, prawda?


    To zależy. To, co jest produktywne dla użytkownika (ładny graficzny interfejs użytkownika, mysz, menu rozwijane itd.), może stanowić przeszkodę dla kogoś, kto chce wycisnąć z komputera maksymalną wydajność. Łatwość użytkowania i wydajność to cechy rzadko występujące razem. Programiści wychowani na graficznych interfejsach użytkownika (no dobra, dalej będę już pisał: Windows) nie znają wielu świetnych sztuczek, którymi posługiwały się bardzo inteligentne osoby w przeszłości. Programiści w tych czasach nie biorą byka za rogi, tylko łapią za uszy królika. Mam zamiar to naprawić.


    Uzupełnianie adresu w przeglądarce


    Oto przykład: ile stron internetowych dziennie odwiedzasz? Wiele z nich zaczyna się od ciągu "www." i kończy ciągiem ".com". We wszystkich nowoczesnych przeglądarkach dostępny jest mało znany skrót: uzupełnianie adresu. Funkcja ta pozwala za pomocą kombinacji klawiszy automatycznie dodać "www." i ".com" na początku i końcu każdego adresu wpisanego w pasku adresu przeglądarki. W różnych przeglądarkach przebiega to nieco inaczej (warto przy okazji zauważyć, że we wszystkich nowoczesnych przeglądarkach istnieje również funkcja automatycznego uzupełniania adresów przez samą przeglądarkę). Różnica dotyczy wydajności. Przy automatycznym uzupełnianiu adresu przez przeglądarkę program łączy się z siecią i szuka samej nazwy. Jeśli jej nie znajdzie, dostawia przedrostek i przyrostek i próbuje jeszcze raz. Mając szybkie łącze internetowe, można nawet tego nie zauważyć, wszystkie nietrafione połączenia niepotrzebnie jednak obciążają cały Internet.


    Internet Explorer


    Przeglądarka Internet Explorer (IE) ułatwia wpisywanie adresów mających standardowe przedrostki i przyrostki. Naciśnięcie kombinacji klawiszy Ctrl+Enter powoduje dostawienie "www." z przodu i ".com" na końcu adresu.


    Firefox


    W wersji tej przeglądarki dla Windows działa ten sam skrót klawiszowy co w przeglądarce IE. W komputerach Macintosh należy nacisnąć klawisze z +Enter. Firefox ma jedną zaletę: na wszystkich platformach, na których działa, kombinacja klawiszy Alt+Enter powoduje dostawienie na końcu adresu ciągu ".org".


    Przeglądarka ta ma jeszcze inne skróty klawiszowe, o których świat chyba zapomniał. Aby przejść bezpośrednio do jakiejś karty, wystarczy nacisnąć klawisze Ctrl+<numer-karty> (Windows) lub z +<numer-karty> (OS X).


    No dobrze, ten skrót pozwala zaoszczędzić raptem osiem naciśnięć klawiszy na stronie internetowej. Pomyśl jednak, ile stron dziennie odwiedzasz, a uświadomisz sobie, jakiego rzędu są to liczby. Jest to przykład zasady przyspieszenia, zdefiniowanej w rozdziale 2.


    Przykład ten nie został jednak przywołany w celu pokazania, jak zaoszczędzić osiem naciśnięć klawiszy. Przeprowadziłem nieformalną sondę wśród swoich znajomych programistów i okazało się, że tylko 20 procent z nich stosuje ten skrót. Ludzie ci to wysokiej klasy eksperci, a nie korzystali nawet z najprostszych możliwości zwiększenia produktywności. Moją misją jest to naprawić.


    O czym jest ta książka


    Książka Mistrz programowania. Zwiększ efektywność i zrób karierę została podzielona na dwie części. W pierwszej zostały opisane fizyczne podstawy produktywności oraz narzędzia i ich zastosowanie w celu zwiększenia produktywności podczas wykonywania mechanicznych czynności w trakcie programowania. W drugiej części opisałem praktyczny aspekt produktywności oraz sposoby wykorzystania własnych umiejętności i cudzej wiedzy do tworzenia lepszego oprogramowania w krótszym czasie. W obu częściach znajdziesz zapewne rzeczy, o których dobrze wiesz, oraz takie, o których Ci się nawet nie śniło.


    Część I: Mechanika (zasady produktywności)


    Książkę tę można traktować jako zbiór sztuczek dotyczących wiersza poleceń i porad z zakresu produktywności. Nawet użycie jej w taki sposób da wymierne efekty. Jeśli jednak zrozumiesz, dlaczego coś przyczynia się do zwiększenia produktywności, będziesz mógł znaleźć własne podobne rozwiązania. Ustalanie wzorców opisujących coś jest tworzeniem nomenklatury — gdy coś zostanie nazwane, łatwiej to rozpoznać, kiedy ma się z tym ponownie styczność. Jednym z celów autora tej książki jest pomóc Ci zdefiniować zbiór zasad produktywności, na podstawie których opracujesz własne techniki. Jak to bywa ze wzorcami, łatwiej jest je rozpoznać, gdy mają określone nazwy. Wiedza na temat tego, co przyspiesza pracę, pozwala szybciej znajdować inne rzeczy, które pomagają w zwiększaniu szybkości pracy.


    Nie jest to książka tylko o tym, jak efektywniej korzystać z komputera (chociaż o tym także w efekcie można się z niej dowiedzieć). Jej głównym tematem jest produktywność programistów. W tym kontekście opisuję kilka rzeczy, które są oczywiste dla zwykłych lub nawet zaawansowanych użytkowników (chociaż wyjątkiem potwierdzającym regułę jest podrozdział o uzupełnianiu adresów internetowych, w którym podałem typową wskazówkę dotyczącą używania komputera). Programiści są wyjątkową grupą użytkowników komputerów. Powinniśmy umieć zmuszać komputery do działania zgodnie z naszą wolą efektywniej niż inni, ponieważ znacznie lepiej od innych wiemy, jak one działają. Książka ta opisuje przede wszystkim to, co można zrobić z komputerem i komputerowi, aby wykonać swoją pracę szybciej, łatwiej i skuteczniej. Opisuję jednak również pewne proste techniki, które pozwalają przyspieszyć pracę.


    W pierwszej części zamieściłem wszystkie porady dotyczące produktywności, które udało mi się wymyślić, zebrać, usłyszeć od znajomych albo gdzieś wyczytać. Początkowo planowałem utworzyć największy na świecie zbiór porad dotyczących produktywności. Nie wiem, czy mi się udało, ale z pewnością moja kolekcja jest całkiem spora.


    Gdy przystąpiłem do selekcjonowania zebranych porad, wyodrębniłem kilka wzorców. Przeglądając te techniki, zacząłem tworzyć kategorię produktywności dla programistów. W efekcie powstały zasady produktywności programistów, ponieważ szczerze mówiąc, nie udało mi się wymyślić bardziej pretensjonalnie brzmiącej nazwy. Zasady te to: przyspieszenie, skupienie, automatyzacja oraz kanoniczność. Opisują one metody pozwalające stać się bardziej produktywnym programistą.


    W rozdziale 2., "Przyspieszenie", opisałem, jak zwiększyć produktywność przez przyspieszenie niektórych czynności. Oczywiście, jeśli ktoś szybko wykonuje jakieś zadanie, jest bardziej produktywny pod tym względem niż osoba, która to zadanie wykonuje wolno. Świetnym przykładem zastosowania zasady przyspieszenia jest używanie skrótów klawiszowych opisanych w książce. Przyspieszenie dotyczy uruchamiania programów, zarządzania schowkami oraz wyszukiwania i nawigacji.


    W rozdziale 3., "Skupienie", opisuję, jak osiągnąć stan superproduktywności dzięki używaniu narzędzi i wykorzystaniu czynników dostępnych w otoczeniu. Podaję sposoby utrzymywania porządku (zarówno w warstwie fizycznej, jak i wirtualnej), skutecznego wyszukiwania oraz unikania czynników rozpraszających.


    Oczywiste jest, że na produktywność ma również korzystny wpływ skomputeryzowanie niektórych czynności. Rozdział 4., "Automatyzacja", poświęciłem na opis metod wykorzystania komputera do wykonywania zadań za programistę. Wiele czynności wykonywanych codziennie można (i powinno się) zautomatyzować. Zawarte w tym rozdziale porady i opisane przykłady pozwolą Ci zaprzęgnąć komputer do pracy.


    Kanoniczność to nic innego jak wymyślne określenie zastosowania zasady DRY (ang. Don't Repeat Yourself — "nie powtarzaj się"), którą sformułowali Andy Hunt i Dave Thomas w swojej książce The Pragmatic Programmer (Addison-Wesley). Zasada ta nakazuje znaleźć miejsca zawierające powielone informacje i tworzyć z nich pojedyncze źródła. Została ona elokwentnie opisana w książce The Pragmatic Programmer. W rozdziale 5. tej książki, zatytułowanym "Kanoniczność", przedstawiłem konkretne przykłady jej zastosowania.


    Część II: Praktyka (filozofia)


    W swojej długiej karierze programisty większość czasu przepracowałem jako konsultant. Konsultanci mają pewną przewagę nad programistami pracującymi latami nad jedną bazą kodu. Oglądamy wiele różnych projektów i mamy do czynienia z rozmaitymi metodami. Oczywiście, musimy oglądać przeróżne katastrofy (konsultanci rzadko są wzywani do udanych projektów). Mamy możliwość śledzenia pełnego procesu rozwoju oprogramowania. Uczestniczymy w pracach na początkowych etapach realizacji projektów, doradzamy, przybywamy na ratunek, gdy przydarzy się coś złego. Z czasem nawet najmniej spostrzegawcza osoba zaczyna rozumieć, co będzie działać, a co nie.


    W drugiej części książki opisałem swoje spostrzeżenia poczynione przez lata pracy na temat tego, co pozytywnie wpływa na produktywność programistów, a co ją pogarsza. Spisałem je w przypadkowej kolejności (możesz się zdziwić, jak często te same pomysły pojawiają się w różnych kontekstach). Nie jest to wyczerpujące kompendium wiedzy na temat zwiększania produktywności programistów. Jest to raczej lista rzeczy, które zaobserwowałem, a więc tylko niewielka część wszystkich możliwości.


    Co dalej


    Obie części tej książki są niezależne, a więc można je czytać w dowolnej kolejności. Druga część ma nieco bardziej narracyjny charakter i mogą pojawiać się niespodziewane powiązania. Większość materiału jest jednak ułożona tak, że można go czytać w dowolnej kolejności.


    Na koniec ostrzeżenie: jeśli nie jesteś obeznany z podstawowymi zagadnieniami dotyczącymi wiersza poleceń (potokami, przekierowaniami itp.), zacznij od dodatku A. Zostało w nim opisane przygotowywanie środowiska potrzebnego do używania wielu technik i sztuczek opisanych w pierwszej części. To nie będzie bolało, obiecuję.

  


  
    Część I

    Mechanika


    Część I, "Mechanika", dotyczy (jak pewnie nietrudno zgadnąć) mechaniki produktywności. Wiele z opisanych narzędzi to niekoniecznie narzędzia programistyczne — mogą się przydać każdemu zaawansowanemu użytkownikowi komputera. Oczywiście programiści powinni być najbardziej zaawansowanymi użytkownikami, w pełni wykorzystującymi wszystkie rodzaje narzędzi opisanych w tej części książki.

  


  
    Rozdział 2.

    Przyspieszenie
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    Z używaniem komputera wiąże się mnóstwo rytuałów i ceremonii. Trzeba go włączyć, trzeba wiedzieć, jak uruchomić poszczególne programy, oraz należy zapoznać się ze sposobami ich obsługi. Im mniej interakcji z komputerem, tym szybciej można pracować. Innymi słowy, unikanie ceremoniałów pozwala poświęcić więcej czasu na zgłębienie istoty problemu. Czas spędzony na przeszukiwaniu rozbudowanej hierarchii systemu plików można poświęcić na bardziej produktywne zajęcia. Komputery to narzędzia. Im więcej czasu spędza się na dbaniu o narzędzie, tym mniej pozostaje na właściwą pracę. Douglas Adams, autor zajmujący się fantastyką, napisał bardzo ciekawe słowa: "Dajemy się złapać w pułapkę technologii, a chcemy tylko rzeczy, które działają".

    


    
      Skup się na tym, co istotne, nie na szczegółach.

    

    


    Cały ten rozdział opisuje znajdowanie sposobów przyspieszenia interakcji programisty z komputerem, na przykład przez przyspieszenie uruchamiania programów, szybsze znajdowanie plików czy ograniczenie używania myszy.


    Płyta startowa


    Spójrz na listę programów zainstalowanych w swoim komputerze. Jeśli używasz systemu Windows, kliknij przycisk Start, a następnie Wszystkie programy. Ile kolumn się wyświetla? Dwie? Trzy? Cztery? Wraz ze zwiększeniem się pojemności dysków twardych i poziomu skomplikowania programów (a więc i narzędzi, których musimy używać), rośnie także liczba używanych programów. Oczywiście, na dyskach o pojemności 100 GB można upakować mnóstwo danych, ale ta pojemność ma swoją cenę.

    


    
      Przydatność listy aplikacji jest odwrotnie proporcjonalna do jej długości.

    

    


    Im lista aplikacji jest dłuższa, tym staje się mniej przydatna. W trzech kolumnach w systemie Windows lub docku, w którym w systemie Mac OS X upchnięto elementy mikroskopijnych rozmiarów, trudno jest cokolwiek znaleźć. Problem ten szczególnie dotkliwie dokucza programistom, którzy muszą instalować wiele okazjonalnych aplikacji niezbędnych w danym momencie (specjalnych narzędzi potrzebnych tylko przez jeden dzień lub miesiąc).


    Startery


    Startery (ang. launchers) to programy pozwalające uruchamiać inne programy (lub otwierać dokumenty) przez wpisanie tylko pierwszej części ich nazwy. W większości przypadków jest to najefektywniejszy sposób uruchamiania aplikacji.

    


    
      Nie wszystko złoto, co się świeci.

    

    


    Jeśli znasz nazwę tego, co chcesz uruchomić (na przykład nazwę programu), czemu nie powiesz komputerowi, czego chcesz, zamiast przeszukiwać całą listę lub morze ikon? Startery nie są tak atrakcyjne wizualnie, ale umożliwiają szybkie i precyzyjne dotarcie do potrzebnego zasobu.


    Dla większości systemów operacyjnych dostępne są bezpłatne startery pozwalające uruchamiać programy przez wpisanie ich nazwy (lub części nazwy). Te, które można polecić, to na przykład Launchy[1], Colibri[2] oraz Enso[3]. Launchy i Colibri to programy typu open source, a więc dostępne bezpłatnie. Oba pozwalają otworzyć małe okno, w którym można wpisać nazwę wybranego programu. Pojawi się ona na liście. Launchy jest obecnie najpopularniejszym starterem. Colibri usiłuje naśladować narzędzie z systemu Mac OS X o nazwie Quicksilver (które zostanie opisane w podrozdziale "Mac OS X").


    Starter Enso ma kilka dodatkowych ciekawych funkcji. Również jest dostępny bezpłatnie (ale nie udostępniono jego źródeł), a powstał w firmie Humanized, założonej przez Jefa Raskina — jednego z pierwszych projektantów interfejsu użytkownika komputerów Mac. W programie tym zastosowano wiele pomysłów Raskina (niektóre z nich są dość radykalne), ale jest on bardzo efektywny. Na przykład jednym z pomysłów, które Raskin promuje, są przyciski quasi-modalne, które działają jak klawisz Shift (zmieniają tryb działania klawiatury, gdy zostaną naciśnięte). Program Enso przejmuje praktycznie bezużyteczny klawisz Caps Lock i używa go do uruchamiania programów i wykonywania innych czynności. Należy go nacisnąć i zacząć wpisywać polecenie, na przykład OPEN FIREFOX, i przeglądarka Firefox zostanie uruchomiona. Oczywiście, wpisywanie tak długiego tekstu jest kłopotliwe. Właśnie dlatego istnieje polecenie LEARN AS FF FIREFOX, które informuje Enso, że polecenie FF ma uruchamiać program Firefox. Enso ma znacznie większe możliwości niż tylko uruchamianie programów. Jeśli w dokumencie znajduje się wyrażenie arytmetyczne typu 3 + 4, można je zaznaczyć i wywołać polecenie CALCULATE, dzięki czemu program Enso zastąpi wyrażenie wynikiem. Warto wypróbować ten program, aby sprawdzić, czy rozwiązania Raskina dotyczące uruchamiania programów pokrywają się z Twoimi pomysłami.


    System Windows Vista ma wbudowaną część funkcjonalności programów uruchamiających. Na dole menu Start znajduje się pole wyszukiwania. Można w nim wpisać nazwę programu, który chce się uruchomić. Narzędzie to ma jednak pewną wadę (prawdopodobnie jest to błąd), której nie mają pozostałe opisane programy: jeśli zostanie wpisana nazwa czegoś, co nie istnieje, Windows Vista bardzo długo szuka, zanim w końcu poinformuje, że nic nie znalazł. W tym czasie komputer jest zupełnie nieprzydatny. Należy mieć nadzieję, że to tylko błąd w bieżącej wersji, który niebawem zostanie naprawiony.


    Tworzenie płyty startowej w systemie Windows


    W systemie Windows można łatwo utworzyć własną płytę startową, wykorzystując infrastrukturę folderów. W tym celu należy utworzyć folder w menu Start zawierający skróty do codziennie używanych programów. Można go nazwać na przykład "jump" i użyć klawisza J jako skrótu do niego, tak aby był otwierany w wyniku naciśnięcia kombinacji klawiszy Windows+J. Takie przykładowe okno pokazano na rysunku 2.1. Należy zauważyć, że każdy element tego menu zawiera jednoliterowy przedrostek, który jest niepowtarzalny w skali całego folderu. Pozwala to na szybkie uruchamianie aplikacji. Dostęp do każdego programu w tym folderze można uzyskać przez naciśnięcie dwóch klawiszy: Windows+J[<przypisana litera>].
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    Rysunek 2.1. Niestandardowe okno startowe


    Jest to zwykły katalog, więc można w nim tworzyć kolejne katalogi i w ten sposób uzyskać minihierarchię aplikacji. Na większości moich komputerów roboczych potrzebuję więcej niż 26 takich pozycji, dlatego tworzę dodatkowy folder dev, w którym umieszczam wszystkie narzędzia programistyczne. Rozmyślnie zamieniam jedną hierarchię na inną, ale mającą bardzo ważną cechę: w przeciwieństwie do grupy programów systemu Windows w mojej hierarchii mam pełną kontrolę nad wszystkim. Często zmieniam zawartość tego folderu, niektóre programy wyrzucam, a w ich miejsce wstawiam inne.


    Utworzenie folderu uruchamiania jest bardzo łatwe, ale zależy od rodzaju używanego menu Start. W systemach Windows Vista i Windows XP dostępne są dwa rodzaje konfiguracji tego menu: nowoczesne (wprowadzone w systemach Windows Vista i Windows XP) oraz klasyczne (dostępne w systemach od Windows 95 do Windows 2000). W przypadku klasycznego menu tworzenie folderu uruchamiania jest banalne. Należy prawym przyciskiem myszy kliknąć przycisk Start i kliknąć opcję Otwórz (aby dodać menu tylko dla aktualnie zalogowanego użytkownika) lub Otwórz wszystkich użytkowników (aby zmiany były dostępne dla wszystkich użytkowników). To spowoduje otwarcie folderu odpowiadającego za zawartość menu Start. Można w nim dodawać wszystko, czego dusza zapragnie. Można również przejść do folderu menu Start poprzez hierarchię katalogu Documents and Settings bieżącego użytkownika. Najłatwiejszym sposobem na zapełnienie swojego menu jest otwarcie menu Wszystkie programy i przeciągnięcie do niego za pomocą prawego przycisku myszy wszystkich skrótów, które są potrzebne.


    W przypadku nowoczesnego menu Start utworzenie menu uruchamiania jest trudniejsze, ale możliwe. Własny folder można utworzyć w tym samym folderze, co wcześniej, tylko że z jakiegoś nieznanego mi powodu nie widać go tam, gdzie trzeba, po naciśnięciu klawisza Windows. Znajduje się on w menu Wszystkie programy. Jest to problem, ponieważ przez to podczas przyspieszonego uruchamiania programów trzeba nacisnąć dodatkowe klawisze. Można sobie jednak z tym poradzić. Jeśli utworzy się folder na pulpicie i przeciągnie go do menu Start, zostanie utworzony folder, który będzie widoczny od razu. Pozostaje jednak jeszcze problem związany z klawiszami skrótu. W nowoczesnym menu aplikacje są dodawane i usuwane ze względu na częstotliwość ich używania (system Windows zmienia kolejność zapamiętanych ścieżek, aby szybciej znajdować różne rzeczy). Jeśli więc używasz nowoczesnego menu Start, na początku nazwy swojego menu uruchamiania użyj znaku, który nie będzie z niczym kolidował, na przykład ~ lub ).


    Ze względu na te trudności zazwyczaj używam klasycznej wersji menu Start. Zarówno w systemie Windows Vista, jak i Windows XP można zmienić nowoczesne menu Start na klasyczne we właściwościach paska narzędzi, tak jak zaprezentowano na rysunku 2.2.
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    Rysunek 2.2. Zmiana nowoczesnego menu na klasyczne


    System Windows ma prosty i szybki mechanizm służący jako starter kilku aplikacji — pasek szybkiego uruchamiania. Jest to obszar ze skrótami znajdujący się na pasku zadań, zwykle obok przycisku Start. Jeśli go nie widzisz, musisz go włączyć. W tym celu kliknij prawym przyciskiem myszy pasek zadań i w menu Paski narzędzi zaznacz opcję Szybkie uruchamianie. Można do tego obszaru przeciągać dowolne skróty i wykorzystywać je jako starter. Ponieważ jest to katalog (jak wszystko), można do niego wstawiać skróty z poziomu folderu. Do elementów tych można przypisać klawisze skrótu (jak do wszystkich innych skrótów), ale należy pamiętać, że mogą one kolidować z już istniejącymi skrótami.


    
      
        	
          Modyfikowanie folderów specjalnych w systemie Windows


          Firma Microsoft wydaje zestaw narzędzi o nazwie PowerToys[4] (chociaż go nie wspiera). W jego skład wchodzi między innymi program Tweak UI, służący do modyfikowania rejestru systemowego przez graficzny interfejs użytkownika. Domyślna ścieżka do folderu Moje dokumenty jest raczej mało intuicyjna: C:\Documents and Settings\<nazwa użytkownika>\Moje dokumenty (w systemie Windows Vista zlitowano się i zmieniono jego nazwę na Dokumenty oraz umieszczono go bezpośrednio na dysku głównym). Program Tweak UI umożliwia przeniesienie tego folderu w jakieś dogodniejsze miejsce, na przykład C:\Dokumenty (jest to domyślna lokalizacja tego folderu w systemie Windows Vista).

        
      


      
        	
          Zachowaj ostrożność. Jeśli planujesz przeniesienie folderu Moje dokumenty, zrób to zaraz po zainstalowaniu systemu. Wiele aplikacji działających w systemie Windows zapisuje w nim różne pliki, przez co przeniesienie go w długo działającym systemie może spowodować uszkodzenie wielu programów.

        
      


      
        	
          Jeśli nie chcesz się aż tak wysilać, możesz wybrać dowolny folder (na przykład Moje dokumenty), kliknąć go prawym przyciskiem i wywołać jego okno właściwości, a następnie w oknie tym nakazać systemowi przeniesienie go w inne miejsce. Można także użyć przestarzałego polecenia subst (które umożliwia zastąpienie jednego folderu innym), ale słynie ono z tego, że uszkadza mnóstwo aplikacji, więc należy używać go ostrożnie. Użytkownicy systemu plików NTFS mają do dyspozycji Junction — narzędzie, które rzeczywiście pozwala zastąpić jeden folder innym. Więcej szczegółów na ten temat znajduje się w podrozdziale "Pośredniość" rozdziału 5.

        
      

    

    


    
      Pisanie jest szybsze niż poruszanie się za pomocą myszy.

    

    


    W systemie Windows Vista dodano nieco odświeżoną wersję paska szybkiego uruchamiania. Aplikacje znajdujące się w tym pasku można uruchamiać za pomocą klawiszy Windows+<cyfra>. Na przykład kombinacją Windows+1 wybiera się pierwszy element paska szybkiego uruchamiania, Windows+2 — drugi itd. Metoda ta jest doskonała, jeśli ma się nie więcej niż 10 programów! Mimo że możliwości tego narzędzia są nikłe w porównaniu z prawdziwymi starterami, metoda ta może być przydatna w uruchamianiu kilka najważniejszych programów.


    
      
        	
          Dlaczego by nie przypisać klawiszy skrótu

          do swoich ulubionych programów


          Wszystkie najpopularniejsze systemy operacyjne umożliwiają tworzenie skrótów klawiszowych służących do uruchamiania aplikacji, dlaczego więc nie można by po prostu utworzyć listy takich skrótów i mieć z głowy te wszystkie startery? Przypisanie klawiszy skrótu do programów jest świetnym pomysłem, jeśli pracuje się zawsze na pulpicie. Programiści prawie zawsze jednak pracują w innym środowisku niż pulpit (lub eksplorator systemu plików). Typowy programista ma otwartych około 20 specjalistycznych narzędzi, z których każde ma przypisane własne magiczne kombinacje klawiszy. Zastosowanie systemowych klawiszy skrótu powoduje tylko powiększenie chaosu tej wieży Babel. Niemożliwe jest znalezienie klawiszy skrótu, które nie będą kolidowały ze skrótami przynajmniej niektórych otwartych programów. Użycie metody systemu operacyjnego jest kuszącym pomysłem, ale w praktyce okazuje się, że jest on mało skuteczny.

        
      

    


    Mac OS X


    W systemie Mac OS X dostępny jest dock, czyli element interfejsu łączący w sobie cechy menu szybkiego uruchamiania i paska zadań systemu Windows. Można w nim umieszczać często używane aplikacje, a rzadziej używane usuwać przez przeciągnięcie myszą (znikając, wydają miły dla ucha odgłos "puf"). Problemy, podobnie jak w przypadku paska zadań, są związane z dostępnością miejsca — umieszczenie w docku wszystkich potrzebnych aplikacji powoduje nadmierne powiększenie jego rozmiarów. Zwiększyło to popyt na alternatywne startery dla systemu Mac OS X. Mimo że istnieje pewna liczba starterów znanych od lat, większość zaawansowanych użytkowników przerzuciła się ostatnio na program Quicksilver.


    Narzędzie Quicksilver[5] to jak na razie szczytowe osiągnięcie w zakresie graficznych wierszy poleceń. Podobnie jak powłoka bash umożliwia ono uruchamianie programów, zarządzanie plikami oraz wykonywanie wielu innych czynności. Interfejsem użytkownika tego programu jest pływające okno wywoływane za pomocą dowolnie ustalonego skrótu klawiszowego (wszystko w tym programie można dostosować, włącznie z wyglądem pływającego okna). Po jego pojawieniu się można wykonywać czynności w okienku celu.


    
      
        	
          Pobieranie programu Quicksilver


          Aktualnie program Quicksilver jest dostępny bezpłatnie na stronie http://quicksilver.blacktree.com/. Jego autor aktywnie zachęca programistów do tworzenia do niego wtyczek. Istnieją wtyczki do takich aplikacji jak 
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