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    Przedmowa


    Proces, kreatywność i jakość. Zapamiętaj dobrze te trzy słowa. Proces. Kreatywność. Jakość. Ta książka jest pełna ćwiczeń z ważnych zagadnień, które powinien znać każdy programista, ale prawdziwa wiedza, jaką zdobędziesz podczas jej lektury, wiąże się z tymi trzema słowami. Moim celem podczas pisania tej książki o programowaniu było nauczenie Cię tego, co uważam za trzy najważniejsze stałe dotyczące oprogramowania. Bez procesu będziesz się zastanawiać, jak zacząć, i będziesz mieć problemy z utrzymaniem postępów w długookresowych projektach. Bez kreatywności nie będziesz w stanie rozwiązywać problemów, które codziennie napotyka programista. Bez jakości nie będziesz mieć pojęcia, czy to, co robisz, jest dobre.


    Nauczenie kogoś tych trzech koncepcji jest łatwe. Mógłbym po prostu napisać trzy posty na blogu i powiedzieć: proszę bardzo, teraz już wiesz, co oznaczają te trzy słowa. To jednak nie sprawi, że będziesz lepszym programistą, i zdecydowanie nie staniesz się przez to osobą, która może pracować samodzielnie jako programista przez następne 10 czy 20 lat. Sama wiedza na temat procesu nie oznacza, że potrafisz go zastosować w praktyce. Czytanie na blogu posta o kreatywności nie pomoże Ci dowiedzieć się, w jaki sposób Ty jesteś kreatywny w pisaniu kodu. Aby naprawdę zrozumieć te złożone kwestie, musisz je przyswoić, a najlepszym sposobem, żeby to zrobić, jest zastosowanie ich w prostych projektach.


    Gdy będziesz wykonywać ćwiczenia z tej książki, będę Ci mówił, nad którą z tych trzech kwestii właśnie pracujesz. To zmiana w stosunku do moich pozostałych książek, w których staram się być podstępny i nauczyć czytelnika różnych koncepcji w taki sposób, aby nie zdawał sobie z tego sprawy. Tym razem będę bezpośredni, ponieważ ważne jest, abyś cały czas myślał o danej koncepcji, bo to pozwoli Ci ją doskonalić przez całe ćwiczenie. Następnie będziesz oceniać swoją próbę zastosowania teorii w praktyce i zastanawiać się, co możesz zrobić, aby następnym razem poszło lepiej. Kluczowym komponentem tej książki jest zdolność do obiektywnej refleksji nad własnymi możliwościami i doskonalenie siebie. Najlepiej zrobisz to, skupiając się w danym momencie na jednej technice lub praktyce podczas realizowania jakiegoś innego celu.


    Oprócz procesu, kreatywności i jakości nauczysz się również tego, co uważam za sześć ważnych tematów, których znajomości nowoczesny programista potrzebuje do działania. Te kwestie mogą się zmienić w przyszłości, ale są kluczowe od dziesięcioleci, więc jeśli nie nastąpi drastyczna zmiana w technologii, nadal będą miały zastosowanie. Nawet coś takiego jak SQL z części VI jest nadal istotne, ponieważ uczy, w jaki sposób strukturyzować dane, aby nie uległy one później logicznemu rozpadowi. Twoje dodatkowe cele edukacyjne są następujące:


    
      	Pierwszy krok: nauczysz się szybkich sztuczek przydatnych przy rozpoczynaniu projektu.


      	Struktury danych: nie nauczę Cię każdej jednej struktury danych, ale pokieruję Cię ścieżką, na której będziesz mógł je poznać bardziej kompleksowo.


      	Algorytmy: struktury danych są nieco bezcelowe bez możliwości ich przetwarzania.


      	Parsowanie tekstu: podstawą informatyki jest parsowanie, a wiedza, jak to zrobić, pomaga uczyć się języków programowania, gdy stają się popularne.


      	Modelowanie danych: użyję SQL, aby nauczyć Cię podstaw modelowania przechowywanych danych w logiczny sposób.


      	Narzędzia uniksowe: narzędzia wiersza poleceń będą używane w całej książce jako projekty do skopiowania i będziesz uczyć się również zaawansowanych narzędzi wiersza poleceń systemu Unix.

    


    W każdej części książki będziesz skupiać się na jednej lub dwóch z trzech praktyk, aż w końcu w części VII zastosujesz je wszystkie, tworząc prostą stronę internetową. Finalne projekty nie są sexy. Nie dowiesz się z nich, jak utworzyć kolejny startup, ale pomogą Ci zastosować zdobytą wiedzę, podczas gdy będziesz uczyć się Django.


    To sprawa osobista


    Wiele innych książek ma na celu nauczyć Cię tych trzech koncepcji w kontekście zespołu. Gdy te książki uczą o procesie, chodzi o to, jak współpracujesz nad projektem z inną osobą w kwestii utrzymywania kodu. Kiedy uczą kreatywności, chodzi o to, żeby wraz z zespołem chodzić na spotkania i zadawać klientom pytania. Niestety większość tych „profesjonalnych” książek tak naprawdę nie uczy jakości. W porządku, ale dla większości początkujących istnieją dwa problemy z tymi „zespołowymi” książkami:


    
      	Nie masz zespołu, więc nie możesz przećwiczyć tego, czego uczą. Książki zorientowane na zespół są przeznaczone dla młodszych programistów, którzy już mają pracę i muszą pracować w zespole, do którego właśnie dołączyli. Dopóki nie będzie to Twoim udziałem, każda książka napisana pod kątem zespołu jest dla Ciebie raczej bezużyteczna.


      	Jaki sens ma uczenie się, jak pracować z zespołem, skoro jako jednostka masz problem z procesem, kreatywnością i jakością? Pomimo tego, co mówią zwolennicy „gry zespołowej”, zdecydowana większość zadań programistycznych jest wykonywana solo, a Twoja ocena własnych umiejętności też przeprowadzana jest w pojedynkę. Jeśli pracujesz w zespole, ale Twój kod jest zawsze niskiej jakości i ciągle musisz prosić członków zespołu o pomoc, otrzymasz niską ocenę od swojego szefa. Pomimo całego tego gadania o tym, jak niesamowite są zespoły, nigdy nie obwinia się zespołu, gdy młodszy programista nie potrafi pracować sam. Obwinia się młodszego programistę.

    


    Ta książka nie jest poświęcona temu, jak być dobrym trybikiem w machinie typu Megakorporacja Sp. z o.o. Ta książka ma pomóc Tobie doskonalić osobiste umiejętności, żebyś po zdobyciu pracy mógł pracować sam. Jeśli ulepszysz swój osobisty proces, oczywistym jest, że będziesz mocniejszym ogniwem w zespole. Oznacza to również, że będziesz mógł rozpoczynać i rozwijać własne pomysły, a właśnie tak rodzi się zdecydowana większość projektów.

  


  
    Część I. Początkowa wiedza


    Najpierw musisz nauczyć się… wszystkiego. Wiem, że to przerażające, ale jak wspomniałem w przedmowie, przez całą książkę będziesz ćwiczyć tylko trzy umiejętności. Każde ćwiczenie rozwija jedną z tych umiejętności podczas wykonywania innych zadań. Mogę Ci na przykład powiedzieć: „utwórz kopię polecenia cat”, a tak naprawdę będziesz uczyć się, jak być kreatywnym. Mogę Ci powiedzieć: „utwórz strukturę danych zwaną listą”, a tak naprawdę zastosujesz wtedy procesy strukturalnej inspekcji kodu do ćwiczeń z programowania. Sekret tej książki polega na tym, że używasz tych projektów i ćwiczeń jedynie jako wehikułu, aby nauczyć się trzech ważnych rzeczy: procesu, kreatywności i jakości.


    Najlepiej byłoby, żeby w tych trzech koncepcjach nie było nic magicznego. Proces to po prostu określone kroki, które wykonujesz przy tworzeniu czegoś. Kreatywność to jedynie sposób generowania i implementowania pomysłów. A jakość to ni mniej, ni więcej jak zapewnienie, aby te implementacje nie były śmieciami. Sedno tkwi w zastosowaniu. Jak zastosować proces do umiejętności rozwoju osobistego? Jak sprawdzić, czy tworzysz oprogramowanie wysokiej jakości, czy nie? Jak wziąć pomysł i wcielić go w życie? Wszystkie te trzy rzeczy są ze sobą powiązane, ponieważ potrzebujesz procesu, który pomoże Ci stać się kreatywnym, a następnie procesu gwarantującego jakość, co również wymaga bycia kreatywnym, gdyż żaden proces nie sprawdza się we wszystkich sytuacjach. To brutalny, ale piękny cykl.


    Aby ukończyć tę książkę, musisz zastosować następujący proces:


    
      	Przez część książki będę stawiał Ci określony cel, jakim będzie praca nad procesem, kreatywnością lub jakością. Zazwyczaj będą to dwie koncepcje naraz, a czasami tylko jedna. W części II będziesz na przykład pracować nad kreatywnością, bawiąc się prostymi narzędziami w 45-minutowowych, szybkich sesjach. Przeanalizujesz również swój proces rozpoczynania projektów, ponieważ jeśli trudno będzie Ci zaczynać, nie będziesz zbyt kreatywny.


      	Na początku każdego ćwiczenia dam Ci podpowiedź lub cel do przemyślenia podczas pracy nad tym ćwiczeniem. W każdej z tych podpowiedzi poproszę Cię o skupienie się na co najmniej jednym aspekcie tego, nad czym pracujesz. W ćwiczeniu 4. (w części II) dostaniesz zadanie, żeby po prostu coś zaimplementować, a następnie w ćwiczeniu 5. zaczniesz wymieniać rzeczy, które Cię blokowały, i spróbujesz je wyeliminować lub sprawić, by były bardziej wydajne. W innych ćwiczeniach będziesz musiał przyjrzeć się swojemu fizycznemu środowisku pracy i usunąć wszystko, co Cię rozprasza. Za każdym razem będziesz musiał przemyśleć postawione cele, a następnie popracować nad ćwiczeniem, próbując skupić się na konkretnym zadaniu.


      	Pod koniec każdego ćwiczenia są podrozdziały „Zrób to sam”, które dają więcej wyzwań do pracy. Mogą one być powiązane z projektem lub bardziej dotyczyć procesu, kreatywności lub kwestii jakości, z którym mierzysz się w danym ćwiczeniu.


      	Niektóre ćwiczenia mają „tryb wyzwania”. Oznacza to, że otrzymujesz opis narzędzia do zaimplementowania, zwykle oparty na istniejącym narzędziu uniksowym, a następnie musisz to zaimplementować, ale bez żadnego kodu, do którego mógłbyś zaglądać. Mogą pojawić się niewielkie fragmenty przykładowego kodu, który musisz najpierw zbadać, ale zazwyczaj w tych wyzwaniach nie ma Pythona. Rozwiązania są dostępne online w projekcie Git pod adresem http://bit.ly/lmpthwsolve w serwisie Github.


      	Inne ćwiczenia będą edukacyjnymi opisami czegoś, co musisz zaimplementować na podstawie mojego kodu. Te ćwiczenia objaśnią jakąś rzecz, na przykład algorytm, a potem musisz zaimplementować to jak najdokładniej i znaleźć wszelkie możliwe błędy. Zazwyczaj te ćwiczenia będą skupiać się na jakości, ponieważ poproszę Cię o pisanie zautomatyzowanych testów, śledzenie wskaźników wadliwości i szukanie rozwiązania dodatkowych problemów w „Zrób to sam”.


      	Będziesz używać dziennika laboratoryjnego do robienia notatek i śledzenia parametrów, które możesz wykorzystać, żeby usprawnić własny sposób pracy. Bardzo wyraźnie chcę podkreślić, abyś potraktował to jako dziennik, czyli bardzo prywatny, osobisty zapis swoich postępów, którego nie powinieneś nikomu udostępniać — zwłaszcza żadnemu menedżerowi w swojej firmie. Takie informacje mogą zostać użyte, żeby wykorzystać Cię jako pracownika, więc pilnuj ich uważnie.

    


    Twoim celem podczas pracy nad tą książką jest nie tylko sklecenie kilku kopii jakichś narzędzi uniksowych. Jest nim użycie tych niewielkich projektów narzędzi uniksowych, aby skupić się na aspektach swojej zdolności do pracy nad większymi projektami.


    A jeśli naprawdę nie podoba mi się idea Twojego głupiego procesu osobistego, Zed?


    To żaden problem. Ta książka ma być czymś, co pomaga Ci się rozwijać i stawać się lepszym, więc jeśli nie jesteś jeszcze gotowy, aby przeanalizować swój sposób pracy, zostaw to na później. Możesz po prostu wykonać wszystkie wyzwania po swojemu i we własnym tempie, a następnie wrócić do tego i spróbować wykonać te projekty z uwzględnieniem ograniczeń dotyczących Twojego procesu. Każde ćwiczenie jest samodzielne, a elementy rozwoju osobistego są stosowane do niemal wszystkiego, nad czym pracujesz. Zrób, co możesz, i wróć do tego, kiedy będziesz musiał popracować nad swoim sposobem pracy.


    A jeśli się okaże, że jestem beznadziejny?


    Jest to bardzo realna możliwość, ale moje metody pomogą Ci dowiedzieć się, dlaczego jesteś beznadziejny i co zrobić, aby to naprawić. Wtedy jest to tylko kwestia pracy nad tym, dopóki nie zaczniesz się poprawiać. Pilnuj swojego dziennika, a nikt się nie dowie, jak kiepski jesteś. Kiedy skończysz, będziesz wiedział dokładnie, na czym stoisz i nad czym musisz popracować. Nigdy więcej nie będziesz musiał zgadywać, czy jesteś oszustem, czy naprawdę możesz wykonać daną pracę. Poznasz obiektywnie swoje mocne i słabe strony, aby móc przestać martwić się o swoje miejsce w świecie.


    Jednak prawdopodobnie nie jesteś aż tak beznadziejny, jak myślisz. Ta książka ma być prywatnym kursem, który poprawi Twój obiektywny pogląd na własne umiejętności. Oznacza to, że nie powinieneś skupiać się na tym, jak dobry jesteś w czymś, lecz na tym, jak bardzo się poprawisz. Jeśli zmartwią Cię Twoje rezultaty w przypadku konkretnego ćwiczenia, przeanalizuj to, aby się dowiedzieć, co możesz poprawić. Musisz również przyjrzeć się temu jednemu ćwiczeniu w kontekście wszystkich pozostałych, które ukończyłeś, i obiektywnie ocenić swoje postępy. Koncentrowanie się na postępach pomaga myśleć obiektywnie (nie pozytywnie lub negatywnie) i kontynuować naukę.

  


  
    Ćwiczenie 0. Konfiguracja


    Aby korzystać z tej książki, musisz skonfigurować niektóre narzędzia. Możliwe, że masz już wiele z nich, ale upewnijmy się.


    Edytor programisty


    Potrzebujesz edytora tekstu dla programisty, a nie środowiska IDE. Vim, Emacs i Atom to przykładowe edytory tekstu przeznaczone dla programistów. Nie są to uproszczone edytory, które nadają się tylko do pracy z tekstem, lecz są zaprojektowane w taki sposób, aby umożliwiać zarządzanie całymi projektami i pracę z dużą ilością plików programistycznych jednocześnie. Mają także typowe funkcjonalności dostępne w IDE, takie jak uruchamianie poleceń kompilacji, pisanie skryptów itp., ale jest jedna kluczowa różnica: środowisko IDE jest zazwyczaj związane z jednym językiem, ponieważ wykonuje zaawansowaną introspekcję na źródle i zapewnia skróty podczas pisania kodu. Nie musisz wtedy niczego pamiętać i możesz po prostu używać kombinacji Ctrl+spacja (autouzupełnianie) podczas pisania większości projektów. Jest to niesamowite, gdy masz stu innych, wysoce produktywnych programistów, piszących o wiele bardziej pogłębione technicznie rzeczy niż te, z którymi Ty możesz sobie poradzić, ale jest to straszna funkcja, kiedy próbujesz się uczyć. Innym problemem jest czekanie, aż ktoś napisze IDE dla nowych języków, więc jeśli Microsoft lub JetBrain nie obsługują języka, którego używasz, to utkniesz w miejscu.


    Wszystko, co możesz zrobić z IDE, możesz także zrobić za pomocą prawdziwego edytora tekstowego programisty, a ponieważ edytory takie jak Vim, Emacs i Atom cechują się skryptowalnością i modyfikowalnością, są rozwiązaniami przyszłościowymi. Jeśli Haskell++ stanie się następnym hitem, będziesz mógł pracować z nim i wszystkimi wcześniejszymi projektami w tym samym czasie. Jeśli uzależnisz się od środowisk IDE, będziesz musiał poczekać, aż ktoś zaimplementuje obsługę Twojego języka.


    Jeżeli dopiero zaczynasz i chcesz porządnego edytora dla programistów, który jest bezpłatny, wypróbuj Atom (https://atom.io) lub VisualStudio Code (https://code.visualstudio.com). Te edytory działają na wszystkich platformach wykorzystywanych w tej książce, są skryptowalne, mają wiele rozszerzeń i są łatwe w użyciu. Jeśli chcesz, możesz także użyć Vima lub Emacsa.


    Python 3.6


    Ta książka wymaga Pythona 3.6. Teoretycznie możesz użyć Pythona 2.7, ponieważ wiele ćwiczeń to wyzwania bez kodu. Jednak oficjalne repozytorium kodu dla rozwiązań jest przygotowane w Pythonie 3.6. Oznacza to, że będziesz mieć problemy z tłumaczeniem rozwiązań z powrotem na wersję 2.7 Pythona. Jeśli nie znasz Pythona 3.6, możesz przeczytać książkę Python 3. Proste wprowadzenie do fascynującego świata programowania, aby nauczyć się podstaw.


    Działający Terminal


    Jeżeli masz za sobą lekturę książki Python 3. Proste wprowadzenie do fascynującego świata programowania, wiesz, że będziesz musiał używać Terminala. Powinieneś już potrafić go uruchomić i posługiwać się nim, ale jeśli nie masz tej umiejętności, wszelkie niezbędne informacje znajdziesz we wspomnianej książce.


    Działająca konfiguracja pip+virtualenv


    Ta książka wymaga instalacji wielu dodatkowych bibliotek i oprogramowania. W świecie Pythona najłatwiej zrobić to za pomocą narzędzi pip i virtualenv. Narzędzie pip instaluje na komputerze pakiety z internetu, aby można je było importować (poleceniem import) do skryptów Pythona. Problem z pip polega na tym, że trzeba instalować go w oficjalnych katalogach na komputerze, które wymagają uprawnień użytkownika root lub administratora. Rozwiązaniem jest narzędzie virtualenv, które tworzy rodzaj „piaskownicy pakietów Pythona” w jakimś katalogu, a następnie pozwala uruchomić pip, aby zainstalować pakiety w tamtym miejscu, a nie w głównych katalogach systemowych. Instalacja i używanie pip+virtualenv na wszystkich platformach zostały omówione w książce Python 3. Proste wprowadzenie do fascynującego świata programowania.


    Dziennik laboratoryjny


    Podczas swoich dociekań nad projektami, będziesz robić notatki i zapisywać różne dane. Zaopatrz się w blok papieru milimetrowego lub ewentualnie kropkowanego (zamiast papieru w linie) do rysowania wykresów oraz sporą paczkę ołówków. Możesz użyć, czego chcesz, ale częścią procesu stosowanego w tej książce jest śledzenie różnych rzeczy poza komputerem jako sposób na zmianę punktu widzenia podczas rozwiązywania problemów. Możliwe również, że używałeś papieru dłużej niż komputera (choć to może się zmienić), więc możesz czuć, że papier jest bardziej „prawdziwy”. Zapisywanie pewnych rzeczy najpierw na papierze, a potem przenoszenie ich na komputer pomoże Ci pokonać tę trudność percepcyjną. Ostatnią kwestią jest to, że rysowanie na papierze jest po prostu łatwiejsze.


    Opcjonalnie: oprogramowanie do nagrywania ekranu


    Nie jest to wymagane, ale jeśli możesz zaopatrzyć się w oprogramowanie do nagrywania aktywności na ekranie, a najlepiej jednocześnie Twojej twarzy, pomoże Ci to przeanalizować, jak pracujesz. Jest to opcjonalne, ponieważ pełne nagrywanie własnej pracy, a następnie analizowanie nagrań pod kątem wskazówek, które mogą poprawić proces, to może być już trochę za wiele. Sam robiłem to przez jakiś czas i bardzo mi to pomogło, ale także w pewnym sensie zabiło moją kreatywność. Moje zalecenie jest takie, że jeśli możesz sobie pozwolić na zakup takiego oprogramowania do nagrywania ekranu (lub znajdziesz jakieś bezpłatne), użyj go, kiedy poczujesz, że po prostu nie masz pojęcia, co robisz źle, i musisz poobserwować siebie przy pracy. Uważam również, że nagrywanie twarzy i ciała podczas pracy pomaga sprawdzić, czy nie masz złej postawy lub innych fizycznych nawyków, które mogą powodować ból czy dyskomfort. Jednak z drugiej strony nagrywanie siebie przy pracy przez cały dzień to lekka przesada. Nie będziesz też mógł tego robić, gdy będziesz w pracy wśród innych ludzi.


    Dalsze badania


    To wszystko, czego potrzebujesz w tej chwili. W dalszej części książki będę informował Cię o innych rzeczach, których będziesz potrzebować w danym momencie.

  


  
    Ćwiczenie 1. O procesie


    W świecie rozwoju oprogramowania istnieją dwa rodzaje procesów. Pierwszym jest proces zespołowy, który obejmuje takie kwestie jak Scrum, Agile i programowanie ekstremalne (ang. eXtreme Programming — XP). Te procesy są zaprojektowane tak, aby pomóc zespołowi koordynować pracę wokół dużej bazy kodu bez wymordowania się nawzajem. Proces zespołowy określa miejsce każdej osoby w zespole, standardy zachowania się kodu, raportowanie i nadzór kierowniczy. Zwykle te procesy zespołowe sprowadzają się do następujących czynności:


    
      	Sporządzenie listy rzeczy do zrobienia.


      	Wykonanie rzeczy z listy.


      	Potwierdzenie, że zostały wykonane poprawnie.

    


    Gdy wiele procesów zespołowych idzie źle, oznacza to, że próbują one kontrolować procesy osobiste, które lepiej zostawić poszczególnym członkom zespołu. Proces XP jest chyba najbardziej przesadzony pod tym względem, posuwając się nawet do stwierdzenia, że każdy programista powinien mieć drugiego programistę, który będzie obserwował jego pracę i krzyczał na niego, ilekroć edytor tekstu pokaże trochę czerwonego. Mocno sprzeciwiam się procesom, które wymuszają na ludziach elementy procesu osobistego, chyba że ma to jakiś kontekst edukacyjny. Obraża to nasz profesjonalizm i tworzy środowisko dyktatorskiej protekcjonalności, która nie sprzyja kreatywności ani jakości. W środowisku edukacyjnym nakazywanie uczniom używania konkretnych metod procesowych jest konieczne, ale nie w środowisku zawodowym. Przykładowo ja każę komuś programować w parach tylko wtedy, kiedy jest to młodszy programista lub nowy członek zespołu i musi się jeszcze uczyć. Po tym etapie proces zespołowy powinien być taki, aby każdy mógł pracować tak jak potrzebuje, żeby wykonać pracę na wymaganym poziomie jakości.


    Drugim rodzajem procesu jest proces osobisty, a pomysł ten zaczerpnąłem od malarzy, pisarzy i muzyków. Elementem rozwoju kreatywnego człowieka koncentrującego się na jakości jest opracowanie procesu, który pomaga wykonywać pracę w konsekwentny sposób. Tak naprawdę to właśnie wyróżnia amatora — malarza, muzyka czy pisarza amatora — że nie ma on pojęcia o swoim procesie. Zazwyczaj ci, którzy twierdzą, że nie stosują żadnego procesu twórczego, w rzeczywistości go stosują. Po prostu nie są tego świadomi i dlatego ciągle robią coś źle. Większość pozostałych twórczych dyscyplin również rozwija strategie i taktyki, które pomagają tworzyć gotowe dzieła z pomysłów, unikając katastrofy w połowie drogi. W przypadku malarzy jest to sposób na rozłożenie problemu malowania na logiczne etapy, które zapewniają większe prawdopodobieństwo sukcesu. U muzyków jest to podobny proces połączony z działaniami równoważącymi, które pozwalają im pozostawać w strukturze wybranego stylu muzycznego. Proces pisarzy jest sposobem organizowania pisania tak, żeby płynęło naturalnie i było pozbawione luk w fabule i niespójności logicznych (czego większość scenarzystów telewizyjnych wydaje się zupełnie nie rozumieć).


    W przypadku tworzenia oprogramowania Twój proces osobisty musi pozwolić Ci osiągnąć następujące cele:


    
      	Zidentyfikować realistyczne pomysły, nad którymi możesz pracować.


      	Zacząć pracować nad tymi pomysłami, aby sprawdzić, czy zadziałają, i szybko je zmieniać.


      	Stopniowo udoskonalać pomysły podczas licznych sesji roboczych w taki sposób, który pozwala uniknąć problemów lub umożliwia łatwe wychodzenie z kryzysów.


      	Zapewnić jakość implementacji pomysłów, żebyś później nie został przytłoczony ciężarem błędów.


      	Sprawić, że będziesz mógł pracować z innymi (jeśli będziesz chciał).

    


    Zwróć uwagę, że napisałem, iż nie musisz pracować z innymi. Od czasu pojawienia się open source koncepcja tworzenia oprogramowania obejmuje apodyktyczny popyt na społeczność. Jeśli nie chcesz dzielić się lub pracować z innymi, to jest to zniewaga dla nich i jesteś uważany za istotę aspołeczną. Problemem polega na tym, że niewiele działań twórczych jest uruchamianych w grupie, a przeważnie te, które powstają kolektywnie, okazują się wcale nie być kreatywnymi. Ta iskra twórcza jest zwykle wynikiem działania jednej lub dwóch osób, które mają jakiś pomysł, a następnie realizują go z niczego. Wytworzenie gotowego produktu może wymagać dużego zespołu, tak jak w przypadku książek, filmów i albumów muzycznych. Wiele innych działań twórczych można wykonać samodzielnie, a przykładem jest większość sztuk wizualnych, w tym malarstwo.


    Nie znajdziesz żadnej szkoły artystycznej, która wymaga, żeby malarze malowali obrazy tylko w zespołach. Nie ma również żadnego powodu, aby programowanie nie mogło być indywidualnym procesem twórczym podobnym do malowania i pisania. Programowanie jest dyscypliną modularną, co oznacza, że możesz tworzyć coś zupełnie sam, a inni i tak będą mogli tego używać, choć nigdy nad tym nie pracowali ani nawet z Tobą nie rozmawiali. Możesz być totalnym palantem, a ludzie i tak będą mogli korzystać z Twojego oprogramowania. Pisanie i malowanie są takie same. Istnieje całe mnóstwo antypatycznych, aroganckich pisarzy, malarzy i muzyków, którzy mimo to są uwielbiani przez miliony ludzi.


    Jeśli zaczniesz pracować nad swoim procesem osobistym, a ktoś spróbuje Ci powiedzieć, że musisz się nim podzielić, bo inaczej będziesz aspołecznym palantem, jest to nadużycie. Ludzie mają prawo zachować prywatność, pracować samodzielnie i tworzyć własne rzeczy. Na ogół osoby, które oczekują od Ciebie wkładu w jakieś większe projekty, to ci, którzy zainicjowali te projekty i prawdopodobnie zgarną całą kasę. Zaufaj mi w tej kwestii. Chociaż mój wkład w świat oprogramowania jest ogromny, nadal na konferencjach spotykam ludzi, którzy mówią, że nie jestem pomocny, ponieważ nie napisałem jakichś linii kodu do ich projektu (nawet jeśli oni nigdy w niczym mi nie pomogli).


    W całej książce, gdy używam słowa „proces”, mam na myśli proces osobisty. Rzadko omawiam cokolwiek, co bezpośrednio odnosi się do pracy z innymi, ponieważ istnieje góra książek poświęconych tym zagadnieniom. Natomiast jest bardzo mało książek, które pomagają jednostce pracować nad własnym procesem i określać, co dla niej się sprawdza i dlaczego. Nie ma absolutnie nic złego, egocentrycznego, chciwego, aspołecznego lub obraźliwego w tym, że chcesz skupić się na sobie, aby być lepszym w tym, co kochasz.


    Wyzwanie


    Właściwym ćwiczeniem dla Ciebie jest po prostu napisanie, jaki jest Twój proces i jakie masz potencjalne problemy. Na tym etapie możesz nie mieć pojęcia, jak pracujesz, ponieważ nie masz dużego doświadczenia. Aby Ci trochę pomóc, przygotowałam listę pytań:


    
      	Czy masz problemy z pracą nad projektami przez dłuższy czas?


      	Czy masz tendencję do pisania wadliwego kodu i nie wiesz, dlaczego tak się dzieje?


      	Czy przebierasz w różnych językach programowania, ale nigdy niczego nie implementujesz?


      	Czy nigdy nie pamiętasz interfejsów API? (Tak, ja też nie).


      	Czy czujesz się gorszy lub jak oszust, którego w końcu zdemaskują?


      	Czy martwisz się, że nie jesteś „prawdziwym programistą”?


      	Czy nie masz pojęcia, jak przekuć na kod pomysł, który siedzi Ci w głowie?


      	Czy masz problemy z rozpoczynaniem?


      	Czy pracujesz w chaotycznym otoczeniu?


      	Czy przeszedłeś przez pierwszą implementację swojego projektu i nie masz pojęcia, co zrobić dalej?


      	Czy kumulujesz kod na samym jego początku, aż robi się wielki bałagan?

    


    Przemyśl te pytania, a następnie spróbuj napisać, co robisz podczas pracy nad projektem. Jeśli nie masz doświadczenia w pracy nad czymś, napisz, co Twoim zdaniem powinieneś robić, pracując nad projektem.


    Zrób to sam


    
      	Napisz więcej takich pytań, a potem odpowiedz na nie.


      	Zapytaj innych znanych Ci programistów, jak wygląda ich proces. Przekonasz się, że prawdopodobnie nie mają pojęcia.

    


    Dalsze badania


    Trzeba pamiętać, że to, co ludzie mówią o swoim procesie, może się znacznie różnić od tego, jaki ten proces jest w rzeczywistości. W ludzkiej naturze leży tendencja do zapamiętywania wydarzeń w znacznie bardziej pozytywny, logiczny sposób, niż jawią się one naprawdę. Podczas lektury tej książki przełamiesz ten nawyk i będziesz używać zewnętrznie zapisywanych danych (i ewentualnie nagrywania ekranu), aby mieć pewność, co robisz. Nie jest to coś, co musisz robić wiecznie, ale bardzo pomaga, gdy pracujesz nad poprawą swoich umiejętności pisania kodu. Kiedy jednak spytasz jakiegoś innego, odnoszącego większe sukcesy programistę, jaki jest jego proces, pamiętaj, że on tego nie robił i najprawdopodobniej powie Ci coś, co mija się z rzeczywistością. Jeśli możesz znaleźć bardziej doświadczonego programistę chętnego, aby nagrywać swój ekran podczas pracy, może to być bardziej pouczające niż zapytanie go o to, co robi. Proponuję, żebyś pooglądał screencasty innych programistów i po prostu zaobserwował, jak radzą sobie z problemami i robią notatki.

  


  
    Ćwiczenie 2. O kreatywności


    Kreatywność to nic specjalnego. Jeśli jesteś osobą o co najmniej średniej inteligencji, to jesteś kreatywny. Posiadanie przemyśleń i pomysłów, które można potem wcielić w życie, jest po prostu aspektem ludzkiej inteligencji i myśli. Problem polega na tym, że kreatywność stała się wizytówką specjalnej, magicznej kasty ludzi zwanych Kreatywnymi. Istnieją całe książki opisujące tego mitycznego kapłana świata sztuki, który potrafi wyobrazić sobie ideę i lekkim ruchem niesamowicie twórczych, złotych dłoni tworzyć czyste, emocjonalnie inteligentne i empatyczne dzieła sztuki, sprawiające, że aniołki w niebie ronią platynowe łezki. Szczerze mówiąc, słowo „kreatywność” jest nadużywanym komunałem, wykorzystywanym do segregowania ludzi na podstawie realizacji ich pomysłów, ale nie mam innego wyboru, jak użyć tego słowa w tej książce.


    W mojej książce słowo „kreatywność” oznacza jedynie „przekładanie idei na świat rzeczywisty”. Nie sugeruję tym słowem żadnej wyższości ani magicznej mocy ludziom, którzy są biegli w urzeczywistnianiu własnych myśli. Jedyna różnica między mną (rzekomo bardzo twórczą osobą) a Tobą polega na tym, że ja ćwiczyłem wcielanie swoich pomysłów w życie. Mam notes z pomysłami i staram się je regularnie implementować. Studiuję malarstwo, muzykę, pisarstwo i programowanie jako środki realizacji i przekuwania myśli w rzeczywistość. Starając się jedynie tworzyć coś regularnie, stałem się w tym biegły i nie ma w tym żadnej magii. Po prostu próbuję, aż uda mi się to zrobić.


    Proces nauki tworzenia tego, co mam w głowie, wygenerował monstrualne sterty śmieci, ale na ich czubku znajduje się kilka prac, z których jestem dumny. Jeśli chcesz pracować nad swoimi zdolnościami tworzenia, też będziesz musiał tworzyć własne sterty śmieci. Nie możesz jednak po prostu tworzyć stert z przypadkowych śmieci i mieć nadzieję, że gdy osiągniesz szczyt, staniesz się niesamowity. Sztuka bycia produktywnie kreatywną osobą polega na uczeniu się implementowania własnych pomysłów w ramach procesu lub zestawu ograniczeń prowadzących ścieżką uczenia się, ale jednocześnie pozwalających unikać pułapek rygorystycznego procesu, który zabija kreatywność. Pomysłowa osoba balansuje na linii pomiędzy procesem, który ją prowadzi, a procesem, który zabija jej pomysły. Mam nadzieję, że w tej książce znajdziesz tę słodką równowagę.


    Wyzwanie


    Aby popracować nad procesem twórczym, najpierw musisz popracować nad własnymi przypadkowymi zachowaniami. Myślę, że jedną z moich głównych mocnych stron jest umiejętność wzięcia dwóch pozornie przypadkowych pomysłów i przekształcenia ich w coś interesującego lub przydatnego. Pracę na tym możesz zacząć od codziennego wykonywania tego małego ćwiczenia:


    
      	Zapisz połączenie co najmniej trzech losowo wybranych słów. Idiotyczne lasy mają iguany. Symbolizm rodzi naleśniki. Python może przywoływać kosmitów.


      	Następnie poświęć 10 minut na napisanie o tych trzech słowach (lub o jednym z nich) eseju poprzez pryzmat różnych zmysłów — wzroku, słuchu, smaku, zapachu czy poczucia równowagi. Sprawdź, ile zmysłów tak naprawdę mają ludzie, aby uzyskać wyobrażenie o tym, co możesz napisać. Nie cenzuruj się, po prostu pozwól słowom płynąć. Możesz także ten pomysł narysować, namalować lub napisać o nim wiersz.


      	Podczas wykonywania tego ćwiczenia mogą nagle przyjść Ci do głowy rzeczywiste pomysły związane z programowaniem lub innymi interesującymi Cię tematami. Zapisz je w jakimś „poważniejszym” miejscu, aby je później zbadać, lub nawet narysuj, jeśli potrafisz.

    


    Wierz lub nie, ale to jedno proste ćwiczenie poprawi bardzo wiele rzeczy, gdy usiądziesz do implementowania oprogramowania:


    
      	Nauczy Cię, jak pozwolić pomysłom swobodnie płynąć i ich nie cenzurować.


      	Wyszkoli Cię, jak swobodnie kojarzyć pozornie niepowiązane pomysły, aby znajdować możliwe połączenia.


      	Otworzy Twój umysł na możliwość myślenia bez samokrytyki.


      	Poprawi Twoją zdolność do wyrażania myśli w pisaniu lub rysowaniu, co zwykle jest pierwszym krokiem do przekształcania pomysłów w rzeczywistość.


      	Zmusi Cię do wyobrażenia sobie, jak działają Twoje zmysły, a także jak działają u innych ludzi, co pomoże Ci wdrażać pomysły w realnym świecie.


      	Spowoduje także, że ludzie zaczną uważać Cię za osobę wybitną, wręcz Artystę. Teraz możesz równie dobrze kupić sobie beret i przeprowadzić się do Paryża.

    


    Ten proces losowego pisania i myślenia o absurdalnych koncepcjach może być trudny dla ludzi, którzy są przyzwyczajeni do zadręczania się szczegółami oprogramowania i do przejmowania się jakością. To całkowicie zrozumiałe i na pewno nadal potrzebujesz tego poczucia dostarczanej jakości. Kreatywność bez poczucia krytycznych cech jakości wytwarza tylko śmieci. Jednak jakość bez kreatywności jest pozbawiona wyobraźni niezbędnej, żeby zobaczyć, co może pójść nie tak z rezultatami Twojej twórczości. Potrzebujesz tej mieszanki kreatywności i jakości, pomaga ona bowiem tworzyć oprogramowanie i zapewnia jego solidność.


    Zrób to sam


    Jeśli nie podoba Ci się pomysł zapisywania połączeń przypadkowych słów, takich jak „unitarianie przeważnie latają omletami”, możesz po prostu losowo wybrać wyraz ze słownika i napisać o nim z perspektywy Twoich zmysłów. Sprawdza się to równie dobrze, ale nie wydaje się tak niepoważne, choć zachęcam Cię, żebyś był trochę niepoważny. Nikt jeszcze nie został zwolniony z pracy za pisanie wierszy o złotych pszczołach na wybrzeżu pereł. Kolejną opcją jest wyrażenie swoich odczuć z punktu widzenia wszystkich zmysłów. To również może pomóc Ci być kreatywnym, a poza tym ma działanie terapeutyczne.

  


  
    O jakości


    Przedstawię teraz teorię naukową o poznaniu, której nie mogę udowodnić:


    Akt zapamiętywania tego, co zrobiłeś, sprawia, że wydaje Ci się, iż produkt końcowy jest poprawny.


    Wynika to z następującej obserwacji, która wynika z prawie wszystkich twórczych rzeczy, jakie kiedykolwiek zrobiłem:


    
      	Tworzysz coś, co wymaga długiego przedziału czasu. Może to być programowanie, malowanie, pisanie lub cokolwiek, co wymaga czasu.


      	Kończysz, a następnie, gdy wchodzi Twój przyjaciel, przyglądasz się w zadumie, podziwiając doskonałość swego dzieła.


      	Twój przyjaciel zwraca uwagę na jeden oczywisty problem i nagle zmienia się cała Twoja wizja tego, co stworzyłeś.


      	Teraz widzisz tylko ten błąd wskazany przez przyjaciela i zupełnie nie rozumiesz, jak mogłeś to przegapić.

    


    Wierzę, że to zjawisko ma miejsce, ponieważ wspomnienia tego, jak coś zrobiłeś, wpływają na Twoje postrzeganie rezultatu. Akt tworzenia jest z reguły pozytywnym przepływem pomysłów i pracy, więc wspomnienia są bardziej pozytywne lub neutralne. To koloryzuje Twoje postrzeganie dzieła i sprawia, że wydaje Ci się, iż jest ono bardziej niesamowite, niż ma to miejsce w rzeczywistości, ale także ukrywa wiele wad i szczegółów. Istnieje również emocjonalne przywiązanie do własnego dzieła, ponieważ Ty je stworzyłeś i pamiętasz, jak to robiłeś, co zaciemnia Twój osąd. Jednak Twój przyjaciel nie ma tych wspomnień i widzi dzieło bardziej obiektywnie, co ułatwia mu dostrzeżenie wad. Właśnie dlatego korektorzy znajdują o wiele więcej błędów niż pisarze. Podobnie specjaliści od zabezpieczeń znajdują o wiele więcej wad oprogramowania niż jego twórcy. Ci zewnętrzni recenzenci po prostu nie mają emocjonalnego przywiązania i żadnych wspomnień o tworzeniu danej rzeczy, więc postrzegają ją wyraźniej.


    W świecie malarstwa bardzo powszechne są sztuczki, które pomagają malarzom zniwelować wpływ tego zjawiska. O tych sztuczkach wspominał nawet Leonardo da Vinci w swoich notatnikach i mają one na celu dać malarzowi perspektywę owego krytycznego przyjaciela:


    
      	Odwróć obraz do góry nogami i spójrz na niego z większej odległości. Pozwala to dostrzec oczywiste problemy z kolorem i kontrastem, jednocześnie pokazując powtarzające się kształty, które trzeba zmienić. W sztukach plastycznych powtarzające się kształty są niepożądane.


      	Spójrz na obraz w lustrze — jest on wtedy obrócony wokół osi pionowej, więc Twój mózg nie będzie miał pojęcia, w jaki sposób powstał. Obrót wokół osi pionowej przekształca obraz w całkiem nowe dzieło, którego dotąd nie widziałeś, i wtedy nagle stajesz się tym „okropnym” krytycznym przyjacielem.


      	Spójrz na obraz przez czerwoną szybę lub w czarnym lustrze, które usuwa kolor i pokazuje go jedynie w czerni i bieli. Pozwala to dostrzec obszary, w których obraz jest zbyt jasny lub ciemny, przez co wygląda on dziwnie w kolorze.


      	Umieść lustro mniej więcej poziomo nad obrazem i nad przedmiotem, a następnie spójrz od dołu w lustro — zobaczysz obraz i przedmiot do góry nogami, dzięki czemu będziesz mógł je porównać. To pokazuje oczywiste problemy z rysowaniem i sprawia, że zarówno scena, jak i obraz wyglądają jak abstrakcyjne kształty, których Twój mózg nie pamięta.


      	Odłóż obraz na kilka miesięcy, żeby zapomnieć, jak go tworzyłeś, a następnie wyjmij go i spójrz na niego jeszcze raz.


      	Poproś swojego „okropnego” przyjaciela, aby spojrzał na obraz i powiedział Ci, co widzi.

    


    Niektórzy malarze posuwają się nawet do tego, że podczas malowania stawiają za sobą lustro, aby mogli się po prostu odwrócić i sprawdzić postępy. Sam często używam czarnego lustra (lub po prostu ekranu wyłączonego telefonu komórkowego) przyłożonego do czoła, aby sprawdzać obrazy.


    W innych dyscyplinach twórczych nie ma tak wielu technik samokrytycyzmu, a w przypadku oprogramowania istnieje ich bardzo niewiele. Uważam, że programiści są znani z postawy „programista skończył” pracę z kodem. „Programista skończył” polega na tym, że programista bawi się przez pewien czas kawałkiem kodu, nawarstwia go, aż ledwie się kompiluje, a następnie 
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