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KODOWANIE

W poprzedniej ksigzce' napisatem catkiem sporo o strukturze i naturze czystego kodu.
W tym rozdziale bed¢ omawia¢ sam akt tworzenia kodu oraz kontekst otaczajacy ten akt.

Gdy miatem 18 lat, catkiem niezle szto mi pisanie na klawiaturze, ale nadal musiatem
patrze¢ na klawisze. Nie bytem w stanie pisa¢ bezwzrokowo. Ktérego$ wieczoru spedzilem
kilka godzin nad klawiaturg komputera IBM 029, starajac si¢ nie patrze¢ na swoje palce

w czasie, gdy wpisywalem program, ktéry zapisalem na kilku formularzach. Po zakoniczeniu
wprowadzania sprawdzitem kazda karte z osobna i wyrzucilem te, ktére zawieraty btedy.

! [Martin09].
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RozDzIAt 4. KODOWANIE

Poczatkowo zdarzato mi si¢ catkiem sporo bledéw, ale pod wieczér moglem zapisywaé
karty niemal perfekcyjnie. W ciggu dlugiej nocy przekonalem sie, ze pisanie bezwzrokowe
wymaga przede wszystkim pewnosci siebie. Moje palce wiedzialy, gdzie sg poszczeg6lne
klawisze, i musialem tylko zyska¢ pewnos¢, ze nie popelniam bledéw. Jedna z rzeczy, ktdre
mi bardzo przy tym pomogly, bylo to, ze dokladnie czulem, kiedy popelniam btad. Pod
wieczdr od razu wiedzialem, kiedy popelnitem biad, i mogtem zaraz wyrzucié karte bez
patrzenia na nia.

Umiejetnos$¢ wyczuwania wlasnych btedéw jest niezwykle wazna. Nie tylko podczas pisania
na klawiaturze, ale w kazdym elemencie. Ten dodatkowy zmyst oznacza, ze bardzo szybko
zamykasz petle sprzezenia zwrotnego i jeszcze szybciej jeste$ w stanie uczy¢ sie na swoich
bledach. Od czasu tego dnia spedzonego nad klawiaturg dwudziestki dziewigtki wiele sie
nauczylem i poglebilem swoja wiedz¢. Za kazdym razem przekonywalem sie, ze kluczem
do sukcesu s3 pewno$¢ siebie 1 umiejetno$¢ wyczuwania bledow.

W tym rozdziale opisz¢ moj osobisty zbidr zasad i regul dotyczacych tworzenia kodu.

Te reguty i zasady nie odnosza si¢ do samego kodu, ale raczej do mojego zachowania,
nastawienia i humoru podczas jego pisania. Opisujg moj mentalny, moralny i emocjonalny
kontekst pisania kodu. To wiasnie one sg podstawa mojej pewnosci siebie i umiejetnosci
wyczuwania bledow.

Z pewnoscig nie zgodzisz si¢ ze wszystkim, co tutaj napisze, to w koncu sprawy bardzo
osobiste. Co wigcej, catkiem prawdopodobne jest, ze gwaltownie zaoponujesz przeciwko
niektérym moim zasadom. To zupelnie normalne. Nie majg by¢ one prawdami absolutnymi
dla nikogo poza mna. Sa tylko moja wlasna metoda profesjonalnego tworzenia kodu.

By¢ moze analizujac moje srodowisko tworzenia kodu, bedziesz w stanie lepiej zrozumieé
calg zawartos¢ tej ksigzki.

Przygotowanie

Tworzenie kodu jest bardzo wyczerpujaca czynnoscia i ogromnym wyzwaniem
intelektualnym. Wymaga ono osiagniecia pewnego poziomu koncentracji i skupienia,
niezbednego tylko w kilku innych dziedzinach. Wynika to z tego, ze tworzenie kodu
wymaga od programisty zonglowania wieloma sprzecznymi zasadami.

1. Twoj kod musi dziataé. Musisz pozna¢ problem, ktéry masz rozwigzad, i zdefiniowaé
sposob jego rozwigzania. Musisz mie¢ pewnos¢, ze napisany przez Ciebie kod bedzie
wiernym odwzorowaniem tego rozwigzania. Musisz zadba¢ o kazdy szczegot tego
rozwigzania, pozostajac w zgodzie z jezykiem programowania, platforma, uzywana
architekturg oraz kruczkami systemu.

2. Kod musi rozwigzywaé problem zdefiniowany przez klienta. Czgsto jest tak,
ze wymagania okreslone przez klienta wcale nie rozwigzuja jego probleméw.
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PRZYGOTOWANIE

Twoim zadaniem jest wychwycenie tych rozbieznosci i takie prowadzenie
negocjacji z klientem, zeby zostaly zaspokojone jego rzeczywiste potrzeby.

3. Twdj kod musi dopasowac si¢ do istniejacego systemu. Nie powinien zwigkszac jego
sztywnosci, delikatnosci ani nieprzejrzysto$ci. Wszystkie zalezno$ci musza pozostaé
pod kontrolg. W skrocie: Twoj kod musi by¢ zgodny z podstawowymi zasadami
inzynierii*.

4. Twoéj kod musi by¢ czytelny dla pozostalych programistéw. I nie chodzi tu tylko
o pisanie odpowiednich komentarzy, a raczej o takie uksztaltowanie kodu, zeby sam
ujawniat Twoje zamiary. To jest najtrudniejsze. Wydaje si¢, ze dla programisty wlasnie
to moze by¢ najtrudniejsze do opanowania.

Zonglowanie tymi wszystkimi zasadami moze by¢ naprawde trudne. Juz samo fizjologiczne
utrzymywanie niezbednego skupienia przez dluzszy czas jest nietatwe. Dodaj do tego caly
zbiér problemow i elementéw rozpraszajacych wynikajacych z pracy w zespole, w wiekszej
organizacji, nie wspominajac nawet o typowych rozterkach codziennego zycia. Chodzi o to,
ze na kazdym rogu czai si¢ co$, co moze zmniejszy¢ Twoje skupienie.

Jezeli nie mozesz si¢ odpowiednio skoncentrowa¢ i skupi¢, to z pewnosécia napisany przez
Ciebie kod bedzie nieprawidlowy. Bedzie zawieral bledy. Bedzie mial nieodpowiednia
strukture. Bedzie nieprzejrzysty i zagmatwany. Nie bedzie rozwigzywal probleméw klienta.
Oznacza to, ze bedzie musial zosta¢ przebudowany i napisany na nowo. Praca bez skupienia
tworzy tylko $mieci.

Jezeli jeste$ zmeczony lub brakuje Ci skupienia, to nie tworz kodu. Ostatecznie staniesz
przed konieczno$cia ponownego wykonania tej samej pracy. Lepiej bedzie od razu
wyeliminowa¢ elementy rozpraszajace i uspokoi¢ swéj umyst.

Kod z godziny 3 nad ranem

Najgorszy kod w zyciu napisalem o godzinie 3 nad ranem. Bylo to w roku 1988, kiedy
to pracowalem dla mtodej firmy telekomunikacyjnej o nazwie Clear Communications.
Wszyscy w firmie pracowalismy przez dlugie godziny, zeby wytworzy¢ ,kapitat”
(ang. sweat equity). Oczywiscie wszyscy marzyliémy o bogactwie.

Pewnego bardzo pdznego wieczoru (a moze raczej bardzo wczesnego ranka) w ramach
rozwigzywania problemu czasowego nakazalem swojemu kodowi wysyla¢ do samego siebie
komunikat poprzez system rozprowadzania zdarzen (nazywali$émy to ,,wysytaniem poczty”).
To bylo bardzo niewlasciwe rozwiazanie, ale o 3 nad ranem wygladato bardzo obiecujaco.
Co wiecej, po 18 godzinach tworzenia kodu (nie wspominajac o 60 - 70 godzinach pracy

w tygodniu) na nic wiecej nie byto mnie stac.

2 [PPP2002].
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RozDzIAt 4. KODOWANIE

Pamietam, ze bylem dumny z tego, ze tak dtugo pracowalem. Pamigtam, ze czulem swoje
poswigcenie. Pamigtam tez, ze sadzitem, iz zawodowcy zawsze pracujg do 3 nad ranem.
0Oj, jak bardzo si¢ mylilem!

Tamten kod kopnal nas jeszcze wielokrotnie. Zdefiniowatem wadliwg strukture, z ktorej
korzystali wszyscy, ale jednocze$nie zmuszeni byli tworzy¢ ciagle obejécia. Wytworzyla ona
najdziwniejsze problemy czasowe i niezwykle petle sprzezenia zwrotnego. Wpadalismy

w nieskonczone petle wiadomosci, gdy jeden komunikat powodowal wystanie innego
ijeszcze kolejnego, ad infinitum. Nigdy nie mieliémy czasu na napisanie na nowo fragmentéw
powodujacych te problemy (a przynajmniej tak si¢ nam wydawalo), ale zawsze znajdowali$émy
czas na utworzenie kolejnej fatki i poprawki obchodzacych wykrywane problemy. Catosé
ciagle rosta, opakowujac ten kod napisany o 3 nad ranem w coraz wiekszy bagaz efektéw
ubocznych. Pézniej stalo si¢ to podstawg zartow w zespole. Za kazdym razem, gdy bytem
zmeczony lub sfrustrowany, moéwili do siebie: ,,Patrzcie! Bob zaraz wysle do siebie maila!”.

Moral tej historii jest taki: nie pisz kodu, jezeli jeste$ zmeczony. Poswiecenie i profesjonalizm
sa bardziej zwigzane z odpowiednig dyscypling, a nie z godzinami pracy. Upewnij sie, ze Twdj
styl zycia, zdrowie i dawka snu sg wystarczajace, zeby pracy po$wieci¢ osiem dobrych godzin.

Kod ze zmartwieniami

Czy kiedykolwiek zdarzylo Ci si¢ ostro poktoci¢ ze wspéimatzonkiem lub przyjacielem,
a zaraz potem przystapi¢ do pisania kodu? Pamietasz zapewne, ze gdzies z tytu Twojej glowy
trwal maty proces, ktdry staral sie ponownie analizowa¢ przebieg ktétni. Stres generowany
przez ten maly proces mozna czasami poczu¢ w klatce piersiowej lub w zotadku. Sprawia to,
ze czujesz niepokdj jak po wypiciu zbyt wielu kaw lub coli. To bardzo rozprasza.

Jezeli martwie sie ktdtnia ze swoja zong albo problemami z klientem albo chorym dzieckiem,
to nie jestem w stanie sie odpowiednio skupi¢. Moja koncentracja caly czas odplywa.
Okazuje sig, Ze mimo oczu skierowanych na ekran, a palcow lezacych na klawiaturze nie
jestem w stanie nic zrobi¢. Katatonia. Paraliz. Jestem tysigc kilometréw stad, analizujac
palacy mnie problem, a nie zastanawiajac si¢ nad tworzonym kodem.

Czasami zmuszam si¢ do myslenia na temat kodu. W ten sposob jestem w stanie dopisa¢
wiersz lub dwa. Moge zmusi¢ si¢ do napisania jednego testu lub dwoch, ale nie jestem w stanie
dluzej koncentrowac sie na pracy. Ostatecznie zawsze popadam w to niezwykle odretwienie,
w ktérym nie widze nic mimo otwartych oczu i przetwarzam moje najrozniejsze troski.

Nauczylem sie juz, ze nie jest to dobry czas na tworzenie kodu. Kazdy kod, ktéry w tym
czasie napisze, bede mogt wyrzuci¢ do kosza. Dlatego wlasnie zamiast pisa¢, staram sie
rozwigzywa¢ problemy powodujace zmartwienia.

Oczywiscie istnieje wiele trosk, ktérych nie da si¢ usuna¢ z godziny na godzine. Co wigcej,
nasz pracodawca raczej nie bedzie chetnie tolerowal naszej bezczynnosci, w czasie gdy
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STREFA

bedziemy staraé sie rozwigzywal prywatne problemy. Sztuczka polega zatem na tym, zeby
nauczy¢ sie zamykac ten dzialajacy w tle proces, a przynajmniej zmniejszac jego priorytet,
tak aby nie stawal sie on nieustajgcym elementem rozpraszajacym.

Sam robie to, odpowiednio dzielagc swdj czas. Zamiast zmusza¢ si¢ do pisania kodu z ciagle
atakujacymi mnie myslami, po§wigcam im pewien wybrany wycinek czasu — moze nawet
godzine — starajac si¢ pracowa¢ nad powodem mojego niepokoju. Jezeli moje dziecko
jest chore, to dzwoni¢ do domu, aby dowiedzie¢ sie, czy wszystko jest w porzadku. Jezeli
pokidcitem sie z Zona, to dzwonie do niej i staram si¢ obgadaé powdd tej ktotni. Jezeli
mam problemy finansowe, to mysle nad tym, jak sobie z nimi poradzi¢. Wiem, Ze
najprawdopodobniej nie uda mi sie rozwiagza¢ problemu w czasie tej godziny, ale jest
bardzo mozliwe, ze zmniejsze w ten sposob swoje napiecie i ucisze dzialajacy w tle proces.

Najlepiej bytoby, gdyby czas poswiecony na walke z osobistymi problemami byt Twoim
czasem prywatnym. Spedzenie w ten sposob godziny w pracy byloby niewtasciwe. Zawodowi
programisci wykorzystuja swéj prywatny czas tak, zeby czas spedzony w biurze byl jak
najbardziej produktywny. Oznacza to, ze jeszcze w domu nalezy poswieci¢ troche czasu
na zmniejszenie wewnetrznych niepokojéw, tak aby nie przynosi¢ ich ze sobg do biura.

Jednak jezeli jeste$ juz w pracy, a wewnetrzne niepokoje nie pozwalajg pracowac z petna
skutecznoscia, to moze lepiej poswieci¢ godzineg na ich uspokojenie, niz zmuszac sie do pisania
kodu, ktéry pdzniej i tak bedzie trzeba napisa¢ od nowa. Albo co gorsza dalej z nim zy¢.

Strefa

Wiele juz napisano o tym stanie hiperproduktywnosci nazywanym ,,przeplywem” (ang. flow).
Niektorzy programisci nazywajg ten stan ,,strefa” (ang. zone). Niezaleznie od nazwy kazdy
z nas z pewnoscia sie juz z tym stanem zetknat. To stan $wiadomosci z duzym skupieniem
i widzeniem tunelowym, w ktéry moga wej$¢ programisci tworzacy kod. Woéwczas czujq si¢
naprawde produktywni. To wlasnie wtedy czuja sie catkowicie nieomylni. W efekcie staraja
sie jak najdiuzej pozostawad w tym stanie, a miara ich warto$ci staje si¢ spedzony w nim czas.

Oto mata rada od kogo$, kto doktadnie przerobit juz ten temat: unikaj strefy. W tym stanie
$wiadomosdci tak naprawde nie jest si¢ hiperproduktywnym, a juz na pewno nie jest sie
nieomylnym. Tak naprawdeg jest to tylko pewien stan medytacyjny, w ktérym niektére
czynniki racjonalne zostaja umniejszone w celu uzyskania wiekszej predkosci pracy.

Musze tu wyrazi¢ si¢ jasno. Bedac w strefie, na pewno napiszesz wiecej kodu. Jezeli stosujesz
praktyki TDD, to na pewno szybciej przejdziesz petle czerwone - zielone - refaktoryzacja.

I dodatkowo poczujesz lekka euforie. Problem polega na tym, ze bedac w strefie, stracisz
szerszy poglad na sprawy, przez co mozesz podejmowac decyzje, ktore pozniej bedzie
trzeba zmienia¢. Kod napisany w strefie na pewno powstaje szybciej, ale pdzniej trzeba

go czesciej poprawiad.
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RozDzIAt 4. KODOWANIE

Aktualnie, gdy czuje, ze sam zaczynam wpada¢ w strefe, na kilka minut odchodz¢ od
komputera. Oczyszczam umysl, odpisujac na kilka e-maili i czytajac kilka wiadomosci na
Tweeterze. Jezeli jest tuz przed potudniem, to ide na obiad. Jezeli pracuje w zespole, to ide
poszuka¢ sobie partnera.

Jedna z zalet programowania w parach jest to, ze dla pary praktycznie niemozliwe jest
wejécie w strefe. Jest to stan niekomunikatywny, podczas gdy programowanie w parach
wymaga ciaglej i intensywnej komunikacji. Co ciekawe, czesto stysze, ze jedng z wad
programowania w parach jest to, ze nie pozwala ono na wejscie w strefe. O rany! Przeciez
nikt nie powinien dazy¢ do tego, zeby znalez¢ sie w strefie.

To jednak nie do korica prawda. Czasami strefa jest miejscem, w ktérym chciatoby si¢
znalez¢. Ale zdarza sig to tylko podczas éwiczert. O tym opowiem jednak w innym rozdziale.

Muzyka

W latach 70. w firmie Teradyne miatem prywatne biuro. Bytem wtedy administratorem
systemu na naszym PDP 11/60 i jako jeden z niewielu programistow dostalem swéj wlasny
terminal. Terminalem tym byt VT'100 podlaczony do PDP-11 za pomocg 25 metréw kabla
RS-232 dzialajacego z predkoscig 9600 boddw, ktéry przypialem do sufitu swojego biura

i w ten sposob poprowadzilem do pokoju komputerowego.

W biurze miatem zestaw stereo. Sktadal sie ze starego gramofonu, wzmacniacza i sporych
glo$nikéw. Mialem tez duzg kolekcje plyt winylowych, w tym Led Zeppelin, Pink Floyd i...
chyba juz wiesz, o co chodzi.

Czesto korzystalem z tego zestawu w czasie pisania kodu. Sadzilem, ze muzyka ulatwiata
mi koncentracje. Niestety, bylem w bledzie.

Pewnego dnia musialem wréci¢ do modutu, ktéry pisalem, stuchajac sekwencji otwierajacej
The Wall. W komentarzach do kodu zobaczylem kawatki tekstu tego utworu, a takze
wzmianki o bombowcach nurkujacych i ptaczacych dzieciach.

To wtedy zrozumialem, ze czytelnik mojego kodu dowie si¢ z niego wiecej o moich gustach
muzycznych niz o problemie, ktory ten kod ma rozwigzywac.

Okazalo sie, ze stuchajac muzyki, wcale nie pisze lepszego kodu. Muzyka wcale nie pomaga
mi sie skoncentrowac. Co wigcej, stuchanie muzyki zdaje si¢ pochlania¢ catkiem spora
czg$¢ zasobow mojego umystu, ktérych potrzebuje do tworzenia czystego i dobrze
zaprojektowanego kodu.

By¢ moze w Twoim przypadku dziata to inaczej. By¢ moze Tobie muzyka utatwia pisanie
kodu. Znam w koncu wiele oséb, ktdre pisza kod ze stuchawkami na glowie. Jestem w stanie
zaakceptowac fakt, ze muzyka ulatwia im prace, ale mam dziwne podejrzenia, Ze tak naprawde
pomaga im ona wej$¢ do strefy.
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Przerwy

Wyobraz sobie, zZe wlasnie tworzysz kod na swojej stacji roboczej. Jak odpowiadasz, gdy
kto$ zadaje Ci pytanie? Odpowiadasz niemilo? Patrzysz gniewnie? Czy jezyk Twojego
ciala informuje rozméwece, ze ma sie szybko oddali¢, bo masz inne zajecie? W skrdcie:
czy zachowujesz si¢ niegrzecznie? A moze przerywasz swoja prace i chetnie pomagasz
komus, kto wlasnie ma jaki$ problem? Czy traktujesz intruza tak jak w Twoim wyobrazeniu
on powinien potraktowa¢ Ciebie, gdy przyjdziesz z jakims problemem?

Takie niegrzeczne zachowania czgsto wiaza sie ze strefa. Moga wynika¢ z rozgoryczenia
powodowanego wyciagnieciem ze strefy albo przerwaniem prdéb wejécia do niej. W obu
przypadkach niegrzeczne zachowania sg powigzane ze strefa.

Czasami jednak powodem wecale nie jest strefa, ale prosty fakt, ze probujesz zrozumie¢
co$ zlozonego, co wymaga sporej koncentracji. W takim przypadku masz do wyboru kilka
rozwigzan.

Dobrg metoda radzenia sobie z takimi przerwami moze by¢ praca w parach. Twoj partner
moze nadal pamieta¢ kontekst Waszych prac, podczas gdy Ty odbierasz telefon albo
odpowiadasz na pytania innego kolegi. Po powrocie partner szybko pomoze Ci odtworzy¢
stan umystu sprzed tej przerwy.

Doskonala pomocg moze by¢ tez technika TDD. Jezeli masz niedzialajacy test, to z pewnoscia
przechowuje on caly kontekst zadania, nad ktérym pracujesz. Po przerwie mozesz tatwo
wroci¢ do pracy i sprawié, zeby test zaczat dziatad.

Oczywiscie zawsze bedg zdarzaly sig przerwy, ktore beda Cie rozpraszaly i powodowaty
straty czasu. Gdy cos$ takiego si¢ zdarzy, pamietaj, ze nastepnym razem to Ty mozesz
potrzebowaé pomocy i bedziesz komu$ przerywa¢ prace. Oznacza to, ze do profesjonalnego
zachowania nalezy uprzejmos¢ i che¢ udzielania pomocy.

Blokada tworcza

Czasami kod po prostu nie chce powsta¢. Zdarzylo mi si¢ to kilka razy i wiele razy widziatem
taki stan u innych. Siedzi si¢ wtedy przed komputerem i zupelnie nic si¢ nie dzieje.

Czesto znajdujesz wtedy jakie$ inne zajecie. Czytasz e-maile albo wiadomosci z Tweetera.
Przegladasz rézne ksigzki, dokumenty lub kalendarze. Zwolujesz zebranie albo zajmujesz
sie rozmowg ze wspdtpracownikami. Robisz wtedy cokolwiek, byle tylko nie siedzie¢ przed
komputerem i nie patrze¢, jak kod uparcie nie chce si¢ urodzié.

Co powoduje taka blokade? O wielu czynnikach wspominatem juz wczesniej. Dla mnie
jedna z najwazniejszych rzeczy jest sen. Jezeli si¢ dobrze nie wy$pie, to najzwyczajniej
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w $wiecie nie jestem w stanie pisa¢ kodu. Innymi podobnie dzialajacymi czynnikami moga
by¢ strach, zmartwienia lub depresja.

Najdziwniejsze jest to, Ze istnieje dla tego problemu bardzo proste rozwiazanie, ktore
sprawdza si¢ niemal za kazdym razem. Jest naprawde proste, a moze da¢ Ci rozped
wystarczajacy do napisania catkiem sporych iloéci kodu.

Rozwigzanie jest takie: znajdz sobie partnera do programowania w parze.

To niesamowite, jak dobrze sprawdza si¢ ta metoda. Gdy tylko usigdziesz przy kims$ innym,
wszystkie problemy powodujace blokade same znikajg. Podczas pracy z inng osobg nastepuje
zmiana fizjologiczna. Nie mam pojecia, na czym ona polega, ale za kazdym razem czuje ja
doskonale. W moim mézgu lub w moim ciele nastepuje zmiana chemiczna, ktéra pozwala
mi si¢ przebi¢ przez blokade i wréci¢ do normalnej pracy.

Nie jest to niestety rozwigzanie doskonate. Czasami na zmiane trzeba czeka¢ godzing lub
dwie, po ktorych nastepuje tak powazne zmeczenie, ze musze opusci¢ swojego partnera

i znalez¢ jaki$ kacik, aby odpoczaé. Czasami nawet siedzac z kim$ przy komputerze, nie
jestem w stanie zrobi¢ nic poza przytakiwaniem. Najczesciej jednak moja typowg reakcja
w takiej sytuacji jest odzyskanie swojego typowego rytmu.

Kreatywne wejscie

Istnieje jeszcze kilka innych rzeczy, ktdre robie, zeby zapobiega¢ takim blokadom. Juz dawno
temu przekonatem sig, ze kreatywne wyjscie zalezy od kreatywnego wejécia.

Sporo czytam, i to na wiele réznych tematéw. Czytam teksty po§wigcone oprogramowaniu,
polityce, biologii, astronomii, fizyce, chemii, matematyce i wielu innym zagadnieniom. Co
wiecej, uwazam, ze literatura science fiction najlepiej pobudza we mnie kreatywne wyjécie.

W Twoim przypadku elementem pobudzajacym moze by¢ co$ calkiem innego. By¢ moze
dobra powie$¢ detektywistyczna, poezja albo nawet romans. Jak sadze, chodzi tu o to, ze
kreatywno$¢ tworzy kreatywno$¢. Moze tez chodzi¢ o swego rodzaju ucieczke, eskapizm.
Godziny, ktdre spedzam z dala od moich normalnych probleméw, stymulujac sie i wechfaniajac
rozne kreatywne idee, wywoluja niemal nieodparta potrzebe samodzielnego tworzenia.

Nie dziataja na mnie jednak wszystkie rodzaje kreatywnego wejscia. Na przyktad zupelnie
nie pomaga mi ogladanie telewizji. Wypad do kina dziala lepiej, ale tylko troszke lepiej.
Stuchanie muzyki nie pomaga mi w tworzeniu kodu, ale bardzo ulatwia tworzenie prezentacji,
przemowien i filmoéw. Jednak ze wszystkich rodzajéw kreatywnego wejécia nic nie dziata

na mnie lepiej niz stara dobra space opera.
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Debugowanie

Jedna z najgorszych sesji debugowania w mojej karierze przytrafita mi si¢ w 1972 roku.
Terminale podiaczone do systemu ksiegowego firmy Teamsters zawieszaly sie raz lub
dwa razy na dzien. Nie dalo si¢ jednak w Zaden sposéb wymusi¢ tego stanu. Blad nie byt
zwiazany z konkretnym rodzajem terminala ani z okres§lonymi aplikacjami. Nie mialo tez
znaczenia, co uzytkownik robil tuz przed zawieszeniem. W jednej chwili terminal dziatat
doskonale, a w nastepnej nie reagowat juz na nic.

Zdiagnozowanie tego problemu zajelo nam cate tygodnie, w czasie ktorych firma Teamsters
stawala si¢ coraz bardziej nerwowa. Za kazdym razem osoba, ktérej terminal si¢ zawiesil,
musiata skoordynowa¢ sie z innymi uzytkownikami, tak zeby zakonczyli oni prace, a nastepnie
zadzwoni¢ do nas z prosba o restart. To byt prawdziwy koszmar.

Pierwsze dwa tygodnie spedziliémy, zbierajac dane z wywiadéw prowadzonych z osobami,
ktérym przytrafila sie blokada. Pytalismy, co robily w czasie wystapienia blokady i wcze$nie;j.
Pytali$my, czy zauwazyly cokolwiek na swoich zawieszonych terminalach. Wszystkie te
pytania zadawali$émy przez telefon, poniewaz wszystkie terminale byly umiejscowione
w centrum Chicago, a my pracowalis$my 50 kilometréw na pdéinoc od miasta, w $rodku
pola kukurydzy.

Nie mieliémy zadnych protokotéw, zadnych licznikéw, zadnych debuggeréw. Jedynym
dostepem, jaki mieli$émy do systemu, byly $wiatetka i przetaczniki na przednim panelu.
Moglis$my zatrzyma¢ komputer i przegladaé jego pamie¢ po jednym stowie. Nie moglismy
tego jednak robi¢ dtuzej niz pie¢ minut, poniewaz firma Teamsters musiata korzysta¢ ze
swojego systemu.

Kilka dni po$wiecilismy na napisanie prostego inspektora dzialajacego w czasie rzeczywistym,
ktérym moglismy sterowac z teletekstu ASR-33 stuzacego nam za konsole. W ten sposéb
mogli$my zaglada¢ do pamieci komputera w czasie pracy systemu. DodaliSmy komunikaty
protokotu, ktére w krytycznych momentach byty wypisywane na teletekscie. Przygotowaliémy
liczniki zliczajace zdarzenia i zapamietujgce histori¢ stanow, ktérg moglismy sprawdza¢ za
pomocg inspektora. Oczywiscie to wszystko zostato napisane od zera w asemblerze i bylto
testowane wieczorami, gdy system nie byl uzywany.

Terminale byly sterowane przerwaniami, natomiast znaki przesytane do nich byty
umieszczane w cyklicznych buforach. Za kazdym razem, gdy port szeregowy konczyt
wysylanie znaku, uruchamiane bylo przerwanie, w ktérym do wystania byl przygotowywany
kolejny znak z cyklicznego bufora.

Ostatecznie okazalo sie, ze terminale zawieszaly sie wtedy, gdy rozsynchronizowaly si¢ trzy
zmienne zarzadzajace stanem cyklicznego bufora. Nie mieli$my pojecia, dlaczego tak si¢
dzialo, ale to byla juz jaka$ wskazdéwka. Gdzie$ w 5 000 wierszy kodu superwizora znajdowat si¢
blad powodujacy nieprawidlowe dzialanie tych wskaznikow.
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Ta wiedza pozwalala nam tez recznie odblokowa¢ terminale! Moglismy wpisa¢ do tych
trzech zmiennych domy$lne warto$ci za pomocg inspektora, a terminale zaczynaty znowu
dziata¢. W koncu napisaliémy maly programik, ktory kontrolowat wartosé¢ tych licznikow
i w razie stwierdzenia nieprawidlowosci przywracat im wartoéci domyslne. Poczatkowo
program ten byl wywolywany przez nacisnigcie specjalnego przetacznika na panelu
komputera za kazdym razem, gdy kto$ z firmy Teamsters zglaszal zawieszenie terminala.
Pézniej uruchamiali$my go automatycznie co sekunde.

Po mniej wigcej miesigcu z punktu widzenia firmy Teamsters sprawa zawieszajacych si¢
terminali zostala zamknieta. Czasami jaki$ terminal zatrzymywal sie na mniej wiecej pot
sekundy, ale przy predkosci 30 znakéw na sekunde nikt tego nawet nie zauwazal.

Ale dlaczego te liczniki si¢ rozsynchronizowywaty? Miatem wtedy 19 lat i bytem
zdeterminowany, zeby znalez¢ przyczyne.

Kod superwizora zostal napisany przez Richarda, ktéry teraz byt juz na studiach. Nikt

z pozostalych cztonkéw zespotu nie znat tego kodu zbyt dobrze, poniewaz Richard byt

w tym wzgledzie do$¢ zaborczy. Ten kod byt jego, a my mieli$émy si¢ od niego trzymac

z daleka. Teraz jednak Richarda nie byto juz w firmie, dlatego wyciggnatem gruby wydruk
programu i zaczalem przeglada¢ go strona po stronie.

Cykliczne kolejki w tym systemie byly po prostu strukturami typu FIFO, czyli najzwyklejszymi
kolejkami. Programy umieszczaly znaki na jednym konicu kolejki, az zostata ona zapelniona.
Przerwania zdejmowaly z kolei znaki z drugiego konca kolejki, za kazdym razem gdy
drukarka byla gotowa na ich przyjecie. Jezeli kolejka byla pusta, to drukarka sie zatrzymywata.
Drobny bfad sprawial, ze aplikacje byly przekonane o tym, iz kolejka jest petna, natomiast
przerwania stwierdzaly, ze kolejka jest pusta.

Przerwania byly wykonywane w innym ,,watku” niz pozostaly kod programu. Oznaczato
to, ze liczniki i inne zmienne aktualizowane zaré6wno przez przerwania, jak i pozostaty
kod musialy by¢ odpowiednio zabezpieczone przed jednoczesnym zapisem. W naszym
przypadku oznaczalo to wylgczanie przerwan w poblizu kodu manipulujacego tymi
zmiennymi. W tym momencie wiedzialem juz, ze musze¢ znalez¢ w kodzie miejsce, ktdre
zmienia zawartos¢ feralnych zmiennych, nie wylaczajac uprzednio przerwan.

Dzisiaj mamy do dyspozycji calg palete roznych narzedzi pozwalajacych wyszuka¢ te
miejsca w kodzie, ktdre interesujg si¢ okre$long zmienng. W ciagu kilku sekund mozna
wyswietli¢ wszystkie podejrzane wiersze kodu. Znalezienie wycinka, w ktérym zapomniano
o wylgczeniu przerwan, zajeloby zaledwie minute. Jednak w roku 1972 nie istnialy takie
narzedzia, a do dyspozycji mialem wylacznie swoje oczy.

Dokladnie przegladatem kod zapisany na kazdej stronie, poszukujac feralnych zmiennych.
Niestety, byly one uzywane wtasciwie wszedzie. Niemal na kazdej stronie byly w ten lub
inny sposéb modyfikowane. W wielu przypadkach przerwania nie byty wylaczane, poniewaz
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zmienne byly tylko odczytywane, a przez to cala operacja byla niegrozna. Problem polegal
na tym, ze w tym szczegélnym asemblerze nie dalo si¢ stwierdzié, czy referencja zmiennej
byta niegroznym odczytem, bez dokladniejszego sprawdzenia kodu. Po kazdym odczycie
zmiennej mogly nastapic jej aktualizacja i zapisanie. Jezeli zdarzylo si¢ to w czasie, gdy
przerwania byly wlaczone, to zawarto$¢ zmiennej mogla zosta¢ uszkodzona.

Doktadne sprawdzenie kodu zajeto mi kilka dni, ale w konicu znalazlem przyczyne. W samym
$rodku kodu ukrylo sie jedno miejsce, w ktérym aktualizowana byta jedna z trzech zmiennych
bez uprzedniego wylaczenia przerwan.

Dokonatem wtedy pewnych obliczen. Czas trwania podatnoéci to mniej wigcej dwie
mikrosekundy. W firmie dzialtalo jakie$ 12 terminali pobierajacych dane z predkoscia

30 znakdéw na sekunde, czyli jedno przerwanie pojawiato si¢ mniej wiecej co 3 milisekundy.
Biorac pod uwage wielko$¢ superwizora, czestotliwo$¢ zegara procesora, mozna bylo sie
spodziewad, ze terminal zostanie zablokowany jeden raz lub dwa razy dziennie. Bingo!

Usunalem ten blad, ale nigdy nie miatem odwagi wylaczy¢ automatu sprawdzajacego
i korygujacego liczniki. Do dzisiaj nie mam pewnosci, czy w programie nie ukrywat si¢
jeszcze inny biad.

Czas debugowania

Z nieznanych mi powoddéw cze$¢ programistéw nie uznaje czasu poswieconego na
debugowanie za czas tworzenia kodu. Twierdzg, Ze czas debugowania jest po prostu
wymogiem natury, czyli czymsé, co trzeba zrobié. Jednak z punktu widzenia firmy czas
debugowania jest tak samo kosztowny jak czas tworzenia kodu, dlatego wszystko, co zrobimy,
zeby unikng¢ debugowania albo przynajmniej skréci¢ jego czas, bedzie pozytywnym
dzialaniem.

Dzisiaj spedzam na debugowaniu znacznie mniej czasu niz jeszcze 10 lat temu. Oczywiscie
nie mierzylem réznicy, ale sadzg, ze jest to mniej wigcej jeden rzad wielko$ci. Te radykalng
redukcje czasu debugowania uzyskatem przez przyjecie praktyki TDD (Test Driven
Development), o ktorej bede méwit w innym rozdziale.

Niezaleznie od tego, czy stosujemy praktyke TDD, czy inne rozwigzania o podobnej
skutecznosci’, na kazdym zawodowym programiscie cigzy zadanie dazenia do jak
najskuteczniejszego redukowania czasu spedzanego na debugowaniu. Zerowy czas
jest tutaj celem asymptotycznym, ale mimo to zawsze powinien by¢ naszym celem.

Chirurdzy nie lubig ponownie otwiera¢ swoich pacjentéw, zeby poprawi¢ cos, co zrobili Zle.
Prawnicy nie lubig powtarza¢ pozwéw tylko dlatego, ze przy poprzednim palneli glupote.

* Nie znam innej techniki o skutecznosci zblizonej do TDD, ale moze wiesz co$, czego ja nie wiem.
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Chirurg lub prawnik, ktory zbyt czesto popelnia takie bledy, nigdy nie bedzie uznany za
profesjonaliste. Podobnie programista robigcy zbyt wiele btedow dzialta nieprofesjonalnie.

Wyznaczanie sobie rytmu

Tworzenie oprogramowania to bardziej maraton niz sprint. Tego wy$cigu nie da sie wygra¢,
biegnac od samego poczatku tak szybko, jak si¢ da. Kluczem do zwycigstwa jest zachowywanie
niezbednych zasobdw i wyznaczanie sobie odpowiedniego rytmu. Maratoniczyk dba o siebie
zaréwno przed wyscigiem, jak i podczas niego. Zawodowi programisci w podobny sposéb
zachowuja swoja energie i kreatywnos¢.

Wiedzie¢, kiedy odejs¢

Nie mozesz wréci¢ do domu, dopoki nie rozwigzesz tego problemu? Oczywiécie, Ze mozesz,
a najprawdopodobniej tak nalezaloby zrobi¢. Kreatywnos¢ i inteligencja to bardzo ulotne
stany umystu. Jezeli uginasz si¢ od zmeczenia, to na pewno si¢ ich pozbywasz. Jezeli wtedy
zmuszasz swoj przemeczony moézg do pracy w péznych godzinach nocnych, prébujac
rozwigza¢ jaki$ problem, to tylko zwigkszasz swoje zmeczenie, a tym samym zmniejszasz
szanse na to, ze prysznic lub samochdd pomoga Ci znalez¢ rozwigzanie.

Jezeli utkniesz w pracy i zmeczenie nie pozwoli Ci dalej pracowad, to sprobuj sie na chwile
odlaczy¢. Daj swojej pod$wiadomosci szans¢ na podjecie préby rozwigzania problemu.
Jezeli odpowiednio zadbasz o swoje zasoby, to uzyskasz wiecej w krdtszym czasie przy
znacznie mniejszym wysitku. Odpowiednio wyznaczaj rytm sobie i swojemu zespotowi.
Naucz si¢ stosowaé wzorce kreatywnosci oraz blyskotliwosci i staraj si¢ je wykorzystaé do
swoich celéw, a nie walczy¢ przeciwko nim.

Jazda do domu

Miejscem, w ktérym udato mi si¢ rozwigza¢ zadziwiajaco wiele problemoéw, jest moj
samochod wiozacy mnie z pracy do domu. Kierowanie autem wymaga zaangazowania
wielu niekreatywnych zasobow umystowych. Wykonywaniu tego zadania musisz po$wieci¢
swoje oczy, rece oraz czes$¢ umystu. Oznacza to, ze musisz odlgczy¢ sie od probleméw

z pracy. Takie wlaénie odlgczenie pozwala Twojemu umystowi na poszukiwanie rozwigzan
w inny, znacznie bardziej kreatywny sposéb.

Prysznic

Roéwnie wielkg liczbe probleméw udato mi sie rozwigza¢ pod prysznicem. By¢ moze ten
strumien wody wczesénie rano pobudza mnie na tyle, Ze moge ponownie przeanalizowa¢
wszystkie rozwigzania, na jakie wpadl méj umyst w czasie, gdy spalem.

88

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/mckvvv
https://helion.pl/rt/mckvvv

SPOZNIENIA

Pracujac nad jakim$ problemem, czasami wchodzisz w niego tak gteboko, ze nie jeste$
w stanie dostrzec wszystkich mozliwych opcji. Pomijasz eleganckie rozwigzania, poniewaz
kreatywna cze$¢ Twojego umystu jest ttumiona przez intensywnos¢ skupienia na zadaniu.
Czasami najlepszym sposobem na rozwiazanie problemu jest powrét do domu, zjedzenie
kolacji, obejrzenie czego$ w telewizji, pojscie do 16zka i skorzystanie z prysznica po
przebudzeniu si¢ nastepnego dnia.

Spodznienia

Spoznienia bedg Ci sie przytrafiaé. To zdarza si¢ najlepszym sposrdéd nas. Zdarza si¢ tym
najbardziej oddanym pracy. Czasami po prostu nasze szacunki nie s do$¢ dokfadne i wtedy
si¢ spéZniamy.

Wtasciwa metodg radzenia sobie z op6éznieniami jest wczesne ich wykrywanie i otwarte
informowanie o nich. Nie ma nic gorszego niz utrzymywanie do samego konca, ze zdazysz
na czas, i sprawienie zawodu w ostatnim momencie. Tak sie nie robi. Zamiast tego regularnie
mierz swoje postepy i poréwnuj je z celem, a nastepnie podawaj trzy* wynikajace z tego
poréwnania daty: najlepszy przypadek, normalny przypadek i najgorszy przypadek. Do tych
szacunkow nie dodawaj swoich nadziei! Trzy wyliczone daty zaprezentuj catemu zespotowi
i wszystkim zainteresowanym, a nastepnie codziennie je aktualizuj.

Nadzieja

Co zrobi¢, jezeli z tych szacunkéw wynika, Ze mozesz przestrzeli¢ termin? Dla przyktadu
zaldézmy, Ze za 10 dni sg targi i do tego czasu musimy mie¢ gotowy produkt. Zatézmy tez,
ze Twoje trzy szacowane daty ukonczenia funkcji, nad ktérg pracujesz, to 8/12/20.

Nie opieraj si¢ na nadziei, ze zdolasz zrobi¢ wszystko w 10 dni! Nadzieja jest zabojca projektow.
Nadzieja niszczy plany i rujnuje reputacje. Nadzieja wpedzi Cie w powazne tarapaty. Jezeli
targi zaczynaja si¢ za 10 dni, a Twoja szacunkowa, normalna data ukonczenia to 12 dni,
to znaczy, ze nie zdazysz na czas. Upewnij sig, ze caly zespot i udzialowcy znaja szczegdly
sytuacji, i nie odpuszczaj, dopoki nie powstanie plan awaryjny. Nie dawaj innym falszywej
nadziei.

Pospiech

Co zrobi¢, jezeli przelozony usadza Cig i prosi o probe dotrzymania terminu? Co zrobié,
jezeli kierownik nastaje, Zeby ,,zrobi¢, co trzeba”? Nie koryguj swoich szacunkdéw! Twoje

pierwotne szacunki beda o wiele doktadniejsze niz wszelkie zmiany, jakie wprowadzisz do
nich podczas takiej konfrontacji z szefem. Powiedz szefowi, ze wszelkie mozliwo$ci zostaly

* Wiecej na ten temat opowiem w rozdziale ,Szacowanie”.
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juz wziete pod uwage (bo tak sie stalo) i jedyng metoda poprawienia planu jest redukcja
zakresu projektu. Nie ulegaj pokusom przyspieszenia prac.

Biada biednemu programiscie, ktéry ugnie si¢ pod presja i zgodzi si¢ sprébowaé dotrzyma¢
terminu. Taki programista zacznie wykorzystywac skréty i pracowaé w nadgodzinach

w préznej nadziei na cud. To jest najprostsza recepta na katastrofe, poniewaz daje to
zespolowi i udziatlowcom falszywa nadzieje na sukces. Przez to nikt moze nie zauwazaé
problemu, co opéznia podjecie niezbednych, cho¢ trudnych decyzji.

Pospiech nie jest zadnym rozwigzaniem. Nie jeste$ w stanie szybciej pisa¢ kodu. Nie zmusisz
sie do szybszego rozwigzywania problemow. Jezeli zaczniesz podejmowac takie préby,
to tylko spowolnisz swoje dziatania, tworzac przy okazji batagan, ktéry zacznie spowalniaé
pozostatych czlonkéw zespotu.

Musisz zatem udzieli¢ szefowi i zespotowi uczciwej odpowiedzi, ktora pozbawi ich falszywej
nadziei.

Nadgodziny

Zdarza sie, ze szef méwi Ci: ,,A jezeli popracujesz dwie dodatkowe godziny dziennie? A jezeli
przyjdziesz do pracy w sobote? Przeciez musi by¢ jaki$ sposéb, zeby wygospodarowa¢
dodatkowe godziny i przygotowac¢ te funkcje na czas”.

Nadgodziny mogg by¢ dobrym rozwigzaniem, a czasami sg nawet nieodzowne. Czasami
mozna dotrzymaé niemozliwego terminu, pracujac po 10 godzin dziennie, a nawet w jedna
sobote lub dwie. To jednak bardzo ryzykowne zalozenie. Nie jestes w stanie wykona¢ 20%
wigcej pracy, poswiecajac na to 20% wiecej czasu. Co wiecej, nadgodziny na pewno straca
jakikolwiek sens, jezeli taki tryb pracy potrwa dluzej niz dwa lub trzy tygodnie.

Oznacza to, ze nie nalezy zgadza¢ si¢ na nadgodziny, chyba Zze (1) mozesz sobie na to
pozwoli¢, (2) jest to rozwigzanie krétkoterminowe, maksymalnie na dwa tygodnie i (3)
Twdj szef ma juz plan awaryjny na wypadek, gdyby praca w nadgodzinach nie wystarczyla.

Ten ostatni warunek jest tutaj najwazniejszy. Jezeli Twoj szef nie jest w stanie stwierdzi¢,
co zrobi, jezeli nadgodziny nie przyniosg oczekiwanych efektdw, to nie zgadzaj si¢ na
dodatkowe godziny pracy.

Fatszywa dostawa

Ze wszystkich nieprofesjonalnych zachowan, na jakie moze sobie pozwoli¢ programista,
chyba najgorsze jest twierdzenie, ze prace sa zakoniczone, cho¢ ma si¢ pelng $wiadomo$é
tego, Ze tak nie jest. Czasami jest to najzwyklejsze klamstwo, co samo w sobie jest zle.
Jednak znacznie bardziej podstepnym przypadkiem jest proba stworzenia nowej definicji
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Pomoc

»gotowego”. Prébujemy si¢ wtedy przekonad, ze jesteSmy wystarczajgco gotowi, i od razu
przechodzimy do nastepnego zadania. Uznajemy, ze praca, ktdra zostala jeszcze do
wykonania, moze zosta¢ zrobiona pozniej, kiedy bedzie na to czas.

Takie zachowanie jest bardzo zarazliwe. Jezeli robi tak jeden programista, to pozostali na
pewno to zauwazg i zaczng postepowal podobnie. Jeden z nich jeszcze bardziej rozciagnie
definicje tego, co ,,gotowe”, a reszta sie do niej szybko przystosuje. Miatem nieprzyjemnosé¢
oglada¢ juz ekstremalne przypadki takiego dzialania. Jeden z moich klientéw definiowat
»gotowe” jako ,,zapisane w systemie”. Kod nawet nie musiat si¢ kompilowa¢. Jezeli nic nie
musi dziala¢, to bardzo tatwo powiedzie¢ ,,gotowe”!

Gdy zespot wpada w te pulapke, menedzerowie stysza, ze wszystko w projekcie jest

w porzadku. Raporty o stanie wskazuja, ze wszyscy pracuja zgodnie z planem. Przypomina
to piknik $lepcéw na torach kolejowych. Nikt nie zauwaza pociggu towarowego wiozacego
niedokoniczong prace, az w koncu jest za pozno.

Definicja ,,gotowego”

Problemu falszywych dostaw mozna unikna¢, tworzac catkowicie niezalezng definicje
»gotowego”. Najlepsza metoda jej uzyskania jest wspo6lpraca analitykow i testeréw w celu
przygotowania zautomatyzowanych testow akceptacyjnych’, ktore musza zostac zaliczone,
aby dana funkcja mogta zosta¢ uznana za gotowa. Takie testy powinny zosta¢ zapisane

w wyspecjalizowanym jezyku, takim jak FitNesse, Selenium, RobotFX, Cucumber lub
podobnym. Poszczegdlne testy musza by¢ zrozumiate dla udzialowcdéw projektu oraz
dla biznesmenoéw, a przede wszystkim muszg by¢ uruchamiane odpowiednio czesto.

Pomoc

Programowanie to ciezka praca. Im kto$ jest mtodszy, tym trudniej mu w to uwierzy¢.
W koncu to tylko zbiér instrukeji if iwhile. Jednak zbierajac do$wiadczenie, zaczynasz
dostrzega’, ze najwazniejszy jest sposob, w jaki laczone sa ze sobg te wszystkie instrukcje.
Nie mozesz ich umie$ci¢ po prostu w sekwencji i mie¢ nadzieje, ze taka konstrukcja
zadziala. Konieczne jest ostrozne dzielenie calego systemu na mniejsze, zrozumiate czesci,
ktdre maja ze sobg jak najmniej wspdlnego. I to wlasnie jest najtrudniejsze.

Programowanie jest tak trudne, ze jedna osoba nie jest w stanie zrobi¢ tego dobrze.
Niezaleznie od tego, jak wielki masz talent, to na pewno skorzystasz na przemysleniach
i pomystach innych programistow.

> Zajrzyj do rozdziatu 7., ,, Testy akceptacyjne”.
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Pomaganie innym

Z tego wla$nie powodu kazdy programista powinien w miare mozliwoéci pomaga¢ innym.
Izolowanie si¢ w swoim boksie lub biurze i odmawianie odpowiedzi na pytania zadawane
przez innych jest naruszeniem etyki zawodowca. Twoja praca nie jest tak wazna, ze nie
mozesz poswieci¢ chwili na to, by poméc kolegom. Co wigcej, kazdy profesjonalista podejmuje
honorowe zobowigzanie do udzielania pomocy wszedzie tam, gdzie jest ona niezbedna.

Nie oznacza to, Ze nie potrzeba Ci czasu spedzonego w samotnosci. Oczywiscie, ze tego
potrzebujesz. Ale musisz o tym otwarcie i spokojnie informowa¢. Na przyklad mozesz
przekazaé zespolowi, ze pomiedzy godzing 10 rano a potudniem nie nalezy Ci przeszkadza¢,
ale juz w godzinach od 13 do 15 Twoje drzwi sg otwarte i kazdy moze przyjs¢ z pytaniami.

Musisz mie¢ pelng $wiadomos¢ tego, w jakim stanie sa cztonkowie Twojego zespotu. Jezeli
zauwazasz, ze kto$ ma problemy, to zaoferuj mu swoja pomoc. Mozesz si¢ naprawde zdziwi¢,
jak wielki skutek moze odnies¢ Twoja pomoc. Nie chodzi o to, ze ta inna osoba jest mniej
inteligentna od Ciebie. Po prostu spojrzenie z innej perspektywy moze mie¢ ogromne
znaczenie przy rozwigzywaniu probleméw.

Prébujac komus pomoc, najlepiej jest usiaéé razem z nim i razem zaczaé tworzy¢ kod.
Zaplanuj na ten cel jaka$ godzine, a moze i wigcej. By¢ moze potrzeba bedzie mniej czasu,
ale tez nie chodzi o popedzanie kogokolwiek. Uznaj dane zadanie za wlasne i przyloz sie
do niego solidnie. Catkiem mozliwe, Ze na koncu nauczysz si¢ wigcej, niz dasz od siebie.

Przyjmowanie pomocy

Jezeli ktos proponuje Ci swoja pomoc, okaz mu wdziecznos¢. Przyjmij ja i staraj si¢ ja jak
najlepiej wykorzystaé. Nie chroni swojego terytorium. Nie rezygnuj z oferowanej pomocy,
nawet jezeli masz noéz na gardle. Po$wie¢ na ten cel jakie$ pdt godziny. Jezeli przez ten czas
okaze sie, ze kolega nie jest w stanie Ci pomoc, to pigknie mu podziekuj i zakonicz sesje.
Pamietaj, Ze tak jak honor zobowiazuje Ci¢ do udzielania pomocy, tak i zobowiazuje Cie
do jej przyjmowania.

Naucz si¢ tez prosi¢ o pomoc. Jezeli utkniesz, dopadnie Cie zamroczenie albo po prostu nie
bedziesz w stanie ogarna¢ problemu, to popro$ kogo$ o pomoc. Jezeli siedzisz w pokoju
z calym zespolem, mozesz po prostu wstaé i powiedzie¢: ,,Potrzebuje pomocy”. W innych
okoliczno$ciach wykorzystaj Tweetera, e-mail albo telefon stojacy na biurku i popros
kogo$ o pomoc. Powtarzam raz jeszcze, ze jest to kwestia etyki zawodowej. Zdecydowanie
nieprofesjonalne jest stanie w miejscu, podczas gdy pomoc jest tak fatwo dostepna.

W tym momencie moze Ci si¢ wydawac, ze zaraz chéralnie zaspiewam Kumbaya, a w tle
rézowe kroliczki beda wskakiwaé na grzbiety jednorozcéw i wspolnie poszybujemy ponad
tecza nadziei i zmian. No, nie do konca. Okazuje sie, ze programisci bywajg aroganckimi,
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pochlonietymi sobg introwertykami. Tego zawodu nie wybiera sie dlatego, Ze tak bardzo
lubi si¢ ludzi. Wigkszo$¢ z nas zostala programistami, poniewaz wolimy koncentrowac sie
na sterylnych szczegétach, jednoczesénie przerzucajac rézne pomysly, i w ogéle udowadniad,
ze mamy mozgi wielkoéci matej planety, a jednocze$nie unika¢ skomplikowanej interakcji

z innymi ludzmi.

To oczywiscie stereotyp i wielka generalizacja, z wieloma ré6znymi wyjatkami. Ale
rzeczywisto$¢ jest taka, ze programiéci raczej nie sg najlepszymi wspotpracownikami®.
A mimo to wspdlpraca jest bardzo istotnym czynnikiem skutecznego programowania.
Oznacza to, ze cho¢ dla wielu z nas wspotpraca nie jest instynktowna, musimy wyrobi¢
sobie dyscypling, ktdéra bedzie nas do tego zmuszata.

Mentor

W dalszej czgsci ksiazki poswiece temu tematowi caly rozdzial. Na razie powiem tylko
tyle, ze szkolenie mniej doswiadczonych programistéw jest zadaniem tych o wiekszym
doswiadczeniu. I nie liczg si¢ tutaj kursy programowania. Nie liczg si¢ ksigzki. Nic nie
jest w stanie szybciej wynies¢ mtodego programisty na wyzyny wydajnosci niz wlasna
motywacja i pomoc starszych kolegdw. I zndéw poswiecenie czasu, zeby wzigé mtodych
pod swoje skrzydla i odpowiednio ich szkoli¢, nalezy do etyki zawodowej do$wiadczonych
programistéw. Z tego wynika tez, ze zadaniem mlodszych programistéw jest poszukiwanie
mozliwosci skorzystania na do§wiadczeniu starszych kolegow.
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na stojaco, 138
plan, 138
planujace iteracje, 138, 139
retrospektywa iteracji, 139
selekcja, 136
wychodzenie, 137
SRP, 126
stazysta, 185
strefa, 81, 82, 83
strona trzecia, 60
struktury wykres, 43
SVN, 194, 195, 196
system
ciaglej integracji, 108, 127
konstrukeja, 134
kontroli wersji, 127, 193, 200
CVS, Patrz: CVS
Git, Patrz: Git
klasy ,.enterprise”, 193
rozproszone, 195
Subversion, Patrz: SVN
SVN, Patrz: SVN
przydzielajacy zadania, Patrz: CDS
testowanie, Patrz: test systemu
szacunek
normalny, 153
optymistyczny, 152
pesymistyczny, 153
szkolenia, 41
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SKOROWIDZ

T U
tabela UML, 43,203
decyzji, 43
przejs¢ stanow, 43 w
tablica Parnasa, 42, 202
TDD, 39, 43, 81, 83, 87, 95, 96, 97, 98, 99, 101, 107, warunki kraficowe, 130, 132
108, 131, 134, 162, 163, 188 wasa, 109
Teamsters, 47 Watir, 132, 203
technika wideband delphi, 155, 156, 157
oceny i rozwoju programow, Patrz: PERT whaiciciel projektu, 176
PERT, Patrz: PERT wykres
pomidora, 142 Nassiego-Schneidermana, 42
test, 40, 129, 131 struktury, 43
akceptacyjny, 39, 91, 98, 118, 123, 125, 127, 131, wypalenie zawodowe, 42
132,139 wzorzec projektowy, 43, 59, 188
automatyzacja, 121, 122, 128, 174
bledy, 124 X
GUI, Patrz: test akceptacyjny interfejsu
uzytkownika XP, 95
interfejsu uzytkownika, 126, 127
komunikacja, 120 y 4
tworzenie, 122
API, 126 zaangazowanie, 70
automatyzacja, 131 zarzgdzanie czasem, 135, 142, 143, 145
badawczy, 130 zasada
choreografii, 133 niepewnosci, 115
hydrauliczny, 133 pojedynczej odpowiedzialnosci, Patrz: SRP
integracyjny, 133 zespOl, Patrz: programowanie w zespole
narzedzia, Patrz: narzedzia test integracyjny zobowigzanie, 69, 70, 71, 72, 73, 149, 152, 158, 161
interfejsu uzytkownika, 126, 127, 203 ukryte, 151

jednostkowy, 38, 39, 61, 97, 100, 125, 127, 131, 163 zone, Patrz: strefa
narzedzia, Patrz: narze¢dzia test jednostkowy
komponentéw, 132, 139
narzedzia, Patrz: narzedzia test komponentow
manualny, 121, 134
optymistyczny, 130
pesymistyczny, 130
systemowy, 133
zestaw zautomatyzowany, 40
Test Driven Development, Patrz: TDD
tester, 167, 174, 175, 202
testowanie, 129, 131
TextMate, Patrz: edytor TextMate
Thomas Dave, 107
twierdzenie De Morgana, 181
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znany jako Uncle Bob, to jeden z prawdziwych gwiazdoréw
branzy IT, cztowiek o niezwyktej charyzmie, rewelacyjnym podejsciu do stuchaczy

i poczuciu humoru. O jedo czas wciaz bijg sie konferencje branzowe. Poza dziatalnoscia
ekspercka Martin zajmuje sie pisaniem ksigzek — jest autorem m.in. znanego kazdemu
programiscie Czystego kodu. Ksiazka, ktarg trzymasz w rekach, jest udang kontynuacja
tamtej pozycji.

W trakcie |E|‘Itlll’|, dowiesz Sig, jakie cechy charakteryzujg profesjonal-
nego programiste, a jest ich sporo!l W pierwszej kolejnosci musisz nauczyc sie mowic
Lnie”. Sa tez sytuacje, kiedy trzeba powiedzie¢ ,tak” — dowiesz sie, kiedy i jak to robict.
Ponadto poznasz najlepsze techniki zarzadzania czasem oraz przekonasz sie, jak pre-
sja, zmeczenie i poSpiech wptywaja na jakos¢ Twojedo kodu. W kolejnych rozdziatach
Robert C. Martin zapozna Cie z réznymi sposobami podejscia do testowania kodu oraz
wspotpracy miedzy programistami a innymi ludzmi. Ksigzka ta jest dtugo wyczekiwang
pozycja na rynku — nie pozwal, zeby ktos miat jg przed Toba!

Zobacz, jak Uncle Boh:

® radzi sobie z presj3

= mowi ,nie” i ,tak”

® 7arzgdza czasem

= tworzy kod wysokiej jakosci

Lektura ohowiazkowa
dla kazdego programisty!
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