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Negatywny wptyw
ztozonosci
na produktywnos¢

W TYM ROZDZIALE ZAMIERZAM WY]ASNIC, JAK WAZNY I NIEDOCE-
NIANY JEST TEMAT ZEOZONOSCI. CZYM DOKEADNIE JEST ZEOZONOSC?
KIEDY MAMY Z NIA DO CZYNIENIA? DLACZEGO MOZE NEGATYWNIE
wplywaé na produktywnosé? Zlozonosé jest przeciwienistwem prostej
i efektywnej organizacji i jednostki, wiec warto dokladniej przyjrzeé sie wszyst-
kim obszarom, na ktérych moze sie pojawiad, i pozna¢ przybierane przez nig formy.
W tym rozdziale skoncentruje sie na problemie — zlozono$ci — natomiast w pozo-
stalych przedstawie efektywne metody walki z nig przez przekierowanie zwol-
nionych zasobéw pochtanianych wezesniej przez ztozonosé.
Rozpoczne od krétkiego wyjasnienia, gdzie zlozono$é¢ moze by¢ przyttacza-
jaca dla nowego programisty:
B wybor jezyka programowania;
B wyb6r projektu, nad ktérym bedzie prowadzona praca — sposréd tysiecy
projektéw open source i niezliczonych probleméw;
B wybor biblioteki (np. scikit-learn kontra NumPy kontra TensorFlow);
B wybor technologii (aplikacje Alexa, aplikacje dla smartfon6w, aplikacje
oparte na interfejsie przegladarki WWW, aplikacje zintegrowane z serwisami
FaceBook lub WeChat, aplikacje rzeczywistosci wirtualnej);
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B wybor edytora do tworzenia kodu Zrédtowego (np. PyCharm, IDLE lub Atom).

B Bioragc pod uwage zamieszanie powodowane przez te zrédla zlozonosci,
nie powinno byé zaskoczeniem, ze ,,Od czego mam zaczgé?” to jedno
z najczesciej pojawiajacych sie pytain w glowach poczatkujacych programistéw.

Najlepszym sposobem nie bedzie wybor ksiazki dotyczacej programowania
i zapoznanie sie ze wszystkimi syntaktycznymi cechami jezyka programowania.
Niejeden ambitny student kupuje na zachete ksigzke dotyczaca programowania,
a nastepnie poznanie jezyka programowania umieszcza na liscie rzeczy do zro-
bienia — skoro zostaly wydane pieniadze na ksiazke, to lepiej ja przeczytaé, po-
niewaz w przeciwnym razie te pieniadze beda zmarnowane. Jednak podobnie
jak z wieloma innymi punktami na liScie rzeczy do zrobienia, takze przeczytanie
ksigzki dotyczqcej programowania rzadko zostaje ukoriczone.

Najlepszym sposobem na rozpoczecie bedzie wybér projektu programistycz-
nego — prostego w przypadku poczatkujacych — i jego ukoniczenie. Zanim projekt
zostanie w pelni ukoniczony, nie czytaj ksiazek o programowaniu ani samouczkéw
przypadkowo znalezionych w internecie. Nie przegladaj w nieskonczono$é serwisu
StackOverflow. Po prostu utworz projekt i rozpocznij pisanie kodu zrédtowego,
wykorzystujac swoje ograniczone mozliwosci i zdrowy rozsadek. Jedna z moich
studentek cheiata opracowaé aplikacje finansows oferujaca panel graficzny i spraw-
dzajaca wezeéniejsze stopy zwrotu wielu inwestycji, aby umozliwi¢ odpowiedzi
na pytania w stylu ,,Jaki byl maksymalny roczny spadek portfela sktadajacego sie
w polowie z akcji i w polowie z obligacji skarbowych”? Na poczatku nie wie-
dziala, jak zabraé sie za ten projekt, ale wkrétce natrafita na framework Python
Dash, przeznaczony do tworzenia aplikacji internetowych opartych na danych. Do-
wiedziala sie, jak skonfigurowa¢ serwer, oraz poznala technologie HTML (ang.
hypertext markup language) i CSS (ang. cascading style sheets) w stopniu pozwa-
lajacym kontynuowaé prace. Obecnie jej aplikacja dziata i pomaga tysiacom uzyt-
kownikéw w podjeciu wlasciwych decyzji dotyczacych inwestycji. Co wazniejsze,
dotaczyta do zespolu programistéw rozwijajacych framework Python Dash, a nawet
jest wspotautorkg wydanej przez No Starch Press ksigzki o tym narzedziu. Tego
wszystkiego dokonata w ciggu roku — skoro ona mogla, Ty réwniez mozesz. Jest
calkiem zrozumiale, jesli na poczatku nie do konica rozumiesz to, co robisz, i bedziesz
powoli poszerzaé wiedze. Czytaj artykuly tylko po to, aby dokonaé pewnego postepu
w trakcie pracy nad projektem. Podczas pracy nad swoim pierwszym projektem spo-
tkasz sie z wieloma problemami, m.in.:

Ktérego edytora kodu zréodtowego uzywaé?

Jak zainstalowa¢ jezyk programowania uzywany w tym projekcie?

W jaki sposéb odczytywaé dane wejsciowe z pliku?

W jaki sposéb przechowywa¢ dane wejsciowe w programie, aby mozna
bylo p6zniej ich uzywaé?

W jaki spos6b przetwarza¢ dane wejsciowe, aby otrzymaé zadany wynik?
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Udzielajac odpowiedzi na te pytania, stopniowo nabedziesz wszechstronnych
umiejetnosci. Wraz z uplywem czasu nauczysz sie lepiej i fatwiej odpowiadaé na tego
rodzaju pytania. Zyskasz umiejetno$é rozwigzywania znacznie wiekszych proble-
méw oraz przygotujesz wewnetrzng baze danych wzorcé6w programistycznych
i koncepcyjnych. Nawet zaawansowani programisci nieustannie sie uczg i rozwijaja,
wykorzystujac podany proces — tyle Ze tworzone przez nich projekty sa znacz-
nie wicksze i duzo bardziej skomplikowane.

Dzieki takiemu podej$ciu opartemu na projekcie prawdopodobnie okaze sie,
ze zmagasz. sie ze zlozonoScig na obszarach takich jak wyszukiwanie bledéw w nieu-
stannie powiekszajacych sie bazach kodu, zrozumienie komponentéw kodu i zacho-
dzacych miedzy nimi interakcji, wyb6r odpowiedniej funkcjonalnosci, ktéra powinna
by¢ zaimplementowana jako nastepna, zrozumienie matematycznych i koncep-
cyjnych podstaw kodu zrédtowego.

ZYozonosé jest wszedzie 1 pojawia sie na kazdym etapie projektu. Ukrytym kosz-
tem zlozonosci jest to, ze poczatkujacy programisci poddajg sie, a ich projekty
nigdy nie ujrza Swiatla dziennego. Dlatego rodzi sie pytanie: jak poradzi¢ sobie
z problemem zlozonosci?

Odpowiedz na nie jest oczywista: chodzi o prostote. Poszukaj prostoty i sku-
piaj sie na kazdym etapie tworzenia kodu Zrédlowego. Jezeli z tej ksiazki mozesz
wynie$é tylko jedno, niech bedzie to nastepujace zdanie: na kazdym etapie pro-
gramowania przyjmij radykalnie minimalistyczne podejscie. W ksigzce oméwie
nastepujace metody:

B Uporzadkuj swoj dzien, wykonuj mniej zadat i skup sie na tych, ktére majg
znaczenie. Na przyklad zamiast rozpoczynaé réwnoczesnie 10 nowych
interesujacych projektéw programistycznych, starannie wybierz tylko jeden,

a nastepnie caly wysitek skoncentruj na jego ukoriczeniu. W rozdziale 2.

znacznie dokladniej poznasz zastosowanie reguly 80/20 w programowaniu.

B Po wybraniu jednego projektu programistycznego pozbadz sie z niego
wszystkich niepotrzebnych funkcjonalnosci i skup na opracowaniu produktu
o minimalnej niezbednej funkcjonalnosci (zobacz rozdziat 3.), dokoncz jego
budowanie i tym samym szybko i efektywnie sprawdz poprawnosé przyjetych
hipotez.

B Gdzie tylko mozesz, tworz prosty i zwiezly kod. W rozdziale 4. przedstawie
wiele praktycznych podpowiedzi zwigzanych z ta reguly.

B Ogranicz naklad czasu i pracy po§wiecony na przedwezesng optymalizacje.
Niepotrzebna optymalizacja kodu zrédtowego to jedna z przyczyn niepotrzebnej
zlozonosci (wiecej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 5.).

B Zmniejsz ilo$¢ czasu potrzebnego na przestawianie sie miedzy zadaniami.
W tym celu zarezerwuj wieksze bloki czasu na programowanie, aby osiggnaé
w ten sposéb stan przeplywu — jest to pojecie psychologiczne opisujace
stan skupienia, dzieki ktéremu mozna zwiekszy¢ swoje zaangazowanie,
skupienie i produktywnosé. Stanowi przeptywu poswiecitem rozdziat 6.
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W Zastosuj filozofie systemu UNIX i twérz kody funkcji w taki sposéb,
aby koncentrowaly sie na dobrym wykonaniu tylko jednego zadania.

W rozdziale 7. znajdziesz szczeg6lowe informacje o filozofii system UNIX
oraz przyklady jej zastosowania w kodzie pisanym w Pythonie.

B Stosuj prostote w projektach, aby w ten sposéb tworzyé pickne, przejrzyste
i odpowiednie interfejsy uzytkownika, ktére beda intuicyjne i tatwe w uzyciu
(zobacz rozdziat 8.).

B Techniki skupienia stosuj podczas planowania kariery, nastepnego projektu,
dnia pracy lub obszaru doswiadczenia (zobacz rozdzial 9.)

Zaglebimy sie teraz z koncepcje zlozonosci, aby doktadnie poznaé¢ jednego
z najwiekszych wrogéw produktywnosci podczas tworzenia kodu zrédtowego.

[ ° & '?
Czym jest ztozonosSc:

Na r6znych polach pojecie ztozonosci ma odmienne znaczenie. Czasami jest $cisle
zdefiniowane, np. ztozonos¢ obliczeniowa programu komputerowego pozwalajacego
analizowaé kod danej funkcji pod katem réznych danych wejsciowych. Z kolei
w innych sytuacjach zlozonosé jest luzno zdefiniowana jako pewna wielkosé lub
struktura interakcji miedzy komponentami systemu. W tej ksigzce bede uzywat po-
jecia w bardziej ogélnym znaczeniu.

Zlozonoscé bedzie zdefiniowana nastepujaco:

ZYozonos¢ — pewna calo$é skladajaca sie z elementéw, ktére sg trudne

do przeanalizowania, zrozumienia lub wyjasnienia.

ZYozono$¢ dotyczy calego systemu badz encji. Poniewaz ztozono$¢ utrudnia
wyja$nienie systemu, prowadzi do niepotrzebnych zmagan i dezorientacji. Systemy
pozostajace w codziennym uzyciu sg zagmatwane, wiec ze ztozonoScig mozna
spotka¢ sie dostownie wszedzie: na gieldzie papieréw wartosciowych, w trendach
mediéw spolecznosciowych, w punktach widzenia politykéw, w ogromnych progra-
mach komputerowych sktadajacych sie z setek tysiecy wierszy kodu — przykladem
moze by¢ tutaj system operacyjny Windows.

Jezeli zajmujesz sie programowaniem, masz szczeg6lng podatmo$é na wszecho-
becng zlozono$é, np. pochodzacy z nastepujacych zrédel, ktére oméwie w tym
rozdziale:

zlozono$é cyklu zyciowego projektu,

ztozonosé w teorii oprogramowania i algorytmow,

ztozonosé w nauce,
zlozono$é w procesach,
zlozono$é w serwisach spolecznosciowych,

ztozonosé w zyciu codziennym.
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Ztozonosc cyklu zyciowedgo projektu

Przeanalizujmy rézne etapy cyklu zyciowego projektu: planowanie, definiowanie,
projektowanie, kompilowanie, testowanie i wdrozenie (zobacz rysunek 1.1).

Wdrozenie Planowanie

Cykl zyciowy
Testowanie  podczastworzenia Definiowanie
oprogramowania

Budowanie Projektowanie
-~

Rysunek 1.1. Szes¢ faz koncepcyjnych projektu oprogramowania, na podstawie
oficjalnego standardu IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers)
inZynierii oprogramowania

Nawet jesli pracujesz nad bardzo matym projektem oprogramowania, prawdopo-
dobnie i tak przechodzisz przez te wszystkie szes$é faz cyklu zyciowego. Pamietaj,
ze przejécie przez dang faze niekoniecznie bedzie odbywato sie tylko jednokrotnie
— og6lnie rzecz biorae, w nowoczesnych metodach tworzenia oprogramowania
preferowane jest podejScie iteracyjne, w ktérym poszczegélne fazy odbywajg
sie wielokrotnie. W kolejnych punktach wyjasnie, jaki wpltyw na kazda z tych faz
ma zlozonosé.

Planowanie

Pierwsza faza cyklu zyciowego podczas tworzenia oprogramowania jest planowanie,
ktére w literaturze specjalistycznej czasami okreslane jest jako analiza wymagan.
Celem tej fazy jest okreslenie, jak powinien przedstawia¢ sie produkt. Zakonczona
sukcesem faza planowania prowadzi do $cisle zdefiniowanego zbioru funkcjonalno-
$ci, ktére trzeba dostarczy¢ uzytkownikowi konicowemu.

Niezaleznie od tego, czy tylko w pojedynke pracujesz nad projektem hobby-
stycznym, czy tez odpowiadasz za zarzadzanie i koordynowanie wspétpracy miedzy
wieloma zespolami programistéw, musisz okresli¢ optymalny zbiér funkcjonal-
nosci tworzonego oprogramowania. Pod uwage trzeba wziag¢ wiele czynnikéw:
koszt opracowania funkcjonalnosci, ryzyko zwigzane z brakiem mozliwosci pelnego
zaimplementowania funkcjonalnosci, oczekiwang wartosé dla uzytkownika korico-
wego, implikacje marketingowe i sprzedazowe, kwestie zwigzane z pézniejsza, ob-
stuga, skalowalnosé, ograniczenia prawne itd.

Ta faza ma znaczenie krytyczne, poniewaz p6zniej moze chronié przed zmarno-
waniem ogromne;j ilo$ci energii. Skutkiem btednego planowania mogg by¢ straty
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zasobow liczone nawet w milionach. Natomiast staranne planowanie moze zapewnié
ogromny sukces w kolejnych latach. W trakcie fazy planowania nalezy wykorzy-
sta¢ nowo zdobytg umiejetnosé, czyli regute 80/20 (zobacz rozdziat 2.).

Prawidtowe przeprowadzenie fazy planowania jest réwniez trudne ze wzgledu
na nieodlacznie zwigzang z nig ztozonosé. Kilka dodatkowych kwestii powoduje
dalsze zwiekszenie ztozonosci: poprawna ocena ryzyka z wyprzedzeniem, okreslenie
strategicznego kierunku organizacji, odgadywanie odpowiedz udzielanych przez
klientéw, ocena pozytywnego wplywu réznych kandydatéw na funkcjonalnosci,
okreslenie implikacji prawnych zwigzanych z dana funkcjonalnoscia oprogramowa-
nia itd. Podsumowujac: juz sama zlozono$¢ tego wielowymiarowego problemu moze
by¢ zabéjcza.

Definiowanie

Faza definiowania polega na przeksztalceniu wynikéw fazy planowania na prawi-
dlowo wyrazone wymagania oprogramowania. Innymi stowy formalizuje dane wyj-
$ciowe poprzedniej fazy w celu uzyskania akceptacji klienta lub informacji zwrot-
nych od klienta badz uzytkownikéw konicowych, ktérzy pézniej bedg korzystali
z tego produktu.

Jezeli po$wiecisz sporo czasu na etapie planowania i okreslania wymagan projektu,
ale nie potrafisz ich prawidtowo zakomunikowadé, pézniej doprowadzi to do powaz-
nych probleméw i trudnosci. Btednie nakreslone wymagania, ktére maja poméc
projektowi, sg tak samo niebezpieczne jak prawidlowo sformulowane wymagania,
ktére nie pomagajg projektowi. Efektywna komunikacja i precyzyjna specyfikacja
maja znaczenie krytyczne dla unikniecia niejasnosci i nieporozumien. W przypadku
komunikacji miedzyludzkiej przekazywanie informacji jest niezwykle ztozonym
przedsiewzieciem ze wzgledu na ,przeklenstwo wiedzy” oraz inne psychologiczne
uprzedzenia, przewazajace nad znaczeniem osobistych do§wiadczen. Zachowaj
ostroznoé¢, gdy probujesz podzielié sie z kims ideami (lub wymaganiami projektu)
— dopadnie Cie zlozonosé.

Projektowanie

Celem fazy projektowania jest naszkicowanie architektury systemu, wybranie
moduléw i komponentéw dostarczajacych zdefiniowang funkcjonalnosé, a takze opra-
cowanie interfejsu uzytkownika — jednoczesnie trzeba pamieta¢ o wymaganiach
zdefiniowanych w trakcie dwéch poprzednich faz. Standardem podczas fazy projek-
towania jest wyrazne okreSlenie ostatecznego wygladu i sposobu utworzenia pro-
duktu. To dotyczy wszystkich metod inzynierii oprogramowania. Podejscie oparte na
metodach zwinnych oznacza po prostu znacznie wieksze tempo iteracji przez te fazy.

Jednak diabel thkwi w szezegolach! Swietny projektant systemu musi zna¢ wady
i zalety ogromnej liczby narzedzi, ktére moga byé uzywane podczas tworzenia
systemu. Na przyklad niektére biblioteki sg tatwe w uzyciu dla programistéw,
ale charakteryzujg sie niskg wydajnoscig dziatania. Samodzielne opracowanie bi-
blioteki jest trudniejszym zadaniem dla programisty, cho¢ skutkiem moze byé
znacznie wieksza szybko$¢ dziatania kodu, a tym samym poprawiona uzyteczno$é
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ostatecznego produktu oprogramowania. W trakcie fazy projektowania trzeba
uwzglednié te aspekty i wybra¢ rozwigzanie zapewniajace najlepszy stosunek ko-
rzysci do kosztow.

Budowanie

Faza budowania jest ta, w ktérej wielu programistéw chce spedzi¢ najwiecej czasu.
W jej trakcie odbywa sie transformacja szkicu architekturalnego na produkt
oprogramowania. Twoje idee zmieniaja sie w namacalne wyniki.

Jezeli poprzednie fazy zostaly poprawnie przeprowadzone, to wiele ztozonosci
udalo sie juz wyeliminowaé. W idealnej sytuacji bedziesz wiedzie¢, ktére funkcjo-
nalnosci powinny by¢é zaimplementowane, w jaki spos6b bedg dziata¢ oraz jakie na-
rzedzia majg zostaé uzyte do ich implementacji. W trakcie fazy budowania zawsze
pojawia sie mnéstwo nowych probleméw. Nieoczekiwane zdarzenia — takie jak
bledy w bibliotekach zewnetrznych, kwestie zwigzane z wydajno$cig dziatania, uszko-
dzenie danych i bledy popelniane przez czlowieka — moga spowolnié¢ proces. Zbu-
dowanie produktu oprogramowania to bardzo skomplikowane przedsiewziecie.
Nawet niewielki btad moze podkopaé uzytecznosé catego produktu.

Testowanie

Gratulacje! Udalo Ci sie zaimplementowaé calg niezbedng funkcjonalnosé i wy-
daje sie, ze program dziala. Jednak na tym nie koniec pracy. Nadal trzeba przetesto-
waé spos6b dzialania tego produktu dla r6znych danych wejsciowych i wzorcow
uzycia. Ta faza jest czesto najwazniejsza ze wszystkich — jest tak wazna, ze wiele 0s6b
stalo sie zwolennikami tzw. programowania sterowanego testami (ang, test-driven
development, TDD). W tym podejsciu nawet nie rozpoczyna sie implementacji
(fazy budowania) bez wczesniejszego przygotowania wszystkich testéw. Wprawdzie
mozesz sie nie zgadza¢ z takim punktem widzenia, ale mimo to dobrym pomystem
jest poSwiecenie nieco czasu na przetestowanie produktu. W tym celu nalezy
zdefiniowaé zestawy testow i sprawdzié, czy w trakcie ich wykonywania oprogramo-
wanie dostarcza poprawne wyniki.

Na przyklad zal6zmy, ze implementujesz autonomiczny samochéd. Musisz
zdefiniowaé testy jednostkowe sprawdzajace, czy kazda z funkcji (jednostek) w kodzie
generuje zadane dane wyjsciowe dla konkretnych danych wejsciowych. Testy jednost-
kowe zwykle sa tworzone dla funkcji dziatajacych blednie po otrzymaniu okreslo-
nych (ekstremalnych) danych wejsciowych. Na przyklad rozwaz przedstawiong
tutaj funkcje Pythona, ktérej zadaniem jest obliczenie sredniej wartosci sktadowych
koloru — RGB, czyli czerwony (ang. red), niebieski (ang. blue) i zielony (ang. green)
— obrazu, prawdopodobnie w celu ustalenia, czy samochdd porusza sie w miescie
czy na przyktad w lesie:

def average rgbh(pixels):
r = [x[0] for x in pixels]
g = [x[1] for x in pixels]
b = [x[2] for x in pixels]

Negatywny wptyw ztozonos$ci na produktywnos¢ 27

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


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

n = len(r)
return (sum(r)/n, sum(g)/n, sum(b)/n)

Przedstawiona tutaj lista pikseli spowoduje wygenerowanie warto$ci §rednich
odpowiednio 96.0, 64.01 11.0:

print(average rgb([(0, 0, 0),
(256, 128, 0),
(32, 64, 33)1))

Oto dane wyj$ciowe po wykonaniu kodu:
(96.0, 64.0, 11.0)

Wprawdzie ta funkcja wydaje si¢ bardzo prosta, ale w praktyce moze si¢ w niej
zdarzy¢ wiele zlego. Co sie stanie w przypadku uszkodzenia listy krotek i na przyklad
niektore z nich beda zawieraly tylko dwa elementy zamiast trzech? Co bedzie
w sytuacji, gdy jedna z wartosci jest innego typu niz liczba catkowita? A co w przy-
padku, kiedy dane wyjsciowe musza mie¢ postac krotki liczb catkowitych, aby unikna¢
btedu zwiazanego z liczbami zmiennoprzecinkowymi, ktéry jest nierozerwalnie
zwigzany z wszelkimi obliczeniami przeprowadzanymi na liczbach zmienno-
przecinkowych?

Test jednostkowy moze sprawdzié te wszystkie warunki, co pozwala ustali¢,
czy w izolacji funkcja dziata prawidlowo.

Oto dwa proste testy jednostkowe. Pierwszy z nich sprawdza, czy funkcja
dziata w przypadku dostarczenia jej zer jako danych wejsciowych. Natomiast zada-
niem drugiego jest sprawdzenie, czy warto$cia zwrotng funkcji jest krotka liczb
catkowitych.

def unit_test_avg():
print('Sprawdzenie Sredniej...")
print(average rgb([(0, 0, 0)]) == average_rgb([(0, 0, 0), (0, 0, 0)]))

def unit_test_type():
print('Sprawdzenie typu..."')
for i in range(3):
print(type(average rgb([(1, 2, 3), (4, 5, 6)])[i]) == int)

unit_test_avg()
unit_test type()

Wygenerowane przez nie wyniki pokazuja, ze sprawdzenie typu konczy sie

niepowodzeniem — funkcja nie zwraca poprawnego typu, ktérym powinna by¢
krotka liczb catkowitych:
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Sprawdzenie Sredniej...
True

Sprawdzenie typu...
False

False

False

W bardziej rzeczywistym projekcie beda zdefiniowane setki testow jednostko-
wych przeznaczonych do sprawdzania funkeji wzgledem wszelkiego rodzaju danych
wejsciowych — i ustalenia, czy te funkcje generujg oczekiwane dane wyjsciowe.
Tylko po upewnieniu si¢ za pomocg testu jednostkowego o poprawnym dziataniu
funkcji mozna przejs$é¢ do testowania funkcji wyzszego poziomu w aplikacji.

Nawet jesli wszystkie testy jednostkowe zostang zaliczone, nie oznacza to zakori-
czenia fazy testéw projektu. Konieczne jest sprawdzenie poprawnosci interakeji
testow jednostkowych, poniewaz tworza one wiekszg calosé. Nalezy opracowad
rzeczywiste testy sprawdzajace prowadzenie samochodu przez tysiace badz dziesiatki
tysiecy kilometréw i dopiero to pozwoli odkry¢ nieoczekiwane wzorce zachowania
w dziwnych i nieprzewidywalnych sytuacjach. Jak samochéd bedzie zachowywat sie
na waskich drogach pozbawionych znakéw? Co w sytuacji, gdy jadacy przez nim
pojazd nagle sie zatrzyma? Co sie zdarzy, kiedy kierowca nagle przejmie kierowanie
samochodem w ruchu ulicznym?

Istnieje ogromna liczba testéw do rozwazenia. Zlozonosé osigga taki poziom,
ze wiele 0s6b po prostu sie poddaje. To, co wygladato dobrze w teorii, a nawet
na poczatkowym etapie implementacji, w praktyce czesto okazuje sie porazka po
zastosowaniu r6znych pozioméw testéw oprogramowania, takich jak testy jednost-
kowe badz testy symulujace rzeczywiste uzycie produktu.

Wdrazanie

Oprogramowanie przeszlo rygorystyczng faze testowania. Najwyzsza pora na jego
wdrozenie. Faza wdrazania moze przyjac¢ wiele postaci. Aplikacja moze zosta¢ opu-
blikowana w sklepie z oprogramowaniem, pakiety moga by¢ dostepne w repozyto-
riach, a wazniejsze (lub mniej wazne) wydania moga by¢ publicznie udostepniane.
W bardziej iteracyjnym i zwinnym podejéciu do tworzenia oprogramowania faza
wdrazania jest powtarzana wielokrotnie z wykorzystaniem tzw. ciaglego wdrazania
(ang. continuous deployment). W zaleznosci od konkretnego projektu ta faza wy-
maga uruchomienia produktu, opracowania kampanii marketingowych, komunika-
cji z pierwszymi uzytkownikami produktu, usuniecia nowych btedéw, ktére na
pewno pojawia sie po udostepnieniu aplikacji uzytkownikom, koordynacji wdroZenia
oprogramowania w réznych systemach operacyjnych, zapewnienia pomocy tech-
nicznej i mozliwosci rozwigzywania réznego rodzaju probleméw, a takze obstugi
bazy kodu w celu jego usprawniania na przestrzeni lat. Dosé szybko ta faza staje
sie trudna, biorac pod uwage ztozonosé i wspétzaleznosci miedzy réznymi rozwigza-
niami projektowymi, ktére zostaly wybrane i zaimplementowane we wcze$niejszych
fazach. W kolejnych rozdzialach zasugeruje taktyke pomocng w przezwycieze-
niu tego bataganu.
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Ztozonosc¢ w teorii oprogramowania
i algorytmow

W oprogramowaniu moze by¢ tyle zlozonosci, ile w procesie zwigzanym z tworze-
niem tego oprogramowania. W inzynierii oprogramowania wiele wskaznikéw zo-
stato przeznaczonych do pomiaru ztozonosci w oficjalny sposéb.

Zaczniemy od zapoznania sie ze zlozono$cig algorytmiczna, zwigzang z wyma-
ganiami zasob6w przez rézne algorytmy. Uzywajac zlozonosci algorytmicznej,
mozna poréwnywacé rézne algorytmy przeznaczone do rozwigzywania tego samego
problemu. Na przyktad zal6zmy, Ze zostala zaimplementowana gra oferujaca tabele
najlepszych wynikéw. W takim przypadku gracze z najwyzsza liczbg punktow
powinni pojawiaé sie na gorze listy, a ci z gorszym wynikiem w dolnej czesci listy.
Innymi stowy konieczne jest sortowanie listy. Opracowano tysigce algorytméw
przeznaczonych do sortowania list, a sama ta operacja jest pod wzgledem oblicze-
niowym w przypadku miliona graczy znacznie bardziej wymagajaca niz na przyktad
dla stu graczy. Niektore algorytmy skalujg sie lepiej wraz ze wzrostem wielkosci
listy danych wejsciowych, podczas gdy inne skalujg sie gorzej. Kiedy aplikacja
obstuguje kilkuset uzytkownikéw, wybér konkretnego algorytmu nie ma znaczenia.
Natomiast wraz ze wzrostem wielkosci bazy uzytkownikéw ztozonos$é zwiazana
z obstugg listy w srodowisku uruchomieniowym rosnie w postepie geometrycznym.
Wkrétce uzytkownicy beda musieli czeka¢ coraz dluzej na posortowanie listy,
zaczng narzekaé i konieczne bedzie zastosowanie znacznie lepszych algorytméw.

Na rysunku 1.2 pokazalem zlozono$¢ algorytmiczng dwéch algorytméw schema-
tycznych. O$ X to wielkosé listy przeznaczonej do sortowania. Z kolei 0§ Y to czas
dziatania algorytmu wyrazony w jednostkach czasu. Algorytm 1 jest znacznie wol-
niejszy niz algorytm 2. W rzeczywistosci niewydolnosé algorytmu 1 staje sie coraz
bardziej widoczna wraz ze wzrostem liczby elementéw listy do sortowania. W przy-
padku uzycia algorytmu 1 wraz z kazdym kolejnym graczem aplikacja bedzie
coraz wolniejsza.

Zobaczmy, jak to wyglada w przypadku rzeczywistych algorytméw sortowania
w Pythonie. Na rysunku 1.3 pokazalem poréwnanie wydajnosci dziatania trzech
popularnych algorytméw sortowania: babelkowego, szybkiego i Timsort. Sortowanie
babelkowe ma najwieksza ztozonosé algorytmiczna, natomiast dwa pozostale rodzaje
sortowania charakteryzuja sie podobng zlozonoscig algorytmiczng. Mimo to algo-
rytm Timsort jest znacznie szybszy — i dlatego w Pythonie jest domyslnym algoryt-
mem sortowania. Czas potrzebny na przeprowadzenie operacji sortowania babelko-
wego gwaltownie rosnie razem z wielko$cig listy.
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Czas trwania operacji
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Rysunek 1.2. Ztozonos¢ algorytmiczna dwdch réznych algorytmdw sortowania
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Rysunek 1.3. Ztozonos¢ algorytmiczna sortowania bgbelkowego, szybkiego i Timsort
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Z kolei na rysunku 1.4 pokazatem wynik powtérzenia tego eksperymentu, ale
jedynie dla algorytméw sortowania babelkowego i Timsort. Takze tym razem mamy
znaczng roznice w zlozonosci algorytmicznej: sortowanie Timsort skaluje sie lepiej
i dziata szybciej w przypadku zwiekszajacej sie listy. Teraz juz wiesz, dlaczego do-
myS$Iny algorytm sortowania w Pythonie nie zmienit sie od dtugiego czasu.

0,6 1
0,5 -

04 -

0,3 -

Czas trwania operacji

0,2 1 st

0,1 Pl

0,0 1

T T T T T T T
0 25000 50000 75000 100000 125000 150000 175000

Wielkos¢ listy (liczba elementow)

""" Sortowanie babelkowe
— Timsort

Rysunek 1.4. Ztozonos¢ algorytmiczna sortowania bgbelkowego i Timsort

Jezeli chcesz samodzielnie odtworzy¢ ten eksperyment, skorzystaj z kodu zamiesz-
czonego na listingu 1.1. Zalecam uzycie mniejszej warto$ci n, poniewaz na moim
komputerze wykonanie kodu w przedstawionej postaci trwato dos¢ dtugo.

Listing I.1. Pomiar czasu dziatania trzech popularnych algorytméw sortowania

import matplotlib.pyplot as plt
import math

import time

import random

def bubblesort(1):
# src: https://blog.finxter .convdaily-python-puzz e-bubble-sort/
Ist = 1[:] #Pracazkopig, nie nalezy modyfikowac oryginaZu
for passesLeft in range(len(1st)-1, 0, -1):
for i in range(passesLeft):
if 1st[i] > 1st[i + 1]:
1st[i], 1st[i + 1] = 1st[i + 1], 1st[i]
return 1st
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def

def

def

n = 50000
xs = list(range(1l,n,n//10))
y_bubble = []
y_gsort = []
y_tim =[]
for x in xs:
# Utworzenie listy
Ist = create_random list(x)
# Pomiar czasu trwania operacji sortowania bgbelkowego
start = time.time()
bubblesort(1st)
y_bubble.append(time.time()-start)
# Pomiar czasu trwania operacji sortowania szybkiego
start = time.time()
gsort(1st)
y_gsort.append(time.time()-start)
# Pomiar czasu trwania operacji sortowania Timsort
start = time.time()
timsort(1st)
y_tim.append(time.time()-start)
plt.plot(xs, y bubble, '-x', label='Sortowanie bgbelkowe')
plt.plot(xs, y gsort, '-o', label='Sortowanie szybkie')
plt.plot(xs, y tim, '--.', Tabel='Sortowanie Timsort')
plt.grid()
plt.xlabel('WielkoS¢ listy (liczba elementdw)')
plt.ylabel('Czas trwania operacji (s)')
plt.legend()
plt.savefig('alg_complexity new.pdf')
plt.savefig('alg_complexity new.jpg')
plt.show()

gsort(1Ist):

#Whyjasnienie: https://blog.finxter.com/python-one-line-quicksort/

q = Tambda Tst:

q([x for x in 1st[1:] if x <= 1st[0]])
+ [1st[0]]
+ q([x for x in 1st if x > 1st[0]]) if 1st else []

return q(1st)

timsort(1):
# Metoda sorted() wewnetrznie uzywa algorytmu Timsort
return sorted(1)

create_random_list(n):
return random.sample(range(n), n)
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ZYozonos¢ algorytmiczna jest przedmiotem doktadnych badan. Wedlug mnie
usprawnione algorytmy opracowane na podstawie wynikéw tych badan sa najcenniej-
szym zasobem technologicznym dla ludzkosci, poniewaz pozwalaja na rozwigzywanie
tych samych probleméw z wykorzystaniem mniejszej ilosci zasob6w. Naprawde
stoimy na ramionach olbrzyméw.

Poza zozonoscig algorytmiczng zlozonosé kodu zrédtowego mozna réwniez
mierzy¢ za pomocy tzw. zlozonosci cyklomatycznej. Ten opracowany w 1976 roku
przez Thomasa McCabe’a wskaznik opisuje liczbe liniowo niezaleznych sciezek
w kodzie, inaczej liczbe Sciezek, w ktérych przynajmniej jedna krawedz nie znajduje
sie w innej $ciezce. Na przyklad kod zawierajacy konstrukcje if bedzie miat dwie
niezalezne $ciezki dzialania, a tym samym charakteryzuje sie wicksza ztozonoscia
cyklomatyczng niz kod pozbawiony wszelkich rozgatezien typu polecenie if. Na ry-
sunku 1.5 pokazalem ztozono$¢ cyklomatyczna dwéch programéw w Pythonie
przetwarzajacych dane wejsciowe uzytkownika i odpowiednio na nie reagujacych.
Pierwszy program zawiera tylko jedna konstrukcje warunkowa, ktéra mozna
uznaé za rozwidlenie na drodze. Mozna wybraé jedno odgalezienie, ale nie oba.
Dlatego tez ztozonosé¢ cyklomatyczna wynosi 2, poniewaz mamy dwie liniowo
niezalezne $ciezki wykonywania kodu. Z kolei drugi program zawiera dwie konstruk-
cje warunkowe prowadzace do istnienia trzech liniowo niezaleznych Sciezek,
wiec ztozonosé cyklomatyczna wynosi 3. Kazda dodatkowa konstrukeja if zwieksza
zlozono$¢ cyklomatyczna.

Przykiad 1: zlozonosé cyklomatyczna = 2 Przykfad 2: zlozonosc cyklomatyczna =3
pw = input('podaj hasio: ') pw = input('podaj hasito: ')
if pw == "42': if pw == '42";:
print('poprawne!') pw2 = input('podaj imie: ')
if pw2 == 'mariusz’:

print('poprawne!')
Start Sla
print('niepoprawne!")

Sciezka 2

Sciezka 1 p
Sciezka 1

) Koniec

Rysunek 1.5. Ztozonos¢ cyklomatyczna dwdch programéw Pythona

Z1ozonos¢ cyklomatyczna to solidny wskaznik przeznaczony do sprawdzenia
trudnej do zmierzenia zlozonoSci kognitywnej, ktéra okresla, jak trudno jest zrozu-
mieé dang baze kodu. Jednak zlozonosé¢ cyklomatyczna ignoruje ztozonosé kogni-
tywna wynikajaca na przyktad z wielu zagniezdzonych petli for w poréwnaniu
z plaskg petla for. Dlatego inne wskazniki, takie jak zlozono$é¢ NPath, poprawiaja
zlozono$é cyklomatyczng. Podsumowujac, ztozonosé kodu Zrédlowego nie tylko
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jest waznym przedmiotem teorii algorytmicznej, ale réwniez ma duze znaczenie
podczas implementowania kodu — takze podczas tworzenia latwego do zrozumie-
nia, czytelnego i niezawodnego kodu. Zaréwno teoria algorytmiczna, jak i ztozonosé
programistyczna byly przez dekady przedmiotami szczegétowych badan. Pod-
stawowym celem tych wysitkéw jest zmniejszenie ztozonosci obliczeniowe;j i nieobli-
czeniowej w celu ztagodzenia negatywnego wplywu na produktywnosé i poziom
wykorzystania zasob6w ludzkich i sprzetowych.

o o’ &
ZtozonoSC w nauce
Fakty nie istnieja w prozni, ale sg ze soba powigzane. Rozwaz dwa nastepujace fakty:
Walt Disney urodzit siec w 1901 roku.

Louis Armstrong urodzit sie w 1901 roku.

Jezeli te fakty zostang przekazane programowi, bedzie mégt on udziela¢ odpowie-
dzi na pytania typu ,,W ktdrym roku urodzil sie Walt Disney?” i ,,Kto urodzit sie
w 1901 roku?”. Aby udzieli¢ odpowiedzi na to drugie pytanie, program musi ustali¢
wzajemne zalezno$ci miedzy r6znymi faktami. Informacje mogg by¢ modelowane
na przyklad w takiej postaci:

(Walt Disney, rok urodzenia, 1901)
(Louis Armstrong, rok urodzenia, 1901)

Aby pobra¢ wszystkie osoby urodzone w 1901 roku, mozna uzy¢ zapytania typu
(*, rok urodzenia, 1901) albo w jakikolwiek inny spos6b powiazaé fakty ije grupowad.

W 2012 roku firma Google udostepnila nowa funkcjonalnosé wyszukiwarki
internetowej — wys$wietlanie ramek z informacjami na stronie wynikéw wyszu-
kiwania. Te oparte na faktach ramki sg wypelniane za pomocg struktury danych
nazywanej grafem wiedzy, czyli ogromnej bazy danych miliardéw powiazanych
ze soba faktéw przedstawiajacych informacje w strukturze przypominajace;j sieé.
Zamiast przechowywa¢ obiektywne i niezalezne fakty baza ta zawiera dane o wza-
jemnych powigzaniach miedzy r6znymi faktami i innymi skrawkami informacji.
Silnik wyszukiwarki Google wykorzystuje ten graf wiedzy do wzbogacenia wynikéw
wyszukiwania wiedza wysokiego poziomu i automatycznego tworzenia odpowiedzi.

Przyklad mozesz zobaczy¢ na rysunku 1.6. Jeden z wezléw grafu wiedzy
moze dotyczy¢ stawnego informatyka Alana Turinga. W tym grafie wiedzy koncep-
cja Alan Turing jest powigzana z ré6znymi fragmentami informacji, np. rokiem jego
urodzenia (1912), obszarami jego zainteresowan (informatyka, filozofia, 1ingwistyka),
promotorem jego pracy doktorskiej (Alonzo Church). Kazdy z tych fragmentéw
informacji jest réwniez polgczony z innymi faktami (obszarem zainteresowan
Alonzo Church réwniez byla informatyka), co prowadzi do powstania ogromnej
sieci powigzanych ze soba faktéw. Te sie¢ mozna wykorzysta¢ do pobierania nowych
informacji i automatycznego udzielania odpowiedzi na zapytania. Na przyklad
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zapytanie dotyczace zainteresowafi promotora Turinga powinno wygenerowaé
odpowiedz informatyka. Wprawdzie to moze wydawac sie banalne i oczywiste,
ale mozliwosé generowania nowych danych takich jak te doprowadzita do przetomu
w zakresie pobierania informacji i efektywnosci pracy silnika wyszukiwania. Prawdo-
podobnie zgodzisz sie z tym, ze nauka przez skojarzenia jest znacznie efektyw-
niejsza od zapamietywania niepowigzanych ze sobg faktéw.

Oto wybrane dane uzyte w omawianym grafie wiedzy:

("Alan Turing", “"promotor pracy doktorskiej", "Alonzo Church")
("Alan Turing", "obszar zainteresowan", "filozofia")

("Alan Turing", "obszar zainteresowan", "lingwistyka")

rok urodzenia

obszar
obszar zainteresowan
zainteresowan Alan Turing g filozofia
promotor pracy \\ahm‘__ﬂff,/x
lingwistyka doktorskiej

obszar

obszar zainteresowan

zainteresowan

obszar
zainteresowan

Rysunek 1.6. Przyktad prostego grafu wiedzy

Kazdy obszar zainteresowan skupia sie jedynie na niewielkim skrawku grafu,
a kazdy skrawek sklada sie z niezliczonych powigzanych ze sobg faktéw. Dany obszar
mozna zrozumieé jedynie biorac pod uwage powigzane ze sobg fakty. Aby naprawde
dobrze pozna¢ Alana Turinga, trzeba zapoznaé sie z jego przekonaniami, filozofia
i cechami promotora jego pracy doktorskiej. Aby w peli zrozumie¢ Churcha,
trzeba poznaé jego powigzanie z Turingiem. OczywiScie w grafie wiedzy istnieje
zbyt wiele powigzanych ze sobg zaleznosci i faktéw, wiec trudno oczekiwad, ze uda
sie zrozumie¢ wszystko. Zlozono$é tych powigzan naklada najwieksze ograniczenia
na Twoje ambicje zwigzane ze zdobywaniem wiedzy. Nauka i ztozonosé to dwie
strony medalu: zZtozonos¢ znajduje sie na granicy wiedzy, ktéra juz masz. Jezeli cheesz
nauczy¢ sie wiecej, najpierw musisz nauczy¢ sie kontrolowaé ztozonos¢.

To dos¢ abstrakeyjne, wiec postuze sie przykladem. Zal6zmy, ze chcesz utwo-
rzy¢ bota, ktérego zadaniem jest kupno i sprzedaz aktyw6w na podstawie zbioru
zaawansowanych regul. Przed rozpoczeciem pracy nad projektem mozna sprébo-
wa¢ zdoby¢ uzyteczna wiedze: podstawy programowania, systemy rozproszone,
bazy danych, interfejs programowania aplikacji (ang. application programming
interface, API), ustugi sieciowe, uczenie maszynowe, nauka i powigzana z nig ma-
tematyka. Mozna réwniez sprébowaé pozna¢ praktyczne narzedzia, takie jak Python,
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NumPy, scikit-larn, cext, TensorFlow, Flask itd. Ponadto mozna sprébowa¢ poznaé
strategie dotyczace handlu i filozofii rynku papieréw wartoSciowych. W celu rozwia-
zania problemu wiele 0s6b zastosuje wlasnie takie podejscie i nigdy nie poczuje
gotowosci do rozpoczecia pracy nad projektem. Problem polega na tym, ze im wiecej
sie uczysz, tym wieksze masz poczucie, ze mniej wiesz. Nigdy nie poczujesz sie
wystarczajaco pewnie w tych wszystkich dziedzinach, aby czué sie w pehi przygo-
towanym do pracy. Czujac przyttoczenie zlozonoscig catego przedsiewziecia, latwiej
zdecydowac sie na jego porzucenie. Tym samym zlozonosé zbiera kolejng ofiare:
Ciebie.

Na szczescie dzieki tej ksiazce zdobedziesz umiejetno$ci pozwalajace stawid
czolo ztozonosci: skupienie, uproszczenie, skalowanie w dét, redukeja i minimalizm.
Postaram sie nauczy¢ Cie tych umiejetnosci.

ZtozonoS¢ w procesach

Proces to seria dziatati podejmowanych w celu osiagniecia zdefiniowanego wyniku.
ZYozonosé procesu jest ustalana na podstawie liczby dziatan, uczestnikéw lub gatezi.
Ogolnie rzecz biorge, im wiecej dziatan (i uczestnikéw), tym bardziej skompli-
kowany staje sie proces (zobacz rysunek 1.7).

Prosty proces

Kod ——  Test —— Udostepnienie

Nieco bardziej skomplikowany proces

Kod ———»

i Tak! Tak!
Kod ————p=- I';t:’lrrg}iceje—b Test —— = Udostepnienie
Kod ———- lNie! lNie!

Rysunek I.7. Dwa przyktadowe procesy: programowanie jednoosobowe
i programowanie zespofowe

Wiele firm tworzgcych oprogramowanie stosuje modele proceséw dla réznych
aspektow dzialalno$ci w celu uproszezenia proceséw. Spdjrz na kilka przyktadéw:

Tworzenie oprogramowania moze odbywacé sie z uzyciem metod zwinnych
lub scrum.

Nawiazywanie relacji z klientem moze wykorzystywaé system CRM
(ang. customer relationship management) i skrypty sprzedazy.

Tworzenie modelu biznesowego i nowego produktu moze wykorzystywaé
plétno modelu biznesowego.
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Gdy organizacja zgromadzi zbyt wiele proceséw, zlozonosé¢ zaczyna blokowac
system. Na przyktad zanim na rynku pojawit sie Uber, proces podrézowania z miej-
sca A do miejsca B czesto wigzat sie z wieloma krokami: znalezienie numeru telefonu
do korporacji takséwkarskich, poréwnanie cen, przygotowanie réznych opcji ptat-
nosci, zaplanowanie podrézy. W przypadku wielu Klientéw Uber usprawnit proces
podrézy z miejsca A do miejsca B, integrujac caly proces planowania do postaci
fatwej w obstudze aplikacji mobilnej. To znaczne uproszczenie wprowadzone
przez Ubera oznacza, ze podrézowanie stalo sie znacznie wygodniejsze dla klientéw.
Ponadto wigze si¢ ze skréceniem czasu planowania i nizszymi kosztami w poréwna-
niu z korzystaniem z ustug typowych korporacji takséwkarskich.

W przesadnie skomplikowanych organizacjach innowacja znajduje mniej moz-
liwosci dla zmian, poniewaz trudno jest przebi¢ sie przez te zlozono$é. Zasoby
sa marnowane z powodu przeprowadzania zbednych dziatai w procesach. Prébujac
uzdrowi¢ te sytuacje, menedzerowie inwestuja energie w opracowanie nowych pro-
ces6w i dziatan, zle cykle zas rozpoczynaja niszczenie biznesu badz organizacji.

Z1ozonos¢ jest wrogiem efektywnos$ci. Rozwigzaniem jest tutaj minimalizm:
w celu zapewnienia efektywnoSci procesom trzeba zdecydowanie pozby¢ sie niepo-
trzebnych krokéw i dziatan. Istnieje znikome prawdopodobienstwo, ze proces bedzie
mozna uznac za zbyt uproszczony.

Ztozonos¢ w zyciu codziennym,
czyli kara tysigca cieé

Celem tej ksigzki jest zwiekszenie Twojej produktywnosei podezas programowania.
Postep moze byé zaklécony przez codzienne zwyczaje i rutynowe zadania. Musisz
zmierzy¢ sie z odrywajacg Cie od zadan codzienno$cig i nieustanng rywalizacjg
o Twdj cenny czas. Profesor informatyki Cal Newport porusza ten temat w swojej
doskonalej ksiazce Deep Work: Rules for Focused Success in a Distracted World
(Grand Central Publishing, 2016). Przekonuje w niej, Ze istnieje zaréwno stale
zwigkszajqce si¢ zapotrzebowanie na prace wymagajaca glebokiego zastano-
wienia sie — przykladem moga by¢ tutaj programowanie, praca badawcza, leczenie
i pisanie — jak i coraz mniej czasu na wykonanie tej pracy ze wzgledu na szybkie
rozpowszechnianie sie urzadzen stuzacych do komunikacji i systeméw rozrywko-
wych. Jezeli mamy coraz wiekszy popyt (tutaj na prace) i coraz mniejsza podaz
(tutaj czasu), zgodnie z teorig ekonomii nastapi wzrost cen. Jezeli masz mozliwosé
pracy w stanie glebokiej koncentracji, Twoja warto$é ekonomiczna wzrosnie.
Nigdy nie bylo lepszego czasu dla programistéw, ktérzy chea pracowaé w takim
wlasnie stanie.

A teraz lyZka dziegciu w beczee miodu: praktycznie niemozliwa jest praca w sta-
nie glebokiej koncentracji, o ile nie bedzie bezwzglednie wymuszony system nada-
wania priorytetow zadaniom. Otaczajacy nas $wiat non stop probuje nas rozpraszac.
Twoi koledzy pojawiajg sie w biurze. Twdj telefon co 20 minut domaga sie uwagi.
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Przez caly dzienn w Twojej skrzynce odbiorczej poczty elektronicznej pojawiaja
sie nowe wiadomosci — to wszystko wymaga poswiecenia chwili Twojego cennego
czasu.

Efektem pracy w stanie glebokiej koncentracji jest péZniejsza satysfakcja: po tygo-
dniach pracy nad programem komputerowym mozna odczuwac pelng satysfakcje,
widzac jego poprawne dziatanie. Jednak w wiekszo$ci przypadkéw oczekuje sie na-
tychmiastowej satysfakcji. Twoja podswiadomosé czesto szuka pretekstow do porzu-
cenia wysitku zwigzanego z pracg w stanie glebokiej koncentracji. Nawet drobne
sukcesy bardzo wzmagaja, produkcje endorfin: sprawdzanie poczty elektronicznej,
niezobowiazujacy czat, zajrzenie do Netflixa. Wizja pézniejszej satysfakeji staje
sie coraz mniej atrakcyjna w poréwnaniu z zadowoleniem, radoscia i pelnym zy-
cia $wiatem natychmiastowej satysfakc;ji.

Twoje wysitki zmierzajace do zachowania skupienia i produktywnosci zostaja
skazane na $§mier¢ na skutek kary tysigca cieé. Oczywiscie mozesz raz wylaczy¢
smartfona i oprze¢ sie pokusie sprawdzenia profilu w serwisie spotecznosciowym
lub obejrzenia ulubionego programu, ale czy jestes w stanie robié to dzieh w dzien?
Tutaj odpowiedz réwniez tkwi w zastosowaniu radykalnego minimalizmu wzgle-
dem zrédla problemu — odinstalowanie aplikacji serwiséw spotecznosciowych
zamiast podejmowania préb zarzadzania czasem ich uzywania, zmniejszenie liczby
realizowanych projektéw i zadan zamiast podejmowania préby zrobienia wiecej
przez wydluzenie czasu pracy, a takze dokfadniejsze poznanie jezyka programo-
wania zamiast po$§wiecania wiele czasu na przeskakiwanie miedzy r6znymi jezykami
programowania.

Podsumowanie

W tym momencie prawdopodobnie masz motywacje do pokonania zlozonosci.
Jezeli checesz nieco doktadniej poznaé temat ztozonosci i sposobéw na jej pokonanie,
zachecam do siegniecia po ksigzke Cala Newporta zatytutowana Deep Work.

ZYozonosé szkodzi produktywnosci i zmniejsza poziom skupienia. Jezeli weze-
$nie nie przejmiesz kontroli nad ztozonoscig, ona bardzo szybko wykorzysta wick-
szo$¢ Twojego najcenniejszego zasobu, jakim jest czas. U schytku zycia nie bedziesz
go oceniad przez pryzmat liczby przetworzonych wiadomosci e-mail, godzin po§wie-
conych na gry komputerowe ani liczbe rozwiazanych sudoku. Jezeli nauczysz sie
zarzadzaé ztozonoScia przez zachowanie prostoty, bedziesz w stanie z nig walczyd
i zapewnisz sobie potezng przewage.

W rozdziale 2. poznasz zasade 80/20: skupienie na kilku najwazniejszych kwe-
stiach i ignorowanie wielu blahych.
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