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Abstrakt

Niniejsza praca ma na celu przyblizenie problematyki zwigzanej
z komunikacjg w grupach projektowych odpowiedzialnych za projektowanie,
wytwarzanie oraz wdrazanie systemow informatycznych. W pracy postawiona
zostaje teza, iz komunikacja (zarbwno wewnetrzna jak i zewnetrzna) w tego
typu zespotach moze byé znacznie bardziej efektywna, gdy opiera sie na
poznaniu rozproszonym. W pracy niniejszej oparto sie na pracach Edwina
Hutchinsa oraz badaniach opartych o jego dorobek. Poddane krytyce zostaty

rowniez niektore zatozenia zwinnych metodyk projektowych.

stowa kluczowe: Edwin Hutchins, poznanie rozproszone, distributed cognition,

zwinne zespoty projektowe, XP, Scrum, agile programming
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Wstep

Idealny architekt powinien by¢ erudytq,
matematykiem, obeznany z wiedzq
historyczng, okazywac  zainteresowanie
filozofig, by¢ ostuchanym z muzykq,
posiadac¢  podstawowq wiedze na temat
medycyny, znac podstawy astronomi.

Vitruvius, okoto 25 lat przed Chrystusem

Rewolucja informatyczna wymusita wyksztatcenie nowej dziedziny nauki
pozwalajgcej na skodyfikowanie i unormowanie procesu wytwarzania
oprogramowania - inzynierii oprogramowania. Celem wspomnianej gatezi
informatyki jest opracowanie jak najbardziej wydajnych metodyk prowadzenia
projektow informatycznych.

Mimo tego, ze istnieje szereg metod wspomagajgcych proces tworzenia
aplikaciji, ktére to metody powinny wptywac¢ na lepsze zarzgdzanie projektami
informatycznymi, statystyki pozostajg bezlitosne. Sposrdéd wszystkich
prowadzonych projektow informatycznych az 50% przekracza termin lub budzet
przeznaczony na ich realizacje. Wsrdd tych projektéw, okoto 30% problemow
wynika ze ztej komunikacji pomiedzy tworcami oraz odbiorcami'. Naturalnym
wiec wydaje sie zadanie pytania z czego moga wynika¢ wspomniane problemy
w komunikacji miedzyludzkiej.

Cytowany na poczatku rozdziatu Vitruvius, piszgc o idealnym architekcie
nie miat na mysli architektow aplikacji komputerowych - nie mégt przewidzieé,
ze 20 wiekdw po jego Smierci pojawi sie zawodd architekta systemow
obliczeniowych. Niemniej jednak, trafnie zauwazyt, ze architekt to nie tylko
rzemieslnik znajgcy sie na swoim fachu. Miat Swiadomos¢, ze prawdziwy
architekt, tworzgcy ponadczasowe budowle musi znac sie na czyms wiecej niz

tylko na swoim fachu - ze musi by¢ osobg wszechstronng. Dzisiejsza

' D. Leffingwell, D. Widrig, Zarzgdzanie wymaganiami, WNT, Warszawa 2003, s. 7
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automatyzacja zycia, wiara w tatwy dostep do informaciji, sprawity ze architekci
systemow komputerowych zapomnieli o tej prawdzie sprzed czasow Chrystusa.
Stawiajg na technologig, procesy i maszyny zamiast siegngé po to, co od
zawsze prowadzito do sukcesu - elastycznos¢, indywidualizm oraz niczym
nieskrepowang komunikacje miedzyludzka.

W tej pracy nie zostanie udzielona jednoznaczna odpowiedz na pytanie
o zrodfa probleméw komunikacyjnych w projektach informatycznych. Wynika to
z tego, ze przyczyny probleméw komunikacyjnych sg niezwykle rdéznorodne
i ztozone. W tej pracy nie zostanie rowniez podana jednoznaczna receptura na
wyksztatcenie idealnego architekta, wybitnej jednostki stojgcej na czele zespotu
ludzkiego. Zostang natomiast poddane analizie r6zne metodyki projektowe
w odniesieniu do tak zwanego poznania rozproszonego i ukazane zostanie jak
mozna usprawni¢ komunikacje miedzyludzkg oraz jak mozna wykorzystaé

osiggniecia kognitywistyki do tej klasy problemow.



1 Komunikacja w grupach

1.1 Poznanie rozproszone

Kazda grupa spoteczna bierze udziat w przekazywaniu informacji
pomiedzy jej cztonkami. Tak jak pojedyncze jednostki mogg kumulowa¢ wiedze
opartg o swoje dodwiadczenia tak samo cata spoteczno$¢ moze byc¢
beneficjentem wiedzy kazdego z cztonkdéw danej spotecznosci, dzieki
nadbudowywaniu i poszerzaniu bazy wiedzy. W takim przypadku mozemy
mowi¢ o poznaniu rozproszonym. W modelu tym informacja przechowywana
jest w wiekszej niz minimalna wymagana ilos¢ zasobow koniecznych do
przechowania danej porcji informacjiz. Wiedza ta, czesto nie jest bezposrednio
dostepna (zaden z cztonkdw spotecznosci nie dysponuje catg wiedzg), jest
redundantna (obszary wiedzy, posiadanej przez cztonkow grupy, pokrywajg
sie), moze by¢ przechowywana na rézne sposoby (muzyka, pismo, przekazy
ustne). Waznym kryterium jakosci tej wiedzy jest to, ze cata grupa jest jej
beneficjentem. Dzigki niej cztonkowie grupy mogg pozyskiwa¢ nowg wiedze
w oparciu o doswiadczenia catej grupy. Christopher P. Nemeth ujmuje to

nastepujgcymi stowy:

(...) poznanie rozproszone to wspoétdzielenie swiadomosci dotyczgcej
celow dziatania, planow oraz detali tych dziatari, ktorych pojedyncza

jednostka nie bytaby w stanie objac®.

Spogladajagc na sposoby przekazywania wiedzy mozemy zauwazy¢ trzy
typowe sposoby gromadzenia i przekazywania wiedzy: proces poznawczy
moze by¢ rozdystrybuowany pomiedzy cztonkami grupy, moze by¢ zalezny od
wewnetrznej i zewnetrznej struktury oraz moze by¢ zalezny od czasu - w takim

znaczeniu, ze wynik wczesniejszych dziatari moze wptywac na dziatania po nich

2 Robert A. Wilson, The MIT Encyclopedia of the Cognitive Sciences, s. 236
3 C. P. Nemeth, Using Cognitive Artifacts to Understand Distributed Cognition, s. 727
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nastepujgce*. Zewnetrzna i zewnetrzna struktura nazywana jest rdéwniez
aktorami oraz siatkg zaleznosci. Wedtug Latoura, aktorzy poza-ludzcy (ang.
nonhuman actors), to materialne i technologiczne czynniki, ktére umozliwiajg
stabilizacje struktur i instytucjonalizacje praktyk spotecznych®.

Znajomo$c¢ tych zaleznosci nie daje jednak jasnej odpowiedzi na pytanie
o to, jak procesy poznawcze jednostki mozna przenies¢ na catg grupe. Inaczej
moéwigc, w jaki sposéb grupa moze by¢ beneficjentem dotychczasowej wiedzy
i umiejetnosci danej jednostki. W ramach nauk spotecznych powstato wiele
teorii traktujgcych o tym zagadnieniu. Durkheim oraz jego uczniowie (gtdwnie
Halbwachs) twierdzili, ze pamie¢ nie moze by¢ rozpatrywana jako wtasnosc
wyizolowanej jednostki. Roberts proponowat, aby wszelkiego rodzaju
organizacje traktowa¢ jako pewnego rodzaju strukture architektoniczng na
poziomie grupy spotecznej. Aby oceni¢ mozliwosci poznania kognitywnego
grupy, starat sie odnalez¢ lokalizacje informacji, rodzaj informacji oraz
mozliwosci jej transferu. Schwartz proponowat model rozproszony kultury,
w ktérym nacisk potozony zostat na rozktad wierzen w danej grupie spotecznej.
Romney, Weller, and Batchelder zajmowali sie iloSciowym podejsciem do
problematyki wzorcow kulturowych - zlokalizowanie i opisanie takiego wzorca
pociggato za sobg poszukiwanie odpowiedzi na pytanie: dlaczego dany
wzorzec powstat? Dawkins zaproponowat aby przyja¢ istnienie” bytow
niezaleznych, w znaczeniu autonomicznych od naszego umystu - memow. Byty
te mogg ,przenosi¢ sie” pomiedzy umystami, a tym samym infekowac” je

okreslong ideg.

Juz kiedys wskazatem, Ze istniejg catkowicie niegenetyczne replikatory,
ktore spotkac mozna jedynie w Srodowiskach porozumiewajgcych sie ze
sobg umystow. Nazwatem je ,memami” (...) Fenotypowe efekty memu
mogg miec forme stow, muzyki, obrazow, kroju ubrar, gestow rgk

i grymasow twarzy, specjalnych umiejetnosci (...) Sg one zewnetrznymi

4 E. Hutchins, Distributed Cognition, s. 1
5t. Afeltowicz, Czy technika pozbawia nas pracy?, s. 108
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i widocznymi przejawami memow mieszczgcych sie w mozgu. Mogg byc
dostrzeZone przez narzgdy zmystow innych osobnikow i mogg wdrukowac

Sie w ich umysty.6

Koncepcja ta wyewoluowata w pézniejszym czasie w memetyke.

Poznanie rozproszone ma szczegblne zastosowanie w dziedzinach
zwigzanych z naukg - a dokfadniej z pracownikami naukowymi. Ta grupa
zawodowa z zatozenia zbudowana jest na fundamentach poznania
kognitywnego oraz wiedzy rozproszonej. Badaniem tego zjawiska zajmowat sig
miedzy innymi Thagard. Interesujgcg konkluzjg jego prac jest odkrycie
zaleznosci pomiedzy sposobami komunikacji w grupach, a efektywnoscig
poznania kognitywnego?. Ten fakt bedzie miat znaczenie na pdzniejszym etapie
niniejszej pracy, gdy analizowane bedg sposoby komunikacji w zespotach
projektowych. Innym badaczem $rodowiska naukowego byt Latour, ktory
analizowat wptyw czynno$ci kognitywnych wewnatrz grup spotecznych oraz
pomiedzy ludZzmi i ideami na rezultaty pracy naukowej. Kolejnym ciekawym
aspektem komunikacji w grupach jest kwestia racjonalnosci okreslonych idei na
poziomie indywidualnym i na poziomie agregowanym. Te kwestie poruszane
byty miedzy innymi w ramach teorii gier. Klasycznym przyktadem moze tutaj by¢
dylemat wieznia - to co racjonalne w jednej sytuacji, nie musi by¢ racjonalne
w innej. Dziatanie wieznia zalezy nie tylko od jego indywidualnych preferenciji,
ale rowniez od relacji w grupie i spodziewanego zysku, wynikajagcego z podjecia
okre$lonych decyzji - prace Rappaporta8.

Inng, bardzo wazng koncepcjg jest propozycja spojrzenia ha umyst ludzki
nie, jak na zamkniety wewnagtrz jednostki konstrukt pozwalajgcy na
racjonalizacje dziatan, ale jak na konstrukt oparty zarbwno o wewnetrzne
struktury, takie jak mbdzg czy neurony, ale réwniez o to, co zewnetrzne.

Koncepcja ta nosi miano umystu rozszerzonego.

6 R. Dawkins, Fenotyp rozszerzony, s. 146
7 E. Hutchins, Distributed Cognition, s. 2
8 E. Hutchins, Distributed Cognition, s. 3
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1.1.1 Umyst rozszerzony

Koncepcja umystu rozszerzonego zostata zaproponowana przez
Andy’iego Clarka i Davida Chalmersa. W swojej pracy, The Extended MincP,
autorzy postuluja, odejscie od klasycznego umiejscawiania umystu wewnatrz
jednostki - granica umystu nie przebiega na skorze i czaszce (ang. skin and
skull). Odchodzg tez od klasycznego eksternalizmu, w ktérym to co zewnetrze
pozostaje zawsze zewnetrzne. W ich koncepcji, eksternalizmu aktywnego, Swiat
zewnetrzny oddziatuje na procesy kognitywne jednostki.

W ujeciu tym, jednostka jest zanurzona w $wiecie i procesach, ktére jg
otaczajg. Procesy oraz inne czynniki zewnetrzne majg wptyw na generowanie

nowej wiedzy.

Wszystkie czesci sktadowe systemu odgrywajg wazng role przyczynowo-
skutkowg i wspolnie realizujg pewne zachowania toZsame z poznaniem.
Usuniecie poszczegolnych elementow wptywa negatywnie na proces
poznawczy catosci. Wedtug nas, tego typu dziatanie, wyraZone jako
kooperacja pojedynczych, zewnetrznych w stosunku do podmiotu
elementow, mozZe byc postrzegana jako proces kognitywny tozsamy

Z poznaniem jakie zachodzi wewnagtrz umystu’o.

Idea Clarka i Chalmersa znacznie rdzni sie od postulowanego przez Putnama
braku wptywu czynnikbw zewnetrznych na proces poznawczy. Eksternalizm
aktywny odrzuca histori¢ jako jedyne zrodio poznania i wskazuje na rownie
wazne, jezeli nie kluczowe, znaczenie czynnikbw zewnetrznych w procesie

poznawczym. Dodatkowo, autorzy wskazujg na brak istotno$ci w rozr6znieniu

9 A. Clark, D. J. Chalmers, The Extended Mind - #umaczenie tekstu ukazato sie naktadem: A.
Clark, D. Chalmers, Umyst rozszerzony, w: M. Mitkowski, R. Poczobut (red.), Analityczna
metafizyka umystu. Najnowsze kontrowersje, Wydawnictwo IFiS PAN, Warszawa 2008, s.
342-357.

10 A, Clark, D. J. Chalmers, The Extended Mind, s. 4
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tego co zewnetrzne i wewnetrzne w procesie akwizycji wiedzy. Informacja
o Swiecie, pozwalajgca na generowanie wiedzy, moze by¢ albo czescig
sktadowg naszego umystu, na przyktad w postaci wspomnien, ale moze tez byé
zapisang kartkg papieru do ktérej mamy dostep zawsze wtedy, gdy okreslona
porcja informacji jest nam potrzebna. W rozumowaniu tym, autorzy postugujg
sie eksperymentem mys$lowym, w ktorym dwie osoby, realizujgce to samo
zadanie, postugujg sie r6znymi zrodtami wiedzy. Pierwsza z nich, opiera sie
tylko na swoich przekonaniach wewnetrznych i wtasnej pamieci. Druga osoba,
postuguje sie zardbwno wtasnymi przekonaniami jak i zewnetrznym Zzrodtem
informacji - notatnikiem. Autorzy dochodzg do wniosku, ze notatnik petni takg
samg role jak pamie¢ jednostki. Informacja znajdujgca sie¢ w notatniku pozwala
na wyksztatcenie si¢ przekonania, ktére przed chwilg jeszcze nie byto naszym
udziatem - doktadnie tak samo, jak informacja ,przywotana” z naszej pamieci.
Ro6znica polega tylko na tym, ze w tym pierwszym przypadku, zrodto informaciji
lezy ,poza skorg™1.

Zaktadajac z powyzszego, ze $wiat zewnetrzny odgrywa role w naszych
procesach mys$lowych, mozemy przyja¢ ze nie jest jednak tak, jak sugeruje
Putnam, Zze za nasze stany mentalne odpowiada tylko nasza historia
i dosSwiadczenie. To, co czyni z informacji przekonanie, to sposéb jej
funkcjonowania, a nie zroédto pochodzenia. Nie jest tak naprawde wazne czy
zrédto informacji umiejscowione jest wewnatrz, czy tez na zewngtrz naszego
mozgu.

Przyjmujac takie zatozenia mozemy pyta¢ dalej. Jaki wptyw na nasze
poznanie majg inne jednostki? Czy w przypadku wspotpracy wielu niezaleznych

podmiotow nie mamy do czynienia z czyms w rodzaju ,umystu uwspélnionego”.

11 A. Clark, D. J. Chalmers, The Extended Mind, s. 12
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1.1.2 Umyst rozproszony

Zrodta naszych informacji mogg rozcigga¢ sie w roznych kierunkach,
w réznych wymiarach. Mogg to by¢ informacje ptyngce z naszych notatek,
ksigzek, wyktadow. Moga to by¢ nasze przekonania wpojone nam w procesie
wychowania. Ciekawym przyktadem tutaj moze by¢ dostep do tak zwanych
FAQ (ang. Frequently Asked Questions) w Swiecie informatyki. Takie zbiory
FAQ pozwalajg na btyskawiczne rozwigzanie problemoéw zwigzanych
z konfiguracjg systemdw operacyjnych, pisaniem okreslonych fragmentdéw
oprogramowania czy wyszukiwania gotowych algorytmow. Zbiory te, nie
posiadajg zwykle gotowych rozwigzan dla kazdego mozliwego problemu, ale
prezentujg rozwigzania probleméw zblizonych do tego, z ktorym wiasnie sie
spotkaliSmy. Analiza tych rozwigzan moze znacznie nas przyblizy¢ do
wynalezienia rozwigzania dobrego w naszej sytuacji. Wiele osdb bedzie pewnie
argumentowato, ze traktowanie zbiorow Internetu jako przedtuzenia naszego
umystu to naduzycie, niemniej jednak - w tym przypadku - Internet to nic innego
jak notatnik. Jezeli wiemy gdzie szukaé, jezeli potrafimy dobrze szukaé, to
w pracy nad rozwigzaniem naszego zadania intelektualnego dysponujemy
notatnikami wszystkich tych, ktorzy spotkali si¢ kiedy$ z problemem podobnym
do naszego.

Jeszcze ciekawszym przypadkiem jest wspoétdzielenie umystu z innymi
podmiotami. Jezeli przyjmiemy ze inne jednostki mogg wptywaé na nasze
decyzje poprzez swoje zachowanie, poprzez informacje jakich nam udzielajg, to
mozemy moéwi¢ o ich wplywie na nasze przekonania oraz wiedze jakg
posiadamy. Jezeli w trakcie negocjacji biznesowych, jedna ze stron skutecznie
ukryje niewygodne dla siebie fakty, to uzyska duzo lepszy wynik niz wtedy, gdy
druga strona dysponuje petng informacjg potrzebng w trakcie negocjowania
kontraktu. W takim przypadku, mozemy moéwi¢ o tym, ze oddziatywanie
Srodowiska zewnetrznego ostabito nasze kompetencje umystowe. Z drugiej
strony, mozemy mie¢ do czynienia z takg sytuacjg, w ktérej inne osoby

pozwalajg nam na odcigzenie naszej pamieci i wspierajg nas niezbedng do
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podjecia decyzji informacjg. Sekretarka, rozporzadzajgca naszym kalendarzem,
znacznie utatwia nam podejmowanie decyzji oraz odcigza nasz umyst od
koniecznosci przechowywania informacji. Pozwala nam tym samym na
operowanie na wyzszym poziomie abstrakcji. Juz nie musimy dbac o szczegobty,
mozemy skupi¢ sie na tym co dla nas najwazniejsze w trakcie spotkan -
przegladniecie materiatbw przed prezentacjg, prowadzenie rozméow
w kuluarach, wycigganie wnioskbw w oparciu o poszczegblne porcje informac;ji
oraz temu podobne.

Umyst rozproszony znajduje szczegblny wymiar w interdyscyplinarnych
grupach projektowych. Osoby zajmujgce sie roznymi profesjami mogg w trakcie
pracy nad okreslonym zagadnienie skupi¢ sie na tych aspektach zagadnienia,
ktore sg im najblizsze, jednoczes$nie majac oparcie u innych cztonkéw zespotu
tam, gdzie ich wtasna wiedza nie siega. | tutaj pojawia sie pytanie. Czy jezeli
w trakcie takiego grupowego procesu, jedna z 0sOb poda rozwigzanie
problemu, fgczac wszystkie pozostate dziedziny oraz podajgc sensowng
Sciezke wnioskowania, to czy powinnismy tutaj méwic¢ o jednostkowym sukcesie
czy raczej kolaboracji wielu umystow i artefaktow. Efekt synergii nie pozostaje
tutaj bez znaczenia. Wspotpraca wszystkich cztonkdw zespotu pozwala na
spojrzenie na problem z innej strony. Mozna by to podsumowac cytatem,
,WSZyscy wiedzg, Ze czegos nie da sie zrobic, i przychodzi taki jeden, ktory nie
wie, Ze sie nie da, i on to wifasnie robi”. Wiasnie w takich grupach -
interdyscyplinarnych - pojawia sie mozliwoS¢ generowania nowej wiedzy
w sposOb catkowicie niedostepny grupom hermetycznym, skupionym na jednym
wizerunku Swiata i pozbawionym zewnetrznego zrodta informaciji.

Praca w zespotach projektowych moze przyjmowac rozne formy.
W niniejszej pracy zaprezentowane zostang r6zne modele pracy takich grup.
Wykazane zostanie, ze praca w grupach opartych o koncepcje umystu
rozproszonego przynosi znacznie lepsze rezultaty niz praca w grupach

skupionych na procesie samym w sobie zamiast na wymianie informaciji.
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1.2 Sposoby dystrybucji wiedzy

Prowadzac rozwazania nad procesami poznawczymi (poznaniem
rozproszonym) nalezy postawi¢ zasadnicze pytanie: czy procesy te prowadzg
do dziatania poznawczego, czyli czy generujg wiedze?? W rozwazaniach
niektorych kognitywistow'® mozna wyrdzni¢ trzy podstawowe modele
pozwalajace na dystrybucje wiedzy: umyst we wspoélnocie, wspdlnota umystu
oraz rozproszenie czynno$ci poznawczych w czasie.

Koncepcja umystu we wspdlnocie zaktada mozliwo$¢ rozprowadzenia
wiedzy miedzy cztonkami grupy spotecznej. W modelu tym zaktada sie, ze
wiedza zostaje przekazywana dzieki interakcji kilku czynnikdw: pamieci,
zdefiniowanej jako zdolno$¢ do zapamietywania wrazen zmystowych,
organizacji jako pewnej platformy komunikacji, interakcji oraz napiecia
komunikacyjnego wynikajgcego np. z presji czasu w trakcie podejmowania
decyzji.

Koncepcja wspolnoty umystu zaktada mozliwo$¢ rozproszenia proceséw
poznawczych w sensie koordynacji miedzy strukturami wewnetrznymi
i zewnetrznymi. Wedtug Minsky’ego jedyng mozliwoscig analizy danej grupy,
pod wzgledem mozliwosci dystrybucji i wytwarzania nowej wiedzy, jest
zatozenie iz grupa ta sktada sie z niezaleznych podmiotéw (agentéw) bedacych
w roznych potgczeniach i konfiguracjach. Taki gotowy konstrukt nalezy poddaé
testom, poprzez stawianie kolejnych zadan, co pozwala na ocene ,jakosci’
badanej struktury i mozliwosci jej adaptacji - jako catosci - do nowych
probleméw. To podejscie bedzie rozwazane w poézniejszej czesci niniejszej
pracy, gdy pod uwage bedg brane r6zne sposoby komunikacji w grupach
projektowych.

Koncepcja rozproszenia czynnosci poznawczych w czasie zaktada, ze to
nastepstwo wydarzen ma kluczowe znaczenie w dystrybucji wiedzy.

W koncepcji tej zdarzenia wczesniejsze moga, ale nie muszg, wptywac na

12 J. Podgorski, Charakterystyka pojecia kolektywu ,,rozproszonego”, s. 153

13 Hollan J., Distributed Cognition: Toward a New Foundation for Human-Computer Interaction
Research, s. 174—196.
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pdzniejsze, a dodatkowo powstata Sciezka zdarzen moze prowadzi¢ do
generacji nowej wiedzy. Najbardziej istotnym jest tutaj odpowiedZz na pytanie
Jak zaplanowac dziatania w skali czasowej pomiedzy cztonkami lub elementami
tworzgcymi forme jakiejkolwiek autonomicznej struktury, a zarazem
inteligentnej?'4  Ten aspekt poznania bedzie miat szczegblne znaczenie
w procesach dystrybucji wiedzy wewnatrz zespotow programistycznych wtedy,
gdy kluczowym czynnikiem jest czas - np. btyskawiczna reakcja na dane
zdarzenie moze prowadzi¢ do wygenerowania nowej porcji wiedzy, natomiast
opieszatosé - wrecz przeciwnie - do zaciemnienia obrazu catosci.

Wspomniane koncepcje poznania rozproszonego prébujg ukazaé
dynamike poznawczg grupy podmiotbw generujgcych wiedze niezaleznie od
tego, czy bedg to byty sztuczne - artefakty, czy tez mys$lgce jednostki. Poznanie
rozproszone odnosi sie zarbwno do procesdw poznawczych w sensie
globalnym (grypy, struktury makro), do dziatann szczego6towych (pojedynczych
podmiotdw), jak rowniez do wptywu czasu (nastepstwa).

Poznanie rozproszone jest odkrywczg koncepcjg pozwalajacg na ujecie
proceséw poznawczych z kilku perspektyw i spojrzenie na procesy
technologiczne z innego punktu widzenia niz tylko jako na proces
technologiczne czy ekonomiczne. Te kwestie sg niezwykle istotne w teorii
zarzgdzania zespotami ludzkimi - bardzo czesto ktadzie sige w tej teorii nacisk na
to aby jednostka byta traktowana jako zasbb, co wydaje sie byé bardzo

niefortunnym podejsciem.

1.3 Artefakty jako narzedzie dystrybuciji wiedzy

Poznanie rozproszone wymaga nie tylko platformy komunikacyjnej
(spotecznosé), ale rdwniez metod przekazywania informaciji, np. muzyka, obraz,
przekaz stowny, tekst pisany. Te zewnetrzne formy przekazu informacji to
artefakty. Takimi artefaktami mogg by¢ rowniez konstrukty bedace sumg bgdz

wynikiem operowania na innych artefaktach. Przed rokiem 1830 chemicy znali

14 J. Podgérski, Charakterystyka pojecia kolektywu ,,rozproszonego’, s. 154
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pismo i potrafili sie nim postugiwaé. Niemniej jednak, to dopiero wprowadzenie
przez Dumasa odpowiedniej notacji pozwolito na prowadzenie teoretycznych

rozwazan dotyczgcych reakcji chemicznych. Zapis:

CHs+2 0, — CO: + 2 HO

jest, z jednej strony, tylko napisem, z drugiej strony jest zapisem reakciji
chemicznej. Wedtug Latoura'®, miedzy innymi tego typu artefakty pozwalajg na
znaczne upowszechnienie wiedzy oraz nagty jej przyrost w grupie. Wspdlna
platforma wymiany informacji pozwala na tatwiejsze generowanie nowej wiedzy
w oparciu o posiadang informacje. Ciekawym przyktadem artefaktéw stuzgcych
temu samemu celowi, ale wyrazonych na kilka réznych sposobéw, sg

reprezentacje symboliczne pochodnej funkciji. Istniejg rdzne notacje opisujgce

pochodng'e:
Zapis pochodnej Autor
Ty &f A .
da™’  da (), dzm f(z) Leibniz
(f)=rf" Lagrange
v,y Newton

Warto tutaj zauwazy¢, ze zapis Leibniza:

dn y dnf N dn v
o ) gl @)

jest znacznie bardziej uniwersalny, poniewaz pozwala na ujecie rzedu
pochodnej jako argumentu funkcji. Zapis Newtona:
Y,y

5 R. N. Giere, Distributed Cognition: Where the Cognitive and the Social Merge, s. 4
16 http://en.wikipedia.org/wiki/Derivative - stan na 16.05.2010
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juz tego nie dopuszcza. Wydawatoby sie, ze sposbb zapisu nie powinien mie¢
az tak duzego znaczenia, niemniej jednak (na podstawie powyzszego) wyraznie
wida¢, ze zapis Newtona jest ubozszy przez co nie znalazt zastosowania
w matematyce (mimo tego, ze jest uzywany w Swiecie fizyki, gdzie zwykle
wystarcza postugiwanie sie pochodng maksymalnie trzeciego rzedu).

Takie ujecie problemu ma bardzo ciekawe konsekwencje. Mozna by
powiedzie¢, ze reprezentacja problemu ma kluczowe znaczenie dla wiedzy,

a dokfadniej dla mozliwosci jej generowania. Jak pisat Hilbert:

Przyjmujgc ten punkt widzenia za przedmioty teorii liczb uwazam,
doktadnie odwrotnie niz Frege i Dedekind, same znaki... Tkwi w tym
wyrazne stanowisko filozoficzne, ktore jak sadze jest poZzgdane dla
uzasadnienia czystej matematyki, jak zresztg w ogole dla catego
naukowego myslenia, rozumienia i komunikowania: na poczgtku - jak sige

tu méwi - jest znak (za Ernstem Cassirerem'7).

1.4 Zaburzenia dystrybucji wiedzy

Dystrybucja wiedzy w grupie moze by¢ zaburzona na rézne sposoby.
Pierwszy, i chyba podstawowy problem, to sytuacja w ktorej grupa nie spetnia
zatozen koniecznych dla zaistnienia poznania rozproszonego. Jednym z tych
zatozen jest realizacja wspoélnych praktyk kulturowych, czyli znacznie
upraszczajgc, po prostu wspétpraca pomiedzy jednostkami (niekoniecznie
bezposrednia). Wazne jest tutaj to, aby zwr6ci¢é uwage na fakt, ze taka
wspotpraca nie musi opieraé sie na bezposrednim kontakcie, a raczej na
pewnych praktykach. Srodowisko naukowe to zbiér rozproszonych po $wiecie
jednostek. Niemniej jednak, dzigki okreslonym praktykom (publikacje prac
naukowych, konferencje, sympozja) sSrodowisko to moze wymieniaC sie
informacjami i na ich podstawie generowaé nowg wiedze. Jezeli tych wszystkich

elementdw by zabrakto, dystrybucja wiedzy bytaby znacznie utrudniona.

17 Ernst Cassirer, Symbol i jezyk, s. 49
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Innym przyktadem problemu dystrybucji wiedzy moze by¢ Zzargon
specyficzny dla danej grupy zawodowej. Jezeli w trakcie prac nad systemem
komputerowym grupa programistbw w obecnosci klienta wypowie zdanie:
.Problemy z deploymentem web-service'u na nowym nodzie wynikajg
Z nieprawidtowej wersji bibliotekr’, to ciezko tutaj mowic o jakiejkolwiek szansie
na powstanie nowej wiedzy w wyniku wspoétpracy klienta i programisty. Ten
przekaz bedzie catkowicie niezrozumiaty dla laika komputerowego i nie bedzie
wnosit niczego nowego do bazy wiedzy wszystkich oséb zajmujgcych sie
danym zagadnieniem. Oczywiscie dociekliwy klient mogtby zwrdci¢ sie z prosbg
0 wyjasnienie wszystkich terminéw, niemniej jednak nie bytby w stanie
zrozumie¢ wszystkich implikacji jakie wynikajg z definicji i kontekstu. Jest to
klasyczny problem komunikacji wewnatrz grup hermetycznych. O tym problemie
szerzej bedzie traktowat rozdziat poswiecony metodyce Rational Unified
Process. Rowniez metodyka Scrum prébuje rozwigza¢ ten problem - ale na

innej ptaszczyznie.

1.5 Podsumowanie

Rozproszona dystrybucja wiedzy w grupie pozwala na generowanie
nowej wiedzy przez wszystkich jej cztonkbw. Pozwala rowniez na takie
operowanie informacja, ktére nie wymaga istnienia centralnego elementu
sterujgcego. Rozproszenie wiedzy pozwala na wycigganie wnioskdw na
podstawie r6znych faktow, potencjalnie ze sobg nie zwigzanych. Ze wzgledu na
to, ze w projektach informatycznych bardzo czesto mamy do czynienia
z zamknietymi zespotami pracujgcymi nad rozwigzaniem okreslonego problemu
(coraz czesciej sg to zespoty interdyscyplinarne), koncepcja Hutchinsa moze
mieC tutaj bardzo duze zastosowanie. Dziegki antropologicznemu
i filozoficznemu podejsciu do problemu mozemy osiggnaé lepsze rezultaty na
polu zarzadzania informacjg i wiedzg generowang przez wspotpracujgcych ze
sobg ludzi.

W dalszej czes$ci pracy zostang omoéwione dwa podstawowe

paradygmaty tworzenia oprogramowania: klasyczny oraz zwinny. Obydwa
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dotyczg tej samej problematyki - wytwarzania oprogramowania - niemniej
jednak traktujg o niej na dwa rdézne sposoby. Metodyki klasyczne kierujg sie ku

formalizacji procesu, za$ metodyki zwinne ku interakcji miedzyludzkiej.
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2 Komunikacja w klasycznych metodykach

projektowych

Inzynieria oprogramowania to dosy¢ nietypowa nauka w obszarze nauk
Scistych. Z jednej strony postuguje sie fizycznymi urzgdzeniami (komputery,
myszki, monitory, dyski twarde), z drugiej strony jest w zasadzie ograniczona
jedynie mozliwosciami danego jezyka programowania, w ktérym wytwarzany
jest dany system. Ze wzgledu na to, Zze stworzenie kolejnego jezyka
programowania nie jest czym$ szczegOlnie trudnym, mozna zaryzykowac
stwierdzenie, ze dziedzina ta jest jedynie ograniczona wyobraznig tworcow
narzedzi programistycznych. Z jednej strony jest to bardzo wygodna sytuacja,
gdyz twércy oprogramowania moga swoim odbiorcom zaoferowaé niemalze
niczym nieograniczone produkty. Z drugiej strony, odbiorcy sg przyzwyczajeni
do tego, ze ,wszystko jest mozliwe”. Ta sytuacja moze rodzi¢ konflikty,
szczegOlnie wtedy gdy jednak okazuje sie ze realizacja pewnych wymagan
odbiorcy produktu jest albo niemozliwa, albo na tyle skomplikowana, ze
przekracza znacznie koszty projektu. Dodatkowo moze dojs¢ do sytuacji, gdy
pewne oczywiste dla klienta aspekty dotyczgce projektu, sg catkowicie
niezrozumiate dla zespotu tworzgcego oprogramowanie. Takim sytuacjom majg
przeciwdziataC metodyki projektowe. Kazda z metodyk, jakie znajdziemy na
rynku inzynierii oprogramowania, ma na celu zapewnienie skutecznego
i szybkiego procesu wytwarzania oprogramowania. Kazda z nich zostata
stworzona z myslg o poprawie wydajnosci zespotdw programistycznych,
polepszeniu relacji klient-twérca oraz poprawie jakosci dostarczanych
produktow. W niniejszym rozdziale postaram sie przyblizy¢ klasyczne metodyki
projektowe. ROznig sie one od metodyk zwinnych, przede wszystkim tym, ze
stawiajg nacisk na proces - odstawiajgc niejako uczestnikbw przedsiewziecia na
boczny tor. Oczywiscie biorg one pod uwage istnienie zywych ludzi z krwi

i kodci, niemniej jednak traktowani sg oni raczej jako zasob, niz zywe istoty.
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2.1 Klasyczne metodyki projektowe - model kaskadowy

Jedng z pierwszych, najlepiej rozpoznanych metodyk wytwarzania
oprogramowania, jest model kaskadowy. Pierwsze wzmianki o tym podejsciu do
procesu wytwarzania oprogramowania pojawity sie w roku 197078, W modelu
tym zakfada sie, ze realizacja przedsiewziecia programistycznego powinna
przebiega¢ wedle pewnych, z gbry ustalonych regut.

Model ten zaktada, Ze istniejg pewne fazy (nastepujace po sobie) oraz
osoby, ktére za poszczegoblne fazy sg odpowiedzialne. W modelu klasycznym
wyrézni¢ mozna nastepujgce fazy: faza wymagan, faza specyfikowania, faza
projektowania, faza kodowania, faza testowania, faza dostarczenia produktu

oraz faza pielegnacji produktu (Rys. 1).
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Rys. 1 Model kaskadowy (Zrodfo: D. Hamlet, Podstawy techniczne inz. oprogramowania, s. 18)

Kazda z nich cechuje sie innymi zatozeniami i celami. Fazy te mozna

scharakteryzowac¢ w nastepujacy sposob 1<

8 Royce, Winston, Managing the Development of Large Software Systems, Proceedings of
IEEE WESCON 26, 1970 .

19 D. Hamlet, Podstawy techniczne inzynierii oprogramowania, s.16
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- Faza wymagan - w tej fazie zbierane sa wszelkie wymagania
i oczekiwania dotyczace oprogramowania. Klient definiuje jaki produkt go
interesuje, jak chce go wdrozy¢€ i co ,,otrzymac”

« Faza specyfikowania - w tej fazie architekci opracowujg zreby systemu,
decydujg co musi by¢é wytworzone, jakimi metodami, w jaki sposéb
zostanie wdrozone u Kklienta, kto bedzie odpowiadat za proces
implementacji, kto za wdrozenie oraz w jaki sposdb bedzie przebiegata
pielegnacja produktu po wdrozeniu

- Faza projektowania - w tej fazie nastgpuje szczego6towe projektowanie
systemu. Osoby odpowiedzialne za dang technologie decydujg jak bedzie
zaprojektowany system w szczegétach, jak beda taczyly sie ze sobg
poszczegblne czes$ci systemu oraz w jaki spos6b zostang
zaprogramowane. W wyidealizowanym modelu kaskadowym, projekt
systemu jest na tyle szczego6towy i dopracowany, ze osoby programujace
system muszg jedynie ,przepisaé” idee projektantdw na dany jezyk
programowania (co oczywiscie w Swiecie rzeczywistym zwykle nie ma
miejsca)

- Faza kodowania - w tej fazie programisci implementujg system,
a nastepnie wdrazajg go u klienta

- Faza pielegnacji - w tej fazie osoby odpowiedzialne za utrzymanie
systemu (projektanci, programisci) dbajg o to aby realizowat on
powierzone zadania.

W powyzszym modelu nalezy zwroci¢ uwage na jedng bardzo wazng
kwestie. Do kazdej fazy przypisani sg ludzie o okreslonych kompetencjach.
Fazy nastepujg po sobie, a powrét z jednej fazy do drugiej nie jest mozliwy.
Model ten powoduje pewne komplikacje. Do najwazniejszych naleza:

- jezeli w danej fazie popetniony zostat btgd (np. w fazie projektowania)
i zostanie on wykryty dopiero w fazie kodowania, to nie ma mozliwosci

ponownego zaprojektowania systemu,
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- fazy sg od siebie dosy¢ ostro oddzielone co skutkuje tym, ze komunikacja
miedzy poszczegblnymi grupami pracownikéw jest utrudniona. Architekci
nie komunikujg sie bezpo$rednio z projektantami, czy programistami,

- ze wzgledu na to, ze kazda grupa ma inne cele, mogg pojawiac¢ sie spiecia

pomiedzy przedstawicielami poszczegoblnych grup.

Mimo wszystkich towarzyszgacych mu komplikacji, model ten jest nadal bardzo
czesto stosowany w ramach procesu wytwarzania oprogramowania.
Najczesciej jest on wykorzystywany w projektach podatnych na kwestie
spolityczne”; ktére dotyczg dziatan pomiedzy partnerami, ktére nie majg na celu
merytorycznego rozstrzygania sporOw, a umochienie pozycji jednego
z partnerdéw poprzez niekoniecznie etyczne posuniecia. Takim dziataniem moze
by¢ np. bardzo $ciste egzekwowanie terminbw umow mimo znajomosci realiéw
w jakich wytwarzany jest projekt, czy tez pomijanie w dyskusji czynnikdw
zewnetrznych, ktére majg wptyw na projekt, a nie zostaty wczes$niej

uwzglednione.

Wprawdzie wszystkie znane rodzaje ryzyka muszg byc wskazane, nawet
politycznie niepoprawne (zatajanie ich nie oznacza pozbycia sie

problemow - powoduje tylko, Ze trudniej nimi kierowac)2°

niemniej jednak czes¢ z nich (czynnikbw ryzyka) bywa pomijana ze wzgledu na
znikome prawdopodobienstwo ich wystgpienia - te wiasnie czynniki sg czesto
przedmiotem gry politycznej. Model kaskadowy jest rowniez idealny w sytuaciji,
gdy mamy do czynienia z klasyczna, hierarchiczng strukturg zarzadzania -
gdzie okreslone stanowisko pracy jednoznacznie definiuje okreslony zakres
obowigzkoéw. Dzieki temu przeptyw informacji pomiedzy pracownikami

w naturalny sposéb dostosowuje sie do struktury organizaciji.

20 J. Cadle, Zarzgdzanie procesem tworzenia systemow informacyjnych, s. 273
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2.1.1 Komunikacja w modelu kaskadowym

Struktury hierarchiczne jako model komunikacji wykorzystujg bardzo
czesto model Webera?!'. W modelu tym komunikacja przebiega wzdtuz Sciezek
zaleznoéci pomiedzy pracownikami. Dodatkowo, struktury takie cementujg
zaleznosci pomiedzy pracownikami oraz pewne modele zachowan. Jak to
obcesowo wyjasnia Jack Welch z General Electric - hierarchia jest organizacijg

zwrdcong twarzg w strone dyrekcji, a tytkiem do klienta22.

Rys. 2 Model biurokracji Webera (zrodto: B. Dobek-Ostrowska, Podstawy
komunikowania spotecznego, s. 117)
Warto sie jednak zastanowiC, w jaki sposob przebiega komunikacja pomiedzy
zespotami wspotpracujgcymi nad danym projektem, ktore to zespoty nalezg do
roznych organizacji. Komunikacja taka przypomina model Webera z tg r6znica,
ze komunikacja zachodzi do okreslonego poziomu organizacji. Co za tym idzie,
osoby bezposrednio odpowiedzialne za produkt nie prowadzg rozméw

dotyczacych jego funkcjonalnosci.

21 B, Dobek-Ostrowska, Podstawy komunikowania spofecznego, s. 116
22 K. A. Nordstrom, J. Ridderstrale, Funky biznes, WIG-Press, Warszawa 2001, s.135

25



komunikacja na poziomie zarzadu
-

Y komunikacja Y
. na poziomie -
kadry zarzadzajacej
o

& ™ y s EN & ™ V-

Rys. 3 Model Webera w komunikacji migdzy organizacjami (2rédfo wtasne)

W tym modelu komunikacji nalezy zwréci¢ uwage na fakt ograniczonej
komunikacji pomiedzy zespotami. Zachodzi ona tylko do wyznaczonego przez
obie organizacje poziomu. Ma to oczywiscie uzasadnienie jezeli wezmiemy pod
uwage teorie zarzgdzania. Nieograniczona komunikacja pomigedzy zespotami
mogtaby prowadzi¢ do niekontrolowanej wymiany informacji pomiedzy
pracownikami réznych organizacji. Warto tez wspomnie¢ o tym, ze priorytety
oraz interesy 0sOGb na roéznych poziomach w organizacji nie muszg by¢ do
konica zgodne. Interesy sponsora (zarzgdu) wcale nie muszg by¢ takie same jak

interesy uzytkownikéw (najnizszy poziom w hierarchii).

Sponsor, to osoba odpowiadajgca przed zarzgdem za inwestycje (...)
bedzie wiec: definiowac biznesowe zamierzenia przedsiewziecia,
uzasadniac przedsiewziecie przed zarzgdem, otrzymywac zgode na
niezbedne inwestycje, inicjowac przedsiewziecie, nadzorowac je,
informowac zarzgad o postepach, w razie koniecznosci bedzie przerywac
przedsiewzigcie. Sponsor jest wiec ,wtascicielem” produktu, ale nie musi

byc jego uzytkownikiem?3.

23 J. Cadle, Zarzgdzanie procesem tworzenia systemow informacyjnych, s. 45
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Z kolei ,zwykly uzytkownik” ma inne priorytety. UZytkownik, to osoba ktora
bedzie korzystata z udogodnieri systemu w codziennej pracy, a wiec osoba, na
ktorg najbardziej bezposrednio bedzie miato wplyw dane przedsiewziecie.

UzZytkownik bedzie:

(...) definiowat szczegotowe wymagania systemu, upewniat sie Ze system
obstuguje funkcje biznesowe, uczestniczyt w testach systemu. Te
wszystkie kwestie wymagajg od uzytkownika tego, aby doktadnie wiedziat
zaréwno jakie cechy beda w systemie zaimplementowane, ale rowniez to

Jjak majg one dziatac?*.

Takie rozroznienia pomiedzy sponsorem a uzytkownikiem, prowadzg do
ciekawego problemu. Mianowicie, grupy najbardziej zainteresowane wymiang
informacji sg tej mozliwosci pozbawione. Osoby najbardziej odpowiedzialne za
wytwarzanie produktu (programisci) nie mogg komunikowac sie z tymi, ktorzy
z tego produktu beda p6zniej korzysta¢ (z uzytkownikami). Taka sytuacja musi
sie w oczywisty sposdb odbi¢ na koricowym rezultacie wspdipracy. Bardzo
czesto dochodzi do tego, ze informacja w trakcie przemieszczania sig
Z najnizszego poziomu hierarchii w jednej organizacji do najnizszego poziomu
hierarchii w drugiej organizacji, zostaje znieksztatcona. Jest to bardzo
niekorzystne, poniewaz w efekcie prawdziwe oczekiwania uzytkownikbw moga

by¢ Zle sprecyzowane.
2.1.2 Zarzadzanie zmiang w modelu kaskadowym

Model kaskadowy posiada zasadniczg wade - jest nieodporny na zmiany.
Zaktada sie w nim, ze komunikacja pomiedzy zleceniodawcg a tworcg systemu
jest, zawsze petna i kompletna juz na etapie specyfikowania wymagan. Jest to
bardzo odwazne zatozenie i czesto nie majgce nic wspdlnego
z rzeczywistoscig. D. Leffingwell okresla ten problem mianem problemu

,kamienia”

24 J. Cadle, Zarzgdzanie procesem tworzenia systemow informacyjnych, s. 46
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Zagadnienia te, sg zagadnieniami typu «przynies mi kamieri». Kiedy
przynosimy klientowi kamien, klient przyglada mu sie przez chwile i mowi:
«Tak, ale to, czego tak naprawde chciatem, miato by¢ matym niebieskim
kamieniem». Po otrzymaniu matego niebieskiego kamienia klient wysuwa

nastepne Zzgdanie - chce, by maty niebieski kamieri byt na dodatek
Okragty?s.

Prowadzi to do sytuacji, w ktorej produkt dostarczony klientowi w zadnej mierze
nie spetnia jego oczekiwan. Dodatkowo, w modelu tym zaktada sig, ze przejscia
pomiedzy fazami sg ptynne, a komunikacja petna. Stowem przyjmuje sie, ze
zawsze mamy do czynienia z petng wiedzg na temat produktu oraz efektdw
prac poszczegdblnych grup ludzi. Trzeba z petng $wiadomoscig przyznac, ze taki
obraz jest niezwykle naiwny. Niemniej jednak, model ten byt czgsto stosowany.
Krytykowanie modelu kaskadowego w obszarze zarzgdzania zmiang nie
zawsze jest jednak uzasadnione. W przypadku projektbw o $cistym
harmonogramie oraz projektdbw wymagajgcych procedur przetargowych, ten
model ma sens. W sytuacjach, gdy projekt obarczony jest procedurami
wynikajacymi z ustaw regulujgcych zycie publiczne ciezko wrecz sobie
wyobrazi¢ sytuacje, w ktérej podmioty mogg dokonywac¢ swobodnej redefinicji
wymagan (np. po zakonczeniu procedur przetargowych). W takiej sytuacij,
niestety, podmioty majg zwigzane rece i muszg podgzac raz wybrang Sciezka.
W takich przypadkach model ten posiada jeszcze jedng wazng zaletg - petng
dokumentacje. Dzigki temu w kazdym momencie trwania projektu mozna
zweryfikowac jego zgodno$¢ z pierwotnymi zatozeniami. Niemniej jednak, co
zostato juz wczedniej powiedziane, model ten utrudnia dystrybucje wiedzy

pomiedzy wszystkimi zainteresowanymi stronami.

25 D, Leffingwell, Zarzgdzanie wymaganiami, WNT, Warszawa 2003, s. XIX
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2.1.3 Wspotdzielenie wiedzy w modelu kaskadowym

Zasadniczym problemem modelu kaskadowego jest brak mozliwosci
Scistej wspétpracy pomiedzy zleceniodawcg, a strong dostarczajgcg produkt.
Zleceniodawca pytany jest o zdanie tylko raz - na samym poczatku projektu.
Potem wszystko toczy sie wiasnym torem. W takiej sytuacji mowienie
o kognitywnym wspétdzieleniu wiedzy jest wrecz niemozliwe26. Jednostki
biorgce udziat w przedsiewzigeciu nie maja mozliwoéci swobodnej wymiany
informacji, wspétdzielenia sie wiedzg, czy wymiany informacji inaczej, jak za
pomocg ustalonych z géry regut. Taka sytuacja jest dalece niekomfortowa.
Wydaje sie, ze proponowane przez kognitywistdw metody wspodtdzielenia
wiedzy nie mogg w ogoble w tego typu metodykach zaistnieé. Sztuczne
ograniczenie liczby punktow styku na linii uzytkownik-projektant prowadzi do
sytuacji, w ktérej oba zespoty pracujg niejako oddzielnie. Dodatkowym

problemem jest brak mozliwosci redefiniowania raz ustalonych kwestii.

2.2 Klasyczne metodyki projektowe - model spiralny

Probg sprostania niewydolnosciom modelu kaskadowego byto
wprowadzenie do inzynierii oprogramowanie modelu spiralnego. Pierwsze
wzmianki o takim sposobie prowadzenia projektéw pojawity sie w artykule
Barry’ego Boehma w 1986 roku?’, zatem prawie dwadziescia lat od momentu
pojawienia sie pierwszych wzmianek w literaturze dotyczgcych modelu
kaskadowego. Model spiralny r6zni sie od modelu kaskadowego
wprowadzeniem dodatkowych mozliwosci analizy i ,poprawiania” wymagan
stawianych przez uzytkownikbw. W modelu spiralnym, fazy projektowe
nastepujg po sobie dopoty, dopdki ostateczna wersja produktu nie spetnia

wymagan klienta. Poprawiona zostaje znacznie komunikacja klient-tworca.

26 E. Hutchins, Distributed Cognition, s. 2

27 G. Boehm, A Spiral Model of Software Development and Enhancement, CM SIGSOFT
Software Engineering Notes Volume 11, Issue 4
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Model ten zaktada cykliczne wystepowanie faz: zbierania wymagan,

projektowania, kodowania, testowania (rys. 4).
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Rys. 4 Model spiralny (Z2rédto: D.Hamlet, Podstawy techniczne inZz.

oprogramowania, s. 99)
Kazda z faz nastepuje po sobie (podobnie jak w modelu kaskadowym).
Zasadniczg rdznicg jest tutaj natomiast mozliwos¢é weryfikacji Sciezki, ktorg
podaza cafe przedsigwziecie. Kazdy powr6t do fazy specyfikacji wymagan
pozwala na ponowny kontakt z klientem i weryfikacje zatozenn dotyczgcych
produktu. Moéwigc obrazowo, jezykiem Leffingwella, kazdy powrét do fazy
zbierania wymagan to powr6t do klienta z kolejnym kamieniem - troche innym
od poprzedniego. Jezeli chodzi o same fazy tworzenia produktu programowego,

to sg one w zasadzie zgodne z tymi w modelu kaskadowym. Nastepujg po

30



sobie, sg niezalezne - w sensie komunikacji pomiedzy ich uczestnikami,
wymagaja jasnego okreslenia kompetencji 0s6b biorgcych udziat w danej fazie.
Zasadniczym minusem tego modelu jest fakt, ze kazda iteracja moze traé
bardzo dtugo (czas jest tutaj liczony raczej w miesigcach i latach, niz w dniach).
Dodatkowo, nadal mamy do czynienia z brakiem petnej komunikacji pomiedzy

wszystkimi uczestnikami przedsigwzigcia.

2.2.1 Komunikacja w modelu spiralnym

W modelu spiralnym, komunikacja przypomina model Webera. Mamy do
czynienia z hierarchicznym przekazywaniem informacji pomiedzy cztonkami
zespotu. Pojawia sie jednak zasadnicza roznica - komunikacja nie jest juz
jednostronna. W modelu kaskadowym, komunikaty przebiegaty tylko w kierunku
od o0sOb odpowiedzialnych za bardziej ogolny opis systemu do o0so6b
odpowiedzialnych za bardziej szczegétowy opis. W modelu spiralnym,
komunikacja przebiega réwniez w drugg strone. Osoby odpowiedzialne za
szczegOty systemu przekazujg wiedze dotyczgcg detali implementacji oraz
gotowy produkt architektom systemu. Ci z kolei, bazujgc na tym co otrzymali,

mogg nanosi¢ odpowiednie poprawki, dzieki czemu mogg ulepszac produkt.

2.2.2 Zarzadzanie zmiang w modelu spiralnym

Model spiralny dopuszcza wprowadzanie zmian w procesie tworzenia
aplikacji. Dzieki temu istniejg mozliwosci korygowania decyzji btednych, badz
zbednych - zarbwno po stronie zleceniodawcy jak i zleceniobiorcy. Kolejne
powroty do fazy wymagan sprawiajg, ze klienci i producenci mogg na nowo
definiowa¢ zatozenia dotyczgce koricowego produktu. W przypadku podjecia
decyzji 0 zmianach proces przebiega tak, jak kazdej z poprzednich iteracji. Do
pracy przystepujg architekci, ktérzy na nowo opisujg zachowanie systemu.
Nastepnie programisci dokonujg niezbednych zmian w produkcie - tak, aby

odzwierciedlaty poprawki architektoniczne, aby wreszcie testerzy mogli dokonac¢
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weryfikacji zatozen architektonicznych poprzez testowanie gotowego produktu.
Tak przygotowana aplikacja zostaje wdrozona i oddana klientowi, ktéry
ponownie moze zgtasza¢ swoje uwagi i przystgpi¢ do ponownej dyskusji nad
projektem.

Juz w tym momencie warto zasygnalizowa¢ kwesti¢ definicji iteraciji.
W metodykach klasycznych iteracja zaktada stworzenie gotowego produktu -
niezaleznie od tego czy klient jest w petni usatysfakcjonowany czy nie. Kolejne
iteracje wigzg sie zwykle z ponownym przystgpieniem do negocjacji. W tym
sensie nie mozemy mowiC o ciggtosci jednego procesu. Jest to raczej zbior

niezaleznych, ale powigzanych ze sobg oddzielnych procesow.

2.2.3 Wspotdzielenie wiedzy w modelu spiralnym

W modelu spiralnym, podobnie jak w modelu kaskadowym, brakuje
mozliwosci Scistej wspobtpracy pomiedzy zleceniodawca, a strong dostarczajgca
produkt. Wprawdzie zleceniodawca ma mozliwo$¢ weryfikacji planéw
i wprowadzania zmian do produktu, niemniej jednak takie zmiany mogag by¢
wprowadzane tylko w sytuacji ponownego powrotu do fazy specyfikacji
wymagan. Jest to oczywiscie bardziej komfortowa sytuacja niz w modelu
kaskadowym - dopuszczamy mozliwo$¢ wprowadzenia zmian, niemniej jednak
nadal nie posiadamy swobody wymiany informacji i nadal podlegamy
ograniczeniom organizacyjnym. Tak jak w modelu kaskadowym, wydaje sie, ze
kognitywistyczne metody wspétdzielenia wiedzy nie mogg w ogdle w tej
metodyce zaistnie€. A juz na pewno nie z takg sitg jak powinny. | tu mamy do
czynienia ze sztucznym ograniczeniem liczby punktéw styku na linii uzytkownik-
projektant, co z kolei prowadzi do sytuacji, w ktdrej oba zespoty pracujg niejako

oddzielnie.
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2.3 Rational Unified Process jako metoda opisu proceséw w klasycznych
metodykach projektowych

Twoércy klasycznych metodyk projektowych doskonale zdawali sobie
sprawe z probleméw wynikajgcych ze ztej komunikacji pomiedzy cztonkami
zespotobw projektowych. Do problemu tego dosyC zabawnie, ale jakze

prawdziwie podchodzi Tom DeMarco:

Nie mamy zielonego pojecia o rozwigzywaniu konfliktow - Tompkins mowit
do swego menedzerskiego zespotu marzen. - | nie méwie tylko o nas, ale
o catej branzy (...) - Konflikty sg wszechobecne w naszej branzy - ciggnat
Tompkins. - Nie da sie stworzyc i wdroZy¢ nawet najmniejszego systemu,
by nie natkngc sie na jakis powazny konflikt. Konflikty sg wszechobecne

w naszej branzy, ale nie wiemy o nich praktycznie nic.28

Mozna powiedzieC, ze niemal kazda dziedzina dziatalnoSci cztowieka ociera sie
o konflikty. Niemniej jednak specyfika komunikacji w projektach informatycznych
jest szczeg6lna. Jak juz zostato wczesniej wspomniane, mamy w tych
projektach do czynienia ze swego rodzaju zamiang wymagan przysztych
uzytkownikbw systemu na programy wyrazone w okreslonych jezykach
programowania. Musi wiec doj$¢ do petnego porozumienia pomiedzy tworcami
systemu, a tymi, ktérzy systemu bedg uzywaé. Mato tego, ,ttumaczenie” idei
moze przebiega¢ w wielu krokach i na kazdym etapie moze mie¢ inng formute -
czym innym jest opis architektury systemu, a czym innym jest pisanie aplikacji
komputerowe;j.

Jedng z metod pozwalajgcych na sprawny opis projektu jest
wykorzystanie metodyki Rational Unified Process?® (RUP). Metodyka ta
pozwala na doktadne okre$lenie zaleznosci pomiedzy uczestnikami procesu,
precyzyjne modelowanie systemu, formalizowanie wymiany informac;ji

pomiedzy poszczegollnymi etapami projektu (wykorzystywany jest do tego jezyk

28 T. DeMarco, Zdgzyc przed terminem, Wydawnictwo Studio Emka, Warszawa 2002, s. 204
29 http://www-01.ibm.com/software/awdtools/rup/ - stan na 16.05.2010
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UML30 - Unified Modeling Language). Metodyka ta stara sie usystematyzowaé
proces w jak najwiekszym stopniu, dzieki czemu ma on by¢ tatwo weryfikowalny
na kazdym jego etapie. Sama idea RUP jest stuszna, niemniej jednak
w realizacji moze by¢ trudna.

Metodyka RUP stawia sobie za jeden z gtdwnych celdédw usprawnienie
komunikacji pomiedzy cztonkami zespotu pracujgcego nad okreslonym
zagadnieniem. Aby ten proces przebiegat sprawnie i aby redukowac¢ wszelkie
nieporozumienia do minimum, zaktada sie w RUP koniecznos¢ istnienia
uniwersalnej platformy komunikacji. Tg platformg jest jezyk UML. Jest to
sztuczny twor, ktéry przy pomocy piktograméw, opiséw stownych i jezykdw
formalnych ma na celu ujednolicenie opisu zagadnien zwigzanych
z wytwarzaniem oprogramowania. Warto zwréci¢ uwage, ze jest to ukton
w kierunku koncepcji Latoura, ktory postuluje, ze to wtasnie takie artefakty
pozwalajg na znaczne polepszenie komunikacji pomiedzy cztonkami zespotow,
oraz umozliwiajg wymiane i generowanie nowej wiedzy3'. Gtbwng ideg tego
jezyka jest mozliwos¢ dekompozycji systemu od najbardziej ogdinych
stwierdzen uzytkownikéw (np. ,uzytkownik powinien mieé¢ mozliwos¢
wygenerowania raportu w formacie PDF”) do bardzo szczegdtowych modeli
systemu komputerowego (na poziomie pojedynczych wywotari metod obiektow
- jeden z najnizszych poziomow opisu dziatania aplikacji komputerowej). Taka
Luniwersalno$¢” jezyka musi niesS¢ ze sobg pewne koszty. Jednym z nich jest
dosyC wysoki stopien komplikacji samego jezyka (dozwolone piktogramy,
sposéb zapisu diagraméw, sposOb opisu probleméw). Ponizsze przyktady
ilustrujg ,,pojemnos¢” UMLa. Z jednej strony powinnismy mie¢ mozliwos¢ opisu

najbardziej og6inych ram systemu (rys. 5)

30 http://www.uml.org/ - stan na 16.05.2010
31 R. N. Giere, B. Moffatt, Distributed Cognition: Where the Cognitive and the Social Merge, s. 5
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Rys. 5 Przyktadowy Use-case - przypadek uzycia (zrédto: G. Boch, UML
przewodnik uzytkownika, s. 226)

z drugiej strony chcemy mie¢ mozliwo$¢ szczegdbtowego opisu interakcji na

poziomie aplikacji (rys. 6).
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Rys. 6 Przyktadowy model interakcji (zrédto: G. Boch, UML przewodnik
uzytkownika, s. 403)
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Takie ujecie problemu ma jeden zasadniczy cel - catoS¢ systemu powinna byc¢
opisywalna przy pomocy pojedynczego narzedzia (jezyka). Pozwala to na
redukcje narzedzi niezbednych do wytworzenia systemu oraz na ujednolicenie
platformy komunikacji. Ma to jednak powazng wade - stopienn skomplikowania
jezyka. W podstawowym ujeciu UML sktada sie z czternastu diagraméw - kazdy
opisujgcy inne aspekty systemu. Mozna sobie wyobrazié, ze opanowanie
rodziny tak r6znorodnych sposobow opisu sytemu jest trudne - co zresztg
traktowane jest jako jeden z podstawowych argumentdéw na rzecz porzucenia

tego typu metodyk projektowych.
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Innym aspektem RUP jest formalizacja Sciezek komunikacyjnych oraz
zaleznosci pomiedzy cztonkami zespotu. Rational Unified Process wprowadza
ogromng liczbe przerdznych stanowisk, z ktorymi wigzg sie rézne zakresy
obowigzkdw (jest to okoto dwudziestu roznych r6l wewnatrz grupy projektowe;j -
patrz Dodatek B). Przy takiej réznorodnosci stanowisk mozna sobie jedynie
wyobrazi¢ jak bardzo musi by¢ sformalizowana komunikacja pomiedzy
pracownikami - nie mozna tutaj méwi¢ o indywidualizmie czy tatwym
wspotdzieleniu wiedzy. Wedtug Hutchinsa, to wzorce zachowan sprawiaja, ze
pojawia sie wiedza ,uwspolniona” - Praktyki kulturowe 13czg ludzi dzieki czemu
przyczyniajg sie do tego iz pojawiajg sie pewne wzorce zachowari. Niektore
z tych zachowar sg realizowane jedynie przez jednostki inne - rozprzestrzeniajg
Sie na catg grupe oraz artefakty. Wzorce zachowan, ktore cyklicznie wystepujg
w ramach praktyk kulturowych mogg prowadzic do pojawiania sie pewnych
zaleZnosci funkcjonalnych - zanik zachowari zbednych oraz rozprzestrzenianie
sie zachowarni pozgdanych®2. Pojawia sie tutaj ciekawe pytanie - jezeli
w metodyce Rational Unified Process kfadzie sie bardzo duzy nacisk na ostre
definiowanie zakresu obowigzkéw cztonkow zespotu, to sitg rzeczy okreéla sie
pewne ramy komunikacyjne pomiedzy osobami nalezgcymi do danej grupy, tym
samym narzuca sie pewne ramy ,kulturowe” wynikajgce z zargonu, ktérym sie
postugujg, wykonywanych czynnosci, czy realizowanych zadan. W takiej
sytuacji ciezko jest méwi¢ o wymianie i wspdidzieleniu wiedzy pomiedzy
wszystkimi uczestnikami procesu, poniewaz nie ma przestrzeni niezbednej do
tego, aby wiedza mogta sie upowszechniaé¢ lub zanika¢ poprzez odpowiednie
wahania entropii. Oczywiscie, dzieki formalizacji komunikacji i ujednoliceniu
jezyka mozemy méwi¢ o pewnym przenoszeniu informacji do artefaktow - w tym
przypadku dokumentacji - niemniej jednak ryzykownym bytoby stwierdzenie, ze
wiedza ta jest w miare rowny sposob wspoétdzielona przez wszystkich cztonkow

zespotu projektowego.

32 E. Hutchins, Distributed Cognition, s. 5 (tekst Zrodtowy: patrz Dodatek C pkt 1)
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2.4 Podsumowanie

Klasyczne metodyki projektowe starajg sie odpowiedzie¢ na pytanie jak
usprawni¢ proces i w jaki sposéb dobrze go udokumentowac. Niestety, nie
przyktadajg duzej wagi do relacji miedzyludzkich i do komunikacji nieformalne;.
Zaktadajg tez, ze do wspoétdzielenia wiedzy konieczna jest jakas uniwersalna
platforma - metajezyk pozwalajacy na opisanie artefaktow, komunikacji oraz
procesOw rzgdzgcych przedsiewzieciem. Te praktyki, konieczne ze wzgledu na
formalne wymogi przedsiewzigcia, mogg by¢ niejednokrotnie zastgpione
bardziej elastycznymi i mniej oficjalnymi formami wspotpracy. Wydaje sie, ze
w niektdérych sytuacjach taki stopiern formalizacji przedsiewziecia ma
uzasadnienie. Niemniej jednak moze prowadzi¢ do niepotrzebnego rozrostu
aparatu pojeciowego i zargonu jakim postuguje sie grupa. W takiej sytuacji
koszt ,wejscia” nowych oséb do grupy jest bardzo wysoki - muszg przyswoi¢
sobie jezyk formalny oraz zrozumie¢ przy jego pomocy intencje tworcoéw
systemu. W metodykach zwinnych nacisk zostaje potozony na inne aspekty

wspotpracy - na interakcje, wspotdzielenie wiedzy i jej rozproszenie w zespole.
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3 Komunikacja w zwinnych zespotach

projektowych

Zwinne metodyki projektowe sg odpowiedzig na ,ociezate” metodyki

klasyczne.

Jest to koncepcja zorientowana na czynnik ludzki, niejako na przekor
obiegowym wyobrazeniom menadzZerow o ludziach jako wzajemnie
uzaleznionych ,zebatkach” w skomplikowanej machinie programistyczney.
Zrywajg one generalnie z pojmowaniem procesu tworzenia
oprogramowania wedtug proceduralnych przepisow (na wzor Kksigzki
kucharskiej), na rzecz prostych i klarownych regut i praktyk

wspotdziataniass.

W metodykach tych ogromny nacisk ktadzie sie na wymiang informacji,
wspotdzielenie wiedzy i wspottworzenie produktiu przez wszystkich cztonkdw
zespotu. Metodyki zwinne, mimo tego, ze majg podobne zatozenia (zgodne sg z
manifestem Agile Software Development - patrz Dodatek A), to jednak r6znig
sie w sposobie przekazywania wiedzy i sposobie zarzgdzania zespotem.
Powstaty one w oparciu o przekonanie, ze nie wszystko co techniczne musi by¢
w sposOb techniczny zarzadzane - sg one rezultatem zanegowania ,,pewnikow”
rzgdzacych $wiatem inzynierii oprogramowania. Najlepszym mozliwym
przekonaniem jest to, Ze wszelkie powszechne przekonania sg bfedne3?,
mawiat Ken Olsen (zatozyciel Digital Equipment Corp.) - co jest to bardzo
bliskie kartezjariskiemu przeswiadczeniu o koniecznosci redefiniowania pojeé

i sceptycznemu podchodzeniu do wszelki prawd ostatecznych

33 D. Astels, G. Miller, M. Novak, eXtreme programming, HELION 2002, s. 11
34 K. A. Nordstrom, J. Ridderstrale, Funky biznes, s.100
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To prawda, iz nie widzimy, aby burzono wszystkie domy w miescie jedynie
po to, aby je przebudowac w inny sposob i upiekszyc dzieki temu ulice;
widzimy jednak, iz wielu burzy swoje domostwa, aby je odbudowac na
nowo: niekiedy nawet zmuszeni sg do tego, kiedy domom grozi zawalenie,
a fundamenty nie sg dosy¢ mocne (...) odnoSnie zas wszystkich
przekonarni, jakie we mnie dotgd wpojono, nie moge uczynic nic lepszego,
jak zabrac sie do usuniecia ich z siebie na dobre, aby pozZniej wstawic w to
miejsce albo inne lepsze, albo nawet te same, jesli tylko dostosuje je do

miary rozumu’35.

Na tym gruncie negacji, tego co powszechnie byto uznane za najlepsze
w $wiecie inzynierii oprogramowania, narodzity sie metody ,zwinne’. Negaciji
poddane zostaty najwazniejsze elementy klasycznych metodyk projektowych:
konieczno$¢ istnienia precyzyjnie zdefiniowanego procesu, konieczno$c
istnienia dokumentacji, koniecznos¢ realizacji produktu zgodnie z pierwotnymi
zatozeniami, konieczno$¢ doktadnego spisywania kontraktow. Zamiast skupia¢
sie na technicznych aspektach procesu, zaczeto wysuwacC na pierwszy plan
ludzi (jednostki), interakcje miedzyludzkg oraz wspétdzielenie sie informacjami.
Zaczeto realizowad idee komunikacji opartej o kognitywne wspoéttworzenie
wiedzy. Najbardziej znanymi i powszechnie uznawanymi metodykami,
w Swiecie inzynierii oprogramowania sg metodyki eXtreme Programming3¢é oraz
Scrum37, Co ciekawe, mimo toczacej sie w branzy IT debaty na temat
wyzszosci jednej ze wspomnianych metod nad drugg, sg one w pewnym sensie
komplementarne. Wprawdzie kazda z nich opiera sie na manifescie Agile
Software Development, niemniej jednak, eXtreme Programming skupia sie na
technicznych aspektach programowania (implementowania aplikacji), natomiast
Scrum na procesach miedzyludzkich. Nie daje jednoznacznej odpowiedzi w jaki

sposOb programowac, a raczej stara sie odpowiedzie¢ na pytanie jak sie

35 Descartes, Rozprawa o metodzie, str. 19
36 hitp://www.extremeprogramming.org/ - stan na 16.05.2010
37 hitp://www.scrumalliance.org/ - stan na 16.05.2010
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komunikowa¢. W tym sensie, obie metody mogg by¢ stosowane réwnolegle,
chociaz sg to raczej rozwazania teoretyczne3s.

W niniejszym rozdziale obie metodyki zostang omowione w kontekscie
komunikacji wewnetrznej oraz realizacji zatozen kognitywistow w kwestiach
spotecznego tworzenia wiedzy. Zostang one rowniez poddane krytyce, jezeli

chodzi o problemy zwigzane z duzymi przedsiewzieciami informatycznymi.

3.1 Zwinne metodyki projektowe - eXtreme Programming

Zwinne metodyki projektowe, w swoich zatozeniach chcg uciec od
formalizacji proces6w, co jest zwigzane z odmiennym podejsciem do

,Zarzadzania” ludzmi.

Formalizacja procesu ma swoje zalety i wady. Istnieje tendencja do
opracowywania zasad przystosowanych do tzw. ,przecietnego cztowieka”
w danej firmie - c6Z jednak poczgc, gdy wyobraZnia na temat

sprzecietnosci” w konkretnych warunkach rozmija sie z rzeczywistoscig3®?

Pytanie, czy jest mozliwe stworzenie takiego modelu postgpowania w grupie,
ktory jednak pozwoli na uzyskanie lepszych efektow wspdipracy miedzy
cztonkami zespotu. Kent Beck, analizujgc problemy wystepujgce w klasycznych
metodykach projektowych, postanowit zhumanizowaé proces wytwarzania
oprogramowania. Jego proces wytwarzania produktow programowych ktadzie
nacisk na pewne elementy procesu, kiére wg Becka, sg kluczowe, aby

osiagna¢ sukces. Model ten jest:

- Modularny - podziat catosci na mniejsze czeéci

« lteracyjny - dang rzecz tworzymy poprzez aplikowanie kolejnych iteracji

38 Softhouse, Scrum in five minutes, http://www.softhouse.se/Uploades/Scrum_eng_webb.pdf,
s.11

39 D. Astels, eXtreme programming, s. 15
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« Przyrostowy - catos¢ tworzymy z matych, pozwalajgcych na petne ich
poznanie czesci

- Ograniczony czasowo - kazda czesSC¢ projektu posiada nieprzekraczalne
ramy czasowe

« Oszczedny - minimalizacja dziatan (czym prostsze dziatania, tym
tatwiejsze zarzgdzanie ryzykiem)

- Zdolny do adaptacji - nowe potrzeby, to nowe dziatania (nalezy by¢
gotowym na zmiany)

- Zbiezny - sens majg tylko te dziatania, ktére prowadzg do celu

« Zorientowany na ludzi - dobre rzeczy tworzone sg przez zdolnych ludzi
(cztowiek nie moze by¢ redukowany do ,kota zebatego”)

« Zorientowany na wspoétdziatanie - dobre dziatanie jest tam, gdzie dobra
komunikacja

« Komplementarny - dziatania czgstkowe oddziatujg na siebie, wazne aby

sie uzupetniaty, a nie byly sobie przeciwstawiane4?

Powyzsze zasady stanowig trzon metodyki eXtreme Programming. Bardzo
waznym elementem, na ktoéry warto zwréci¢ uwage, jest umieszczenie czynnika
ludzkiego jako elementu waznego z punktu widzenia procesu. Pojawia sie
jednak pytanie, czy to co zostato zdefiniowane powyzej, nie jest niczym innym,
jak tylko kolejnym procesem?

W pewnym sensie mozna powiedzie¢, ze Kent Beck chcgc uciec od
definiowanych odgornie proceséw, sam wpadt w putapke bycia nieomylnym.
Z zatozenia odrzuca on wszelkie metodyki oparte o eXtreme Programming,
jezeli rezygnujg one z ktéregokolwiek opisanego przez niego postulatu.
Niemniej jednak nalezy przyznaé, ze metodyka ta jest bardziej miekka niz
techniczne metodyki klasyczne.

Czynnik ludzki odgrywa kluczowg role w eXtreme Programming. Ludzie,
jako podstawa procesu, sg odpowiedzialni za tworzenie wiedzy i wspétdzielenie

jej pomiedzy wszystkimi cztonkami zespotu. Dzieki takiemu podejsciu do

40 D. Astels, eXtreme programming, s. 13
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problemu przestajemy mie¢ do czynienia z ograniczeniami w komunikaciji.
Komunikacja nie przypomina juz klasycznego modelu Webera, ale jest
swobodng wymiang informacji pomigdzy cztonkami grupy odpowiadajgcej za

produkt (rys. 7).

Rys. 7 Komunikacja w zespotach korzystajacych z metodyki eXtreme
programming (2rédfo witasne)

Dzieki takiemu modelowi komunikacji informacje przeptywajg w grupie
swobodnie, nie sg filtrowane, a biorgce udziat w przedsiewzieciu osoby majg
mozliwos¢é wyrazania swoich opinii nie tylko wewnatrz zespotu programistow,
architektéw. Hierarchia oraz zbior zaleznosci pomiedzy jednostkami zostat
znacznie ograniczony w poréwnaniu do metodyki RUP (patrz Dodatek B).
Kolejnym waznym zatozeniem metodyki eXtreme Programming jest
przyjecie jako pewnika, ze zmiana jest kwestig czasu. Chodzi tu o wszelkie,
mogace sie pojawi¢ w trakcie trwania projektu, zmiany. Nie mamy juz do
czynienia ze sztucznym bytem w postaci ,wodospadu” kolejnych etapow
przedsiewziecia. Pojawia sie w jego miejsce zbior niekoriczacych sie iteracji.
Oczywidcie w praktyce, tak czy inaczej, narzucone zostajg pewne ramy

czasowe, pewien zakres funkcjonalny aplikacji. Niemniej jednak istnienie zmian
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jest jednym z kluczowych zatozenn metodyki. lteracji podlega tutaj kazdy
z elementdw procesu: programowanie, dobieranie sie w pary cztonkdéw zespotu,
testowanie aplikacji, spotkania robocze, testy akceptacyjne, modyfikacje
planébw. Stowem, zaktada sie, Ze wszystkie te praktyki sg powielane

i realizowane az do korica trwania projektu (rys. 8).

Release Plan

Months
Iteration Plan
/ Weeks\
__— Acceptance Test
/ Days

> Stand Up Meeting

One Davl
Pair Negotiation
ours

Unit Test

( - Minutes

Pair Programming
Seconds

Code

Rys. 8 Przebieg projektu zgodnie z metodykag eXtreme Programming (Zrédfo: http:/
www.extremeprogramming.org/introduction.html - stan na 16.05.2010)

Przyjecie, ze zmiana oraz iteracja ,rzgdzg” projektem jest o tyle komfortowe, ze
tak jak w codziennym zyciu, tak i w trakcie trwania jakiegokolwiek
przedsiewziecia, zmiana jest tylko kwestig czasu, natomiast realizacja naszych
celow to wykonywanie matych kroczkéw, nastepujgcych po sobie, a nie
pojedynczych skokdw.

Takie ujecie problemu wprowadza swego rodzaju komfort psychiczny

wsrdd cztonkdw zespotu. Zmiana nie jest juz postrzegana jako zagrozenie, ale
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sytuacja generujgca nowe mozliwosci. To, z kolei, prowadzi do znacznego

polepszenia komfortu komunikacji pomiedzy cztonkami zespotu.

3.1.1 Komunikacja w modelu eXtreme Programming

eXtreme Programming zaktada niezwykte uproszczenie hierarchii
w ramach zespotdw realizujacych dany projekt. Mozemy mowié wrecz
o catkowitym sptaszczeniu struktur, dzieki czemu przeptyw informacji nie jest
krepowany zaleznosciami pomiedzy pracownikami. Jedyny, wyr6znionymi w tej
strukturze osobami, sg Klient (Customer) oraz Kierownik (Manager). Niemniegj
jednak, bardzo wazne w tej metodyce jest to, ze wyroznienie tych dwoch rol nie
prowadzi do pojawienia sie bariery komunikacyjnej. Wynika to z tego, ze Klient
bierze aktywny udziat w tworzeniu produktu. Rezultaty kolejnych iteracji sg
prezentowane Klientowi natychmiast po ich realizacji i oczekujg na testy
akceptacyjne. Jezeli okaze sig, ze testy te konczg sie pozytywnie, zespoét
przechodzi do kolejnej iteracji. Jezeli okaze sie, ze wypadajg one niepomysinie,
zespOt musi ponownie dokona¢ koniecznych zmian w danym fragmencie
oprogramowania. Inng sytuacjg jest ta, w ktorej Klient stwierdza, ze rezultat
ktory widzi, nie jest doktadnie tym, czego oczekiwat. W takiej sytuacji nastepuje
renegocjacja zatozenn wstepnych i powtérna implementacja. Wydawac¢ by sie
mogto, ze taka praktyka jest zabojcza dla kazdego projektu - Klient moze
przeciez w nieskoriczonos¢ zmienia¢ zdanie co do oczekiwanej formy produktu,
ktory zamoOwit. Takiej sytuacji moze przeciwdziata¢ jedynie poprawne ustalenie
regut wspotpracy zanim rozpocznie sie sam proces wytwarzania produktu.

Jednym z podstawowych elementow komunikacji w projektach eXtreme
Programming sg tak zwane historie uzytkownika. Rezygnuje sie tutaj
z twardego definiowania wymagan na rzecz snucia opowiesci. Jest to zblizenie
sie do praktyk grupowych wymiany informacji. Juz nie formalizm czy diagramy
sg wazne, a opowies¢ z perspektywy przysztego uzytkownika. Jest to bardzo
wazny aspekt tej metodyki, poniewaz ktadzie ona nacisk nie na to jak tworzy¢

aplikacje komputerowg, ale co ma zostaé stworzone. Przyktadowa historia
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uzytkownika moze wygladaé tak, jak zostato to przedstawione na ponizszym

rysunku.

Wyswietlenie informacji o towarze

Kiedy skanowana bedzie metka towaru, wyswietlacz czytnika powinien
wyswietli¢ jego cene i krotkg informacie.

Dzieki takiemu podejsciu do problemu pozwalamy wszystkim cztonkom grupy
na to, aby posiadali wspolng platforme komunikacji. Opowiedzie¢ swojg historie
potrafi praktycznie kazdy. Dzigki temu osoba stojgca przed problemem
zdefiniowania wymagan, nie musi sie obawia¢ braku znajomosci
odpowiedniego Zzargonu - po prostu opowiada swojg historie.

Zaprezentowana powyzej forma komunikacji ma jedng zasadniczg
przewage nad metodykami klasycznymi: klient staje sie czescig grupy tworzacej
produkt. Staje sie petnoprawnym cztonkiem zespotu, ze wszystkimi tego
konsekwencjami - jezeli chodzi o komunikacje, wymiane informacji, udziat
w generowaniu nowej wiedzy. Wydaje sig, ze taka formuta komunikacji jest
niezbedna, niezaleznie od tego jakiego modelu poznania rozproszonego by$smy
nie przyjeli. Abstrahujgc od tego, czy bedziemy postugiwa sie¢ modelem umystu
we wspolnocie (Mind in Society), wspolnoty umystow (The Society of Mind)#1,
czy rozproszenia czynno$ci w czasie*2. Branie czynnego udziatu w praktykach
kulturowych, a takimi mozna nazwac jakikolwiek proces wytwoérczy, jest
elementem koniecznym korzystania z wiedzy rozproszonej pomiedzy cztonkami
zespotu. Tak wiec metodyka eXtreme Programming w jak najwiekszym stopniu
(na ile to mozliwe) pozwala na wspoétdzielenie wiedzy pomigdzy wszystkimi

partnerami biznesowymi.

41 E. Hutchins, Distributed Cognition, s. 2
42 J. Podgorski, Charakterystyka pojecia kolektywu ,rozproszonego”, s. 154
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3.1.2 Zarzadzanie zmiang w modelu eXtreme Programming

Zmiana jest nieodzowna wszelkim procesom wytworczym. Wazne jest,
aby grupa potrafita zmiane przyjg¢ w taki sposéb, aby koszty adaptacji byty jak
najnizsze. Klasyczne modele projektowe zaktadaty, ze zmiany w ogole nie
wystepujg (model kaskadowy) lub wystepujg stosunkowo rzadko (model
spiralny). Metodyki zwinne przyjmujg z gota inne zatozenie. Zmiana jest
nieodzowna procesowi wytwarzania oprogramowania.

Zmiana w metodyce eXtreme Programming wigze sie¢ z przejSciem do
kolejnej iteracji. Jest to czas kolejnego kontaktu z klientem oraz czas wymiany
informacji pomiedzy grupa projektowg, a osobg zamawiajgcg produkt. Wazne
jest, ze iteracje w projektach zwinnych sg znacznie krétsze, niz w klasycznych
metodykach. W przypadku metodyk zwinnych jest to czas od kilkunastu dni do
miesigca. W metodykach klasycznych, iteracje moga byC¢ liczone nawet
w latach. Nalezy zwréci¢ uwage na jeszcze jeden fakt: przed rozpoczeciem
kazdej z iteracji w procesie ustalania jej przebiegu bierze rbwniez udziat klient*3.
Zwykle proces ten wyglada nastepujgco: grupa projektowa prezentuje klientowi
nowg iteracje (gotowy, dziatajgcy produkt), klient ocenia, w jakim stopniu to co
otrzymat, pokrywa sie z jego oczekiwaniami. Jezeli okaze sie, ze w produkcie
nalezy wprowadzi¢ zmiany, to razem z grupg projektowg przygotowuje nowg
liste zadan do realizacji. W kolejnym kroku, grupa projektowa (wykorzystujgc
metode burzy mdzgdw) ocenia swoje mozliwosci w kontekscie nowych zadan
przeznaczonych do realizacji w trakcie nastepnej iteracji. Po tej fazie nastepuje
implementacja. Taki model komunikacji sprawia, ze wiedza jest non-stop
przetwarzana przez wszystkich cztonkdw zespotu oraz prezentowana klientowi
w bardzo krotkich odstepach czasu. Pozwala to na wspétdzielenie wizji tego,
nad czym wszyscy cztonkowie przedsiewzigecia pracujg (zarbwno klient jak

i tworcy systemu).

43 W. C. Wake, Extreme Programming Explored, s. 119
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3.1.3 Wspotdzielenie wiedzy w modelu eXtreme Programming

Podstawowg jednostkg bezposredniego dzielenia sie wiedzg oraz jej
tworzenia w eXtreme Programming sg krotkie spotkania (stand-up meetings44).
Podczas spotkan tego typu przekazywane sag najwazniejsze informacje
pomigdzy cztonkami zespotu. Kazda osoba zwigZle opowiada co udato jej sie
osiggna¢ dnia poprzedniego, méwi otwarcie o problemach, ktére napotkata oraz
propozycjach mozliwych rozwigzan. Dzigki temu wszyscy czionkowie zespotu
wiedzg dokfadnie ,na czym stojg”. Taki sposGb wspoétpracy ma zasadniczg
zalete. Mobilizuje do doktadnej i rzetelnej pracy. Wynika to z tego, ze eXtreme
programming postuluje prace w parach. W takiej sytuacji, osoby rzetelne mogg
nie by¢ zainteresowane wspoipracg z osobami nieprzyktadajgcymi sie do pracy,
co moze ostatecznie skutkowac¢ separacja ,nielubianych” pracownikow.

Programowanie w parach to drugi element skutecznego wspoétdzielenia
sie informacjg i generowania nowej wiedzy. W metodyce eXtreme Programming
zaktada sie, ze osoby pracujgce nad zadanym problemem rozwigzujg go
razem4>. Przed przystgpieniem do pracy cztonkowie zespotu dobierajg sie
w pary, w taki sposéb ze kazdego dnia mogg wspoétpracowac z kim innym,
a nastepnie rozpoczynajg prace. Dzigki temu kazdy cztonek zespotu zna
wigkszos$¢ zagadnien dotyczacych projektu, nad ktorym pracuje caty zespoét.
Programowanie w parach wprowadza dodatkowy element ,ochronny” - nasze
dziatania sg na biezgco analizowane przez drugg osobe (lub odwrotnie). Dzigki
temu istnieje mniejsze ryzyko popetnienia btedéw oraz wigksze szanse na
znalezienie optymalnego rozwigzania w danej sytuaciji.

eXtreme Programming ktadzie bardzo duzy nacisk na wspdétdzielenie sie
wiedzg oraz wspotprace miedzy cztonkami zespotu. Jest jednak krytykowane za
bardzo rygorystyczne podejscie do praktyki zwigzanej z tg metodyka. Zaktada
sie, ze nie sg mozliwe Zadne odstepstwa od regut rzgdzgcych eXtreme

Programming. Prowadzi¢ to moze do napie¢ miedzy pracownikami np.

44 K. Beck, Planning Extreme Programming, s. 87
45 W. C. Wake, Extreme Programming Explored, s. 65
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w sytuacji réznych preferencji co do czasu pracy. Problemy tego typu stara sie

rozwigzac inna metodyka zwinna - Scrum.

3.2 Zwinne metodyki projektowe - Scrum

Scrum to kolejna zwinna metodyka projektowa. Praca zespotu
projektowego postugujgcego sie nig zorganizowana jest wokét tak zwanych
»Sprintow” - iteracji, ktére trwajg zwykle od dwdch do czterech tygodni. Podczas
kazdego ze sprintow zesp6t wybiera zadania, z listy priorytetdw utozonej przez
klienta (listy historii uzytkownika). Zadania te sg implementowane i dostarczane
klientowi w postaci potencjalnie gotowego do wdrozenia produktu*® (zZrodfo:
patrz Dodatek C, pkt 2). Przebieg procesu wytwarzania oprogramowania
wykorzystujgcego metodyke Scrum przedstawiony zostat na rys. 9. Zadania
z listy historii uzytkownika (ang. Product Backlog lub user stories) sg
przenoszone do listy zadan realizowanych w ramach sprintu (Sprint Backlog).
Podczas kazdego sprintu tworzony jest produkt, ktéry mogtby by¢ potencjalnie
dostarczony i uzywany jako gotowe rozwigzanie (oczywiscie z ograniczong

funkcjonalnoscia).

Working increment

Product Backlog Sprint Backlog Sprint of the software

Rys. 9 Przebieg projektu zgodnie z metodyka Scrum (zrodfo: http.//en.wikipedia.org/wiki/
Scrum_(development) - stan na 16.05.2010)

46 hitp://www.scrumalliance.org/learn_about_scrum - stan na 16.05.2010
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Scrum jest modelem podobnym do tego jaki prezentowany byt przez metodyke
eXtreme Programming, niemniej jednak zasadniczg roznicg jest fakt, ze to klient
,zarzgdza” projektem. W metodyce Scrum klient bierze aktywny udziat poprzez
cykliczne ,sortowanie” listy priorytetdw. W ten sposéb klient ma bezposredni
wplyw na ksztatt produktu, natomiast zesp6t ma pewno$¢, ze realizowane
funkcjonalnosci sg faktycznie najbardziej pozadanymi.

Kolejnym novum w metodyce Scrum jest zmiana roli managera projektu.
Zwykle w klasycznych metodykach projektowych manager jest swego rodzaju
buforem pomiedzy zespotem, a klientem, i nie bierze bezposredniego udziatu
w procesie tworzenia produktu. W metodyce Scrum manager jest zarbwno
cztfonkiem zespotu (tworzy produkt) jak i osobg odpowiedzialng za organizacije
pracy zespotu. Manager jest odpowiedzialny za prowadzenie spotkan, dbanie
o artefakty, terminologie oraz ptynny przebieg procesu?’.

Inng znaczacg zmiang w stosunku do metodyki eXtreme Programming
jest rezygnacja z programowania w parach. W modelu Scrum ktadzie si¢ raczej
nacisk na komunikacje miedzy wszystkimi cztonkami grupy i na sprawny
przebieg codziennych spotkan (ang. stand-up meeting). Bolgczkg w duzych
projektach informatycznych sg spotkania projektowe. Bardzo czesto
sprowadzajg sie one do niekonczgcych sie dysput (bardzo czesto

ideologicznych), zamiast skupia¢ sie na meritum problemu.

Spotkanie robocze powinno miec program, powinno byc krotkie i na temat,
powinno wymagac obecnosci jedynie zainteresowanych osob, powinno
byc prowadzone zgodnie z agenda (szczegdlnie powinno sie ktas¢ nacisk
na strone zwigzang z czasem trwania poszczegolnych punktow
programuy), uczestnicy powinni byc¢ pewni, Ze omowione zostang tylko

kwestie wymienione w agendzie*s.

47 K. Schwabe, Agile Project Management with Scrum, s. 31
48 T. DeMarco, Zdgzyc przed terminem, s. 252
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W metodyce Scrum, postulat ten realizowany jest witadnie przez
spotkania ,na stojgco” (ang. stand-up meeting). Podczas spotkania
zainteresowane osoby (jest to zwykle caty zespét - bo de facto kazdy czionek
zespotu odpowiedzialny jest za kazdg z czesci systemu) omawiajg w ciggu
kilkunastu minut co zostato zrobione, czego nie mogli zrobié¢, co powoduje
blokade ich pracy. Po takim spotkaniu wszyscy cztonkowie zespotu przechodzg
do pracy nad wtasnymi zadaniami.

Dzieki wprowadzeniu swobodnej wymiany informacji, model ten promuje
wspotdzielenie wiedzy ponad dokumentowanie jej. Ma to oczywiscie ujemne

strony - zostang one oméwione w czesci poswieconej wspétdzieleniu wiedzy.

3.2.1 Komunikacja w modelu Scrum

Komunikacja w metodyce Scrum opiera sie na trzech podstawowych

elementach:

« swobodnym przeptywie informacji pomiedzy klientem a zespotem,

« swobodnym przeptywie informacji pomiedzy cztonkami zespotu,

+ petnej informacji o aktualnym stanie prac.
Te trzy elementy sprawiaja, ze komunikacja (podobnie jak w modelu eXtreme
Programming) jest swobodna, a pracownicy mogg sie komunikowa¢ w modelu
.Kazdy z kazdym”. Zacheca sie wrecz cztonkow takich zespotow do tego, by
pracowali w jednym pomieszczeniut® (jest to o tyle mozliwe, ze zespoty te liczg
kilka oséb), aby mieli mozliwos¢ wymiany informacji gdy tylko zajdzie taka
potrzeba (na przyktad poprzez spontaniczne dyskusje) oraz na biezgco
sprawdzali swoje postepy prac w odniesieniu do zatozonego planu.
Charakterystyczne dla tej metodyki jest umieszczenie w widocznym miejscu

planu projektu (rys. 10).

49 H. Kriberg, Scrum and XP from the Trendres, s. 57
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Rys. 10 Przyktadowy wyglad tablicy z zadaniami do realizacji
w ramach projektu Scrum (Zrodfo: K. Schwabe, Agile Project
Management with Scrum, s. 46)

Oczywiscie sama metodyka nie narzuca ani formy, ani miejsca umieszczenia
takiej tablicy - niemniej jednak zalecane jest aby byta ona dobrze widoczna dla
wszystkich 0s6b pracujacych w zespole, oraz aby kazdy miat do niej swobodny
dostep.

Krytykowana przez przeciwnikbw eXtreme Programming zasada
programowania w parach nie jest tutaj stosowana. Programowanie w parach
posiada zalety (wigksza mobilizacja do pracy, mniejsze prawdopodobieristwo
popetnienia bteddbw podczas pisania programu, lepsze zrozumienie problemu),
ale posiada tez i wady. Jedng z podstawowych wad jest kwestia posiadanego
doswiadczenia. Kazda z pracujgcych os6b w projekcie posiada inne
dodwiadczenie, jest biegta w jednej dziedzinie natomiast stabsza w innej. Z tego
powodu, praca w parach moze prowadzi¢ do niepotrzebnych napie¢ pomiedzy
wspotpracujgcymi osobami - osoba bardziej kompetentna bedzie zirytowana
sposobem pracy osoby mniej kompetentnej, natomiast ta druga bedzie
odczuwata presje z zewnatrz. Nie jest powiedziane, ze tak musi by¢ zawsze,
niemniej jednak w metodyce Scrum eliminuje sie to ryzyko poprzez rezygnacje
z programowania w parach na rzecz wymiany informacji wtedy, gdy taka

konieczno$¢ istnieje. Sprzyja temu umiejscowienie wszystkich cztonkéw
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zespotu w jednym pomieszczeniu w taki sposdb, ze mogg ze sobg swobodnie

rozmawiac.
3.2.2 Zarzadzanie zmiang w modelu Scrum

Metodyka Scrum, tak jak inne metodyki zwinne, zaktada ze zmiany sg
nieodzownym elementem procesu tworzenia aplikacji. Zmiana ,rzadzi’
projektem. Nie jest tutaj wazne, czy zmiana pochodzi z wewnagtrz zespotu, czy
tez z zewnagtrz. Wazne jest natomiast to, ze osoby tworzgce system zaktadajq,
ze to co stworzg bedzie poddane krytyce i by¢ moze bedzie musiato byc
kompletnie zmienione. Jest to zasadnicza zmiana w stosunku do podejscia
klasycznego. W modelach klasycznych zmiana jest czym$ niepozgdanym, jest
traktowana jako zto konieczne, a $ciezka tworzenia produktu jest wytyczona
przez kontrakt, zakres wymagan oraz architekture systemu.

Metodyka Scrum angazuje klienta w prace nad projektem w sposéb
podobny do metodyki eXtreme Programming. Nie ma sie zresztg czemu dziwi¢,
poniewaz obie metodyki starajg sie realizowa¢ postulaty Manifestu Agile
Development. Jednym z jego punktéw brzmi: Wspdtoraca z klientem zamiast
negocjowania kontraktow®® (ang.: Customer collaboration over contract
negotiation). Po otrzymaniu kolejnej iteracji, klient omawia z zespotem
elementy, ktdére pozostaty do zaimplementowania i decyduje, ktére z nich majg
dla niego kluczowe znaczenie, ktére z elementow mogg by¢ oddalone w czasie
- jezeli chodzi o ich realizacje, a z ktérych mozna w ogole zrezygnowac. Mowigc
kolokwialnie, zesp6t zbiera sige przed tablicg z zadaniami do realizacji i ustala
przebieg prac wchodzacych w sktad kolejnej iteracji. Klient, dzieki tatwemu

dostepowi do tablicy, moze na biezgco analizowac¢ przebieg prac.
3.2.3 Wspotdzielenie wiedzy w modelu Scrum

Wspétdzielenie wiedzy w modelu Scrum to w duzej mierze oparta

o ciggtg komunikacje wymiana informacji. W modelu tym wszystkie osoby

50 http://agilemanifesto.org/ - stan na 16.05.2010
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zainteresowane projektem mogg czerpa¢ wiedze z doSwiadczen innych. Stuzg
temu codzienne, krétkie, ale tresciwe, spotkania, podczas ktoérych wszyscy
prezentujg swoje postepy oraz napotkane problemy. Wymianie informacji stuzy
sposOb ulokowania pracownikéw - jedno, przestronne pomieszczenie
pozwalajgce zarazem uczestniczy¢ w dyskusjach, jak i skupi¢ sie na pracy.
W modelach idealnych pomieszczenie takie sktada sie z dwoch,
odseparowanych czesci. Z sali dyskusyjnej oraz sali, w ktérej mozna
w skupieniu pracowac. Oczywiscie osobnym pytaniem jest to, czy firma badz
zespdt projektowy moze sobie na takie warunki pracy pozwolic.

Inng kwestig, wartg podkreslenia, jest kwestia dystrybucji wiedzy
pomiedzy cztonkami zespotu. W projektach typu Scrum de facto nie mamy do
czynienia z dokumentacjg projektowg sensu stricte. Wiedza dotyczgca projektu
sprowadza sie do opowiesci uzytkownika, zbioru notatek na tablicy projektowej
oraz tego co zostato do tej pory stworzone. Z jednej strony jest to
wystarczajgce, poniewaz wiedza i tak jest wspoétdzielona przez wszystkie
zainteresowane strony. Jednakze patrzac na te kwestie z ,politycznego”
i strategicznego punktu widzenia sytuacja nie jest az tak komfortowa jakby
mogto sie na pierwszy rzut oka wydawaé¢. Mamy tutaj do czynienia z dwoma
podstawowymi zagrozeniami: catkowity brak mozliwoéci transferu wiedzy poza
grupe projektowg oraz katastrofalny wptyw na zespdt sytuacji, w ktorej
czfonkowie zespotu opuszczajg grupe.

Pierwszy z problemow jest bezposrednim wynikiem rezygnacji z petnej
dokumentacji projektowej. W klasycznej metodyce projektowej klient,
hipotetycznie, moze przenies¢ projekt do innego dostawcy. Bedzie to
kosztowne, niemniej jednak wykonalne. W przypadku zespotu pracujgcego
w mys$| metodyki Scrum, jest to praktycznie niemozliwe. Sitg, ale jednoczes$nie
staboscig zespotdéw Scrumowych jest to, ze wiedza jest w petni rozproszona
pomiedzy cztonkow zespotu. W przypadku pozytywnego przebiegu projektu
mamy do czynienia z efektem synergii, co skutkuje pojawieniem si¢ wartosci

dodanej w postaci wzrostu wiedzy w catej grupie. Jednakze w przypadku
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probleméw, to co byto sitg zaczyna by¢ staboscig. Wiedzy nie mozna, ot tak,
wyciagnac¢ z gtdw poszczegoblnych jednostek.

Drugi problem, czyli potencjalna rezygnacja cztonkéw zespotu ze
wspotpracy, rowniez niesie negatywne skutki. Ze wzgledu na to, ze czas
spedzony nad tworzeniem aplikacji oraz osobista wiedza sktadajg sie na
doswiadczenie poszczegoblnych oséb, w przypadku ich rezygnacji z dalszego
udziatu w przedsiewzieciu caty zespdt traci potencjalne zrédto informacii
i wiedzy. Wprawdzie idea wspottworzenia programu przez wszystkich ma na
celu minimalizacje tego typu problemow, niemniej jednak ma to wptyw na reszte
zespotu - szczegdblnie na nowych jego cztonkdw. W klasycznych metodach
projektowych nowg osobe w zespole mozna odestaé zawsze do dokumentacji

technicznej, w metodyce Scrum te mozliwosci sg znacznie ograniczone.

3.3 Podsumowanie

Ze wzgledu na to, ze metodyki zwinne promujg swobodng wymiang
informacji, angazujg cztonkdw zespotu w aktywng prace oraz pozwalajg na
niczym nieskrepowang komunikacje pomiedzy klientem a zespotem, tworzg
Srodowisko sprzyjajace wymianie informacji i generowaniu wiedzy.
Podstawowymi artefaktami w metodykach zwinnych sg historie uzytkownika -
czyli opowiedci o tym, co powinno by¢ realizowane przez system. Jest to
najprostszy i najbardziej pierwotny sposob opisu rzeczywistosci - opis stowny.
Jest to réwniez najwygodniejsza forma prowadzenia dyskusji - moge
opowiedzie¢ mojg historie i wiem ze ktos inny bedzie mégt sie do niej odnies¢,
co$ dopowiedzie¢, o co$ dopytaC. Diagramy, projekty, modele formalne sg
wygodne z punktu widzenia kontraktu, natomiast opowies¢ jest wygodna
z punktu widzenia precyzowania naszych oczekiwan i odczu¢ zwigzanych
z dang funkcjonalnoscig systemu. Tutaj lezy gtbwna zaleta metodyk zwinnych.

Innym aspektem integrujgcym grupe projektowg jest jej rozmiar.
W metodykach agile ktadzie sig¢ nacisk na redukowanie zespotu do

niezbednego minimum. Takie podejscie pozwala na powstanie zwigzkdéw
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emocjonalnych pomiedzy wspotpracujgcymi osobami, integracje zespotu oraz
swobodne wspotdzielenie informacji i wiedzy. Réwniez klient uzyskuje pewnosé
w kwestiach dotyczacych informacji o projekcie, poniewaz na biezgco
uczestniczy w pracach zespotu.

Kolejnym z elementbw wptywajgcych na relacje pomiedzy cztonkami
grupy roboczej jest liczba rél jakie mogg petni¢ poszczegdlne osoby. Zostata
ona w tej metodyce ograniczona do zaledwie trzech, niezbednych: kierownik
przedsiewziecia (ang. Scrum Master), klient (ang. Product Owner) oraz zespoét
(ang. Scrum Team) - patrz Dodatek B. Taka minimalizacja r6l prowadzi do tego,
ze Sciezki formalne zostajg zredukowane do minimum, a odpowiedzialnos¢ za
powodzenie, bgdz nie, przedsiewziecia zostaje ztozona na barki jednej osoby -
kierownika przedsiewzigcia. To osoba kierownika przedsiewzigcia skupia
wszystkie zainteresowane strony i dba o to, aby caty proces twoérczy przebiegat
sprawnie.

Dla kwestii poznania rozproszonego kluczowe jest to, ze metodyka
Scrum promuje wymiane informacji oraz wspolny, prosty Zzargon projektowy -
komunikacje stowng. Dzieki temu wszyscy posiadajg ogolng wiedze
o wszystkim, natomiast poszczeg6lne jednostki posiadajg wiedze szczegdtowg
dotyczgcg poszczegblnych aspektow projektu. Pozwala to na budowanie nowej
wiedzy w oparciu o informacje wiasne oraz te rozproszone ws$rdéd cztonkoéw

zespotu.
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Zakonczenie

Zwinne metodyki projektowe wydajg sie by¢, na dzien dzisiejszy,
jedynymi metodykami dazacymi do realizacji idei komunikacji oraz poznania
rozproszonego. W swoich zatozeniach oparte sg o podobne podstawy z jakimi
mamy do czynienia w poznaniu rozproszonym. Bazujg raczej na wymianie
informacji, niz jej kumulowaniu. Nie przenoszg odpowiedzialnosci na
pojedyncze jednostki.

Latourowska koncepcja artefaktéw znajduje tutaj swoje odwzorowanie
w stosowaniu prostych, przejrzystych metod opisu $wiata. Nie sg to opaste
tomy dokumentacji wymagajace zaawansowanych szkolern aby zrozumieé
wiedze w nich zawartg. Skomplikowane diagramy, jezyki modelowania (takie jak
UML), opisujgce w najdrobniejszych detalach metodyki (jak np. Rational Unified
Process) zostajg zastgpione ,gwarem” rozméw projektowych. Jest to koncepcja
zblizona do tego, co proponuje E. S. Raymond®! w swojej Katedrze i bazarze.
Sformalizowane stosunki i procesy przegrywajg ze spontanicznym, kreatywnym
podejsciem do rozwigzania zadanego problemu.

Mata, zzyta grupa, jako podstawowa jednostka projektowa, zastepuje
w metodykach zwinnych skomplikowane struktury hierarchiczne duzych
przedsiebiorstw. Sformalizowane $ciezki komunikacyjne zostajg sptaszczone,
a wymiana informaciji nie podlega filtrowaniu przez kolejne szczeble struktury.
Takie srodowisko pracy sprzyja wymianie informacji i separacji od gtownych
struktur przedsigbiorstwa. Dzieki temu, zesp6t moze skupi¢ sie na pracy, a nie
»Szukaniu” sie wzajemnie w obrebie firmy. Zamiana ,open space’u”, albo
-KUbikdw”, na przestrzen zarezerwowang tylko i wytgcznie dla danego zespotu
powoduje zwigkszenie identyfikacji z grupg oraz przedsiewzieciem.

Wreszcie aspekt bedacy czesto przyczyng probleméw w projektach -
polityka - zostaje zredukowany do minimum poprzez aktywne zaangazowanie
klienta w projekt. Czeste spotkania robocze, bezposrednia wspotpraca

z klientem, sprawiajg ze wiedza o produkcie nie jest wspotdzielona tylko przez

51 E. S. Raymond, The Cathedral and the Bazaar
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cztonkbéw zespotu projektowego, ale rbwniez poprzez wszystkie zainteresowane
strony. Dodatkowo, ma to pozytywny wptyw na generowanie nowych idei przez
klienta. Otrzymujac petng informacje o tym, co chcemy zrobi¢, jak chcemy to
zrobi¢ oraz gdzie juz jesteSmy, klient moze generowa¢ nowe pomysty
dotyczace produktu, odkrywac jego nowe mozliwosci i bezposrednio, iteracja za
iteracja, sprawdzac czy rozwéj produktu idzie w dobrym kierunku.

Metodyki zwinne bywajg czesto poddawane krytyce ze strony o0sob
preferujgcych ,uporzgdkowane” i ,usystematyzowane” metodyki klasyczne.
Warto jednak nadmieni¢, ze metodyka Scrum stosowana jest nie tylko przez
mate, ,rodzinne” firmy produkujgce oprogramowanie. Z metodyki tej korzystajg
tacy giganci jak Microsoft czy IBM. Wydaje sie wiec, ze powoli, aczkolwiek
systematycznie koncepcja poznania rozproszonego realizowana przez
metodyki zwinne zaczyna zdobywacC przyczétki tam, gdzie miejsce
zarezerwowane byto tylko dla dobrze opisanych i w petni udokumentowanych

procesow.
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Dodatek A

Manifest Agile Software Development

Manifesto for Agile Software Development

We are uncovering better ways of developing
software by doing it and helping others do it.
Through this work we have come to value:

Individuals and interactions over processes and tools
Working software over comprehensive documentation
Customer collaboration over contract negotiation
Responding to change over following a plan

That is, while there is value in the items on
the right, we value the items on the left more52.

52 Manifesto for Agile Software Development, http://agilemanifesto.org/ - stan na 16.05.2010

58


http://agilemanifesto.org
http://agilemanifesto.org

Dodatek B

Zréznicowanie liczby rél w metodykach
projektowych33

metodyka RUP (Rational Unified Process)

Project Manager, Business-Process Analyst, Business Designer, Business
Reviewer, System Analyst, Use Case Specifier, Architect, User Interface
Designer, Requirements Reviewer, Designer, Database Designer, Architecture
Reviewer, Design Reviewer, System Integrator Implementor, Code Reviewer,
Test Designer Integration Tester, Performance Tester

metodyka eXtreme Programming

Programmer, Customer, Tester, Coach, Tracker, Manager

metodyka Scrum

Scrum Master, Product Owner, Scrum Team

53 D. Rawsthorne, Comparing/Combining RUP, XP, and Scrum — mixing the Process Cocktail,
www.netobjectives.com
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Dodatek C
Teksty zrodiowe

1. “Cultural practices assemble agencies into working assemblages and put the
assemblages to work. Some of these assemblages may be entirely contained
in an individual, and some may span several individuals and material
artifacts. The patterns of activity that are repeatedly created in cultural
practices may lead to the consolidation of functional assemblages, the
atrophy of agencies that are rarely used, and the hypertrophy of agencies
that are frequently employed. The result can be individual learning or

organizational learning, or both”54.

2. Scrum is an agile software development framework. Work is structured in
cycles of work called sprints, iterations of work that are typically two to four
weeks in duration. During each sprint, teams pull from a prioritized list of
customer requirements, called user stories, so that the features that are
developed first are of the highest value to the customer. At the end of each

sprint, a potentially shippable product is deliveredss.

3. In these cases, the human organism is linked with an external entity in a two-
way interaction, creating a coupled system that can be seen as a cognitive
system in its own right. All the components in the system play an active
causal role, and they jointly govern behavior in the same way that cognition
usually does. If we remove the external component the system’s behavioral
competence will drop, just as it would if we removed part of its brain. Our
thesis is that this sort of coupled process counts equally well as a cognitive

process, whether or not it is wholly in the head>S.

54 E. Hutchins, Distributed Cognition, s. 5
55 http://www.scrumalliance.org/learn_about_scrum - stan na 16.05.2010
56 A, Clark, D. J. Chalmers, The Extended Mind, s. 4
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