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Wstep

Rewolucja informatyczna wymusita wyksztalcenie nowej dziedziny nauki
pozwalajacej na skodyfikowanie i unormowanie procesu wytwarzania oprogramowania -
inzynierit oprogramowania. Celem wspomnianej galezi informatyki jest opracowanie jak
najlepszych sposobéw opisu proceséow towarzyszacych wytwarzaniu oprogramowania.

Mimo tego, ze istnieje szereg metod wspomagajacych proces tworzenia
aplikacji, ktore to metody powinny wplywac¢ na lepsze zarzadzanie projektami
informatycznymi, statystyki pozostaja bezlitosne. Sposrod wszystkich prowadzonych
projektow informatycznych az 50%, przekracza termin lub budzet przeznaczony na ich
realizacje. Wérod tej potowy niedoszacowanych projektow, az 30% koriczy sie catkowita
rezygnacja lub porzuceniem pierwotnych zatozen'. Naturalnym wiec wydaje sie zadanie
pytania, gdzie leza przyczyny tych wszystkich niepowodzen?

W tej pracy nie zostanie udzielona jednoznaczna, pelna i satysfakcjonujaca
odpowiedz na powyzsze pytanie. Wynika to z tego, ze przyczyny upadkoéow projektow
oraz ich geneza sa niezwykle réznorodne i zlozone. Problemy, jakie pojawiaja sie
w trakcie realizacji projektow high-tech to miedzy innymi: nie przywiazywanie wagi do
relacji miedzyludzkich, zbytnie zaufanie do technologii, nie uwzglednianie rzeczywistych
potrzeb uzytkownikow oraz btedne decyzje kierownictwa zwigzane z ignorowaniem
podstawowych zasad projektowania oprogramowania.

W niniejszej pracy przedstawione zostaly te bledy, ktére mimo tego, ze sa tatwe do
identyfikacji, sa nadal popelniane w wielu projektach. Bledy te wystepuja w wiekszosci
przedsiewzie¢ informatycznych - poczynajac od prostych aplikacji pisanych przez
komputerowych zapaleicow, a koriczac na zlozonych systemach wykorzystywanych
do obshugi sektora bankowego. Zaproponowane zostaly takie dziatania, ktore moga
minimalizowa¢ szkody wyrzadzone przez btedne dzialania oraz ryzyko z nimi zwigzane.

Przyjete w pracy zalozenia uwzgledniaja takie elementy jak zdrowy rynek pracy
(celem pracy nie jest wykazanie, 7e przy niezdrowym traktowaniu pracownikow
ciezko jest zakonczy¢ sukcesem, w dluzszym czasie, jakiekolwiek przedsiewziecie
informatyczne) oraz dysponowanie zespotem kompetentnych specjalistow. W tej pracy
wykazano, ze przy takich warunkach mozna na tyle btednie pokierowaé zespotem, ze

mimo jego kompetencji, nie bedzie on w stanie naprawi¢ btedéw popelnionych przez

ID.Leffingwell, D.Widrig, Zarzgdzanie wymaganiami, WNT, Warszawa 2003, s. 7



menedzerow. Brak kompetencji bedzie wskazany jako jeden z czynnikow wplywajacych
na porazke.

W kolejnych rozdziatach przedstawione zostaly podstawowe problemy wystepujace
w trakcie projektowania aplikacji, czynniki na ktoére nalezy zwr6ci¢é uwage oraz
przyktady zaczerpniete z toczacych sie, badz zakonczonych juz, projektow.

W rozdziale pierwszym opisane zostaly podstawowe czynniki porazki wystepujace
w trakcie wytwarzania oprogramowania. Zostaly one podzielone na czynniki spoteczne
(zwiazane z oddzialywaniem osob rozwiazujacych dany problem), techniczne (zwiagzane
z wyborem, poszukiwaniem oraz eksploatacja danej technologii) oraz menedzerskie
(zwiazane z podejmowaniem decyzji dotyczacych kierowania zespotami oraz projektem).

Rozdzial drugi traktuje o sposobach przeciwdziatania oczywistym btedom w procesie
wytwarzania oprogramowania. Prezentuje podstawowe sposoby hamowania zapedow
menedzerow oraz temperowania technicznego zapahlu inzynieréw przy jednoczesnej
maksymalizacji mozliwosci kazdej z grup. Wskazuje roéwniez na wage procesu
projektowania oraz planowania. Na konieczno$¢ podjecia dialogu z uzytkownikiem. Na
takie traktowanie przysztych odbiorcow, by przy jednoczesnym uznaniu ich
rzeczywistych potrzeb umiejetnie odrzucaé te zadania, ktére moga stanowi¢ zagrozenie
dla catego przedsiewziecia mimo tego, ze dotykaja tylko niewielkiej czesci problemu.

Rozdziat trzeci to, poparte dotychczasowym do$wiadczeniem autora, rozwazania
dotyczace projektow informatycznych. Szczegblnie zwrdcono uwage na te aspekty,
ktore mogly zostaé przeprowadzone lepiej, doktadniej, a przede wszystkim zgodnie ze
sztuka projektowania, wytwarzania i wdrazania aplikacji. Do$wiadczenia te w wielu
przypadkach pokrywaja sie z wymienianymi w literaturze bledami i potknieciami

spotykanymi w duzych przedsiewzieciach informatycznych.



1 Czynniki wplywajace na porazke w projekcie
informatycznym

Projektowanie, programowanie i wdrazanie aplikacji komputerowych jest
W znacznym stopniu narazone na problemy pojawiajace sie w trakcie realizacji. Wynika
to z faktu, ze stosunkowo nowe technologie, okres§lane mianem high-tech, wkraczaja
w obszary, w ktorych nie byly do tej pory stosowane. Wywoluje to napiecia miedzy
grupami biorgcymi udzial w procesie wytwarzania tych aplikacji. Relacje miedzyludzkie?
maja wiec ogromne znaczenie w calym okresie trwania przedsiewziecia. W glownej
mierze jest to zwiazane z tym, ze do korica nie ma pewnosci do czego tak naprawde sie
dazy, realizujac dane przedsiewziecie.

Kolejnym problemem jest zbyt duze zaufanie do technologii, nie uwzgledniajace
rzeczywistych potrzeb uzytkownikow. Dziatanie takie prowadzi do tworzenia produktow
zaawansowanych technologicznie, ale w istocie rzeczy nikomu nie potrzebnych?. Do tego
dochodza jeszcze btedne decyzje kierownictwa zwigzane z ignorowaniem podstawowych
zasad projektowania oprogramowania! (czy to z braku kompetencji czy tez zbytniej
wiary w mozliwosci swoje i zespotu).

W toku pracy zostaly wymienione te czynniki, ktore sa bardzo tatwe do identyfikacji,

a mimo to nadal sprawiaja bardzo duzo kltopotéw menedzerom oraz projektantom.

1.1 Ratowanie terminu

W przedsiewzieciach informatycznych bardzo czesto wykorzystywane jest pojecie
kamienia milowego (mile-stone). Jakkolwiek uzyteczne, bywa blednie rozumiane, przez
co potrafi stanowi¢ istotny czynnik ryzyka.

Najprosciej mowiac, idea kamieni milowych to podzielenie prac nad
oprogramowaniem na etapy. Podzial nastepuje w taki sposob, ze w kazdym momencie
mozna jednoznacznie okredli¢, czy dany kamien milowy zostal osiagniety, czy nie. Jezeli
kamien nie zostal osiggniety, to sposoéb podzialu powinien pozwoli¢ na stwierdzenie,
ile jeszcze mnalezy wykona¢ pracy, aby dany etap zostal zakonczony. D. Hamlet

wspomina o potrzebie istnienia kamieni milowych jako podstawowego Zrodta informac;ji,

2T.DeMarco, T.Lister, Czynnik ludzki, WNT, Warszawa 2002, s. 20
3A.Cooper, Wariaci rzqdzqg domem wariatéw, WNT, Warszawa 2001, s. 111
4F.P.Brooks,Jr., Mityczny osobomiesige, WNT, Warszawa. 2000, s. 45



proponujac jednoczesnie zestaw cech opisujacych dobrze zdefiniowany kamieri milowy?®.

Ustalanie kamieni milowych jest mylnie rozumiane przez niektérych menedzerow
jako okre§lanie termindéw przyjmowania kolejnych etapow, ale bez uwzglednienia
kryteriow oceny. Prowadzi to do takiej oto sytuacji, ze mozemy jednoznacznie stwierdzi¢
ile jeszcze czasu pozostalo do zakoriczenia danego etapu, ale nie mozemy powiedzie¢ ile
jeszcze pracy musimy wykonaé, aby etap ten zakonczyé powodzeniem. Takie podejscie

sprawia, ze daje o sobie zna¢ zasada 80/20 (zasada Pareto):

Pierwsze 80% wartosci czynnosci osigga sie przez 20% wysitkow,

a koricowe 20% wartosci wymaga wtozenia 80% wysithow®.

Podzielenie czasu przeznaczonego na realizacje zadania nie uwzgledniajac tej zasady,
to w miare zblizania sie do ustalonego terminu ilo$¢ pracy koniecznej do wykonania
bedzie stopniowo rosta (zgodnie z zasada 80/20), przekraczajac zatozony (staly) rozklad

pracy. Sytuacja ta przedstawiona zostata na Rysunku 1.

Rysunek 1: Tlustracja zasady 80/20

Ludzie

Czas

Zrédto: T. DeMarco, T. Lister, Czynnik ludzki

Menedzerowie, kreslagc wymagana ilos¢ pracy jako stala, prowadza do
niedoszacowania realnych potrzeb zaréowno na poczatku jak i pod koniec
zadania. Obszar A, to obszar niedoszacowania wymaganych zasob6éw na poczatku

przedsiewziecia. Zasoby te zostang bezpowrotnie stracone, gdyz w pdzZniejszym czasie

5D.Hamlet, J.Maybee, Podstawy techniczne inzynierii oprogramowania, WNT, Warszawa 2003, s. 28
6M. Cantor, Jak kierowaé zespotem programistow, WNT, Warszawa 2004, s. 108



nie bedzie mozna spozytkowac straconej pracy. Praca ta nie byta potrzebna na poczatku
przedsiewziecia. Obszar B, z kolei, to obszar w ktéorym wymagania dotyczace ilosci
wykonywanej pracy sa znacznie wieksze od tych, ktore zostaly zaplanowane.
Menedzer znajdujacy sie w punkcie przeciecia funkcji, dochodzi do wniosku, ze
musi podjaé¢ decyzje, ktore pozwola na uratowanie harmonogramu. Najprostszym
wyjsSciem wydaje sie powiekszenie zespotu na tyle, aby pokryé¢ niedoboér pracy. Jest
to jeden z kardynalnych bledéw menedzeréw opierajacych sie tylko i wylacznie na
harmonogramie, jako zrédle informacji o postepach przedsiewziecia. Dziatanie to, nie
do$¢ ze nie przynosi pozadanych rozwiazan, prowadzi do dalszych opdznien. Ten
paradoks jest pochodna kilku czynnikow. Po pierwsze, osoby odpowiedzialne za zadanie
musza przeznaczy¢ pewna porcje czasu na wdrozenie nowych cztonkéw zespotu. Po
drugie, zwicksza sie¢ ilos¢ komunikacji w zespole. Po trzecie, do zespotu wprowadzani
sa zwykle slabsi pracownicy, ktorzy zaczynaja systematycznie spowalniaé¢ prace
zespotu”. Wspomniane zabiegi maja na celu uratowanie terminu za wszelka cene. Ich
wynikiem, natomiast, jest coraz wieksze obciazenie, juz i tak znacznie zaangazowanych

w prace, osOb.

1.2 Nadgodziny

Nadgodziny musza pojawi¢ sie podczas zle oszacowanego harmonogramu, jezeli
menedzer chce za wszelka cene dotrzymaé terminu. Wynikiem takiego dziatania jest
tylko i wylacznie pogarszajacy sie stan zespohu.

Przepracowani programiéci nie sa najlepszym sprzymierzeicem kierownika.
Programisci to osoby, ktore w wiekszosci przypadkoéw wykorzystuja do pracy
umyst. Przemeczony, niewyspany programista nie jest w stanie sprosta¢ wyzwaniom
czesto przypominajacym tamigtowki. M. Cantor nazywa wrecz nadgodziny marszem
ku klesce®.

Nadgodziny, jezeli juz sie pojawia, pozwalaja na nadgonienie czasowe projektu
w krotkim terminie. Na dluzsza mete powoduja systematyczne przemeczenie
pracownikéw, co moze skutkowaé¢ miedzy innymi wprowadzaniem do kodu programu
nowych btedéw podczas usuwania poprzednich. W efekcie powoduje to znaczny

spadek formy zespotu oraz jakosci wytwarzanego oprogramowania. Dodatkowo zaczyna

"F.P. Brooks, Jr., Mityczny osobomiesige wyd. cyt., s. 31-34
8M. Cantor, Jak kierowaé... wyd. cyt., s. 122-123



dochodzi¢ do spie¢ pomiedzy pracownikami, ktérzy sa zmeczeni®.

Spiecia pomiedzy czlonkami zespotu wynikaja czesto z nierébwnomiernego obcigzenia
pracownikéw zadaniami. Praca w nadgodzinach wymaga dluzszego pozostawania
W miejscu pracy, co nie zawsze jest mozliwe w odniesieniu do wszystkich
pracownikoéw. Osoby posiadajace rodziny posiadaja zobowiazania inne niz tylko
praca. Takie osoby sa zwykle odcigzane przez pozostala czesé zespotu, aby mogtly
spedza¢ wiecej czasu ze swoimi bliskimi. Prowadzi to do dwdch istotnych pol
konfliktéw. Po pierwsze, osoby pracujace w innym tempie zaczynaja odstawaé od reszty
zespolu pod wzgledem merytorycznym. Osoby pracujace w nadgodzinach wykonuja
wiecej pracy, co za tym idzie wyprzedzaja pozostalych. Po drugie, osoby pracujace
w nadgodzinach zaczynaja czué sie pokrzywdzone przez kierownictwo.

Widzac taka sytuacje oraz coraz szybsze zblizanie sie do konncowego terminu oddania
prac, kiepski menedzer podejmuje dodatkowe kroki majace na celu zmniejszenie ilosci

pracy - odrzucanie czesci elementéw harmonogramu.

1.3 Redukcja harmonogramu

Odrzucanie harmonogramu ma najczesciej miejsce w przypadku blednie okreslonej
linii bazowej wymagan'®. Linia bazowa okresla jakie cechy powinny zosta¢ zawarte
w produkcie, aby ten spelnial oczekiwania uzytkownikow. Okreslenie listy cech na
zbyt wygoérowanym poziomie prowadzi zwykle do zalamania harmonogramu. Zbyt
wygoérowane wymagania co do produktu, maja miejsce w przypadku przyjecia zbyt
optymistycznych zalozenia co do mozliwosci produkcyjnych zespotu.

Do okreslenia blednej listy cech moze rowniez doprowadzi¢ bledne rozumienie
problemu ,,zbierania wymagan™*. Jezeli wymagania beda rozumiane jako oderwany od
rzeczywistosci zestaw funkcjonalno$ci definiowany przez grupe projektantow, to sita
rzeczy bedzie on odbiegatl od rzeczywistych oczekiwan uzytkownikow.

Innego rodzaju ,putapka czasowa’ jest zwlekanie z prezentacja produktu klientowi.
Prezentacja produktu wywoluje u przyszlego uzytkownika syndrom ,tak, ale™?. Jest

to dosy¢ frustrujaca reakcja klienta na efekt pracy programistow. Jest ona zwigzana

9T.DeMarco, T.Lister, Czynnik ludzki wyd. cyt., s. 194-196

10D Leffingwell, D.Widrig, Zarzgdzanie wymaganiami wyd. cyt., s. 221-223

1A Hunt, D.Thomas, Pragmatyczny programista, WNT, Warszawa 2002, s. 230-23
12D Leffingwell, D.Widrig, Zarzedzanie wymaganiami wyd. cyt., s. 94



z tym, ze zdefiniowanie, a raczej zapisanie wyobrazen o przysztym produkcie jest
skomplikowanym procesem. Klient nie potrafi doktadnie opisaé¢ swoich oczekiwan. Co
za tym idzie, jest zwykle rozczarowany pierwsza wersja produktu. Jezeli syndrom ten
wystapi stosunkowo p6zno, moze zabraknaé¢ czasu na wykonanie niezbednych poprawek
w produkcie. Doprowadzi to zalamania harmonogramu.

Wydaje sie wiec, ze jednym 2z czynnikow sukcesu moze byé szybka
prezentacja produktu oraz okreslenie prawdziwych wymagan na podstawie reakcji
uzytkownikow. Powyzsze stwierdzenie jest prawdziwe, ale tylko wtedy, gdy spelnione
zostanag ostre Kkryteria prezentacji wynikow pracy nad prototypem. Prezentacja
prototypu musi by¢ dokonywana przy pewnych zalozeniach. Kluczowym jest odrzucenie
samego prototypu po jego akceptacji ze strony klienta'®. Zalozenie to jest czesto tamane
przez menedzeréw widzacych mozliwos$é zaoszczedzenia czasu w przypadku pozytywnej
reakcji klienta na prototyp. Natomiast proces ten powinien przebiega¢ wedtug stow Mao
Zedonga: ,Burzy¢, aby budowadé¢!®”.

Menedzer, widzacy zadowolenie po stronie odbiorcy, zapomina o tym, ze ma do
czynienia tylko i wylacznie ze szkicem aplikacji. Efektem tego jest przyjecie prototypu
jako bazy dla dalszego rozwoju aplikacji. Zachowanie prototypu wprowadza zamieszanie
w szeregach pracownikow - oprogramowanie, nad ktérego poprawnosciag nikt nie
pracowal, nagle staje sie obowigzuja baza produktu. Natomiast F.P. Brooks méwi wrecz
o konieczno$ci odrzucenia pierwszego projektu, a nie tylko samego prototypu'®.

Poprzez wspomniane powyzej dziatanie calkowicie pomija sie etap projektowania -

jeden z kluczowych czynnikow sukcesu w projekcie informatycznym.

1.4 Zaniechanie projektowania

Pominiecie projektowania jest pierwszym krokiem ku odrzuceniu jakosci kosztem
zyskania dodatkowego czasu. Projekt oprogramowania jest tym, czym projekt
architektoniczny jest dla budynku. A. Cooper pisze wrecz o przesunieciu projektowania
,ha pozniej” w sarkastycznym tonie: ,To tak, jakby operator betoniarki powiedzial

cieslom, ze mogq robic¢ formy, jakie tylko chcq, ale dopiero jak on zakonczy wylewanie

13A.Cooper, Wariaci rzgdzg ... wyd. cyt., s. 84-89
143 Ridderstrale, K.Nordstrém, Funky biznes, WIG-Press, Warszawa 2001, s. 99
I5F.P. Brooks, Jr., Mityczny osobomiesigec wyd. cyt., s. 106-107



betonu’™.

Niemniej jednak etap projektowania bywa odrzucany, poniewaz takie dziatanie
prowadzi do oszczednosci czasowych we wstepnych fazach przedsiewziecia. Jednakze
takie oszczedno$ci powoduja ogromne spustoszenie w pézniejszym czasiel”.

Projektowanie jest bardzo czasochtonnym dziatlaniem skladajacym sie z wielu
etapow. Wymaga stosunkowo duzych nakladéw pracy przy jednoczesnym braku
postepow w postaci dziatajacego kodu programu. Efektem prac projektowych jest

zbiér dokumentéw, ustalen oraz szkicow aplikacji'®.

Taka sytuacja moze by¢
irytujaca. Zaroéwno klient jak i menedzer nie widza postepow prac, gdyz nie widza
jej efektéow w postaci namacalnego produktu. Przeciwienstwem takiej sytuacji jest
prototyp, gdzie ztudzenie postepu w pracach jest niemal natychmiastowe. Roéznica
jest jednak znaczna. Prace nad prototypem to prace odkrywcze. Przyjete zalozenia
sprawiaja, ze tak stworzona aplikacja jest konstrukcja niestabilng. Projekt natomiast, to
efekt pracy dotyczacej okreslenia realnych wymagan dotyczacych produktu. W trakcie
prac projektowych dochodzi do odkrywania faktycznych wymagan uzytkownikow oraz
wykrycia sprzeczno$ci na bardzo wczesnym etapie prac. Koszt wykrycia btedu na etapie
projektowania szacuje sie na jedna setna kosztu naprawy tego samego btedu na etapie
pielegnacji oprogramowania!®.

G. Booch, guru wspoétczesnej teorii modelowania, pisze o potrzebie modelowania
jako IZeczy nieodzownej jakiemukolwiek wiekszemu przedsiewzieciu
informatycznemu. Wedlug niego jest to element nieodzowny oprogramowaniu wysokiej
jakosci?®. I. Graham, zwraca na ten element uwage jako jeden z czynnikow

odpowiedzialnych za poprawng analize problemu:

LW analizie obiektowej i projektowaniu obiektowym zazwyczaj pomija sie catkowicie
kwestie zwigzane z inZynierig wymagan i pozyskiwaniem wiedzy. (...) przekonamy sie,
ze 1stniejq gtebokie teoretyczne i praktyczne przyczyny, aby sie z takim podejsciem nie

zgadzacé™!.

16 A, Cooper, Wariaci rzqdzq... wyd. cyt., s. 123

"Tamze, s. 84

18D. Leffingwell, D.Widrig, Zarzgdzanie wymaganiami wyd. cyt., s. 193

YTamze, s. 11

20G. Booch, J. Rumbaugh, I. Jacobson, UML przewodnik uzytkownika, WNT, Warszawa 2002, s. 3-8
211, Graham, Metody obiektowe w teorii i w praktyce, WNT, Warszawa 2004, s. 419
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Zaniechanie projektowania jest czynnikiem obnizajacym jako$¢ produktu. Obnizenie
jakosci natomiast wpltywa zaréwno na morale zespoléw wytwarzajacych ten produkt,
jak i wizerunek firmy - ,,brak jakosci jest nie tylko drogi, jest katastroficzny®?”.

Do braku jakosci, albo inaczej, jej wiekszego obnizenia, prowadzi jeszcze jeden,

czesto stosowany wybiegu menedzerow, odrzucenie testowania.

1.5 Zaniechanie testowania

Testowanie to proces shuzacy podwyzszaniu jakosci oprogramowania. Celem
testowania jest usuniecie wszystkich wad z produktu programowego?®. Z zalozenia jest
to niemozliwe, niemniej jednak testowanie pozwala na znaczne podwyzszenie jakosci
programu. Chroni przysztego uzytkownika przed przykrymi niespodziankami w postaci
blednych reakcji eksploatowanego systemu. Testowanie zapewnia jakos¢ produktu, ale
jednoczesnie wymaga duzych nakladéw pracy?® i przede wszystkim wymaga spojnego
projektu. Projekt taki stanowi wzorzec dla oso6b testujacych. O skutkach porzucenia
projektowania juz wspomniano.

Testowanie powinno odbywa¢ sie przez caly czas trwania implementacji - ,,Testuy

%7 Wprowadza to oczywidcie

wcezesnie. Testuj czesto. Testuj automatycznie
dodatkowe naklady pracy. Zwykle, celem zyskania dodatkowego czasu, wprowadza
sie testowanie jako dodatkowy element harmonogramu (zwykle tuz przed terminem
oddania produktu). Jezeli w takiej sytuacji dojdzie do zalamania harmonogramu, to
moze doj$¢ do zaniechania testowania, a co za tym idzie, znacznego obnizenia jakosci
produktu.

Produkt, ktory nie przeszedt testow, jest faktycznie testowany przez uzytkownika
koncowego. Usterki, ktore beda wystepowaé w trakcie eksploatacji produktu, beda
systematycznie obnizaé jego warto$¢ w oczach, w tym przypadku skazanych na produkt,
uzytkownikow. Niemniej jednak nie tylko ocena produktu przez klienta jest tutaj
istotna. Swiadomos¢, ze wytwarzany produkt jest dalece niedoskonaly i uciazliwy

dla korzystajacych z niego os6b, bardzo niekorzystnie wplywa na morale zespotu

22M. Cantor, Jak kierowaé... wyd. cyt., s. 49

23M.E. Bays, Metodyka wprowadzania oprogramowania na rynek, WNT, Warszawa 2001, s. 49
24R.V. Binder, Testowanie systemow obiektowych, WNT, Warszawa, 2003, s. 43-46

25A. Hunt, D. Thomas, Pragmatyczny programista wyd. cyt., s. 270
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wytwarzajacego ten produkt. Programisci przestaja utozsamiac sie z wlasnym dzietem,
zaczynajac traktowaé je jako niemily obowiazek?®. Zyskanie czasu i dobrego wizerunku
w oczach klienta, dzieki zachowaniu harmonogramu, zostaje zamienione na nizsza

jakosc¢.

1.6 Obnizanie jako$ci

Wspomniano w poprzednim punkcie, ze testowanie jest niezwykle istotnym
elementem w procesie wytwarzania aplikacji komputerowych. Jest to w zasadzie jedyny
mozliwy sposob na stwierdzenie, czy program spelnia wymagania stawiane przez
klientow. Jezeli pominiety zostanie etap testowania, to sila rzeczy nastapi obnizenie
jakosci produktu.

Nawet, przy idealnie skonstruowanym projekcie nie ma mozliwosci zapewnienia
100% jakosci?” oprogramowania. Bledy wprowadzone do kodu programu moga by¢
po prostu pomytkami edytorskimi. Takim sytuacjom nie jest si¢ w stanie w peini
przeciwdziata¢. Niemniej jednak najtragiczniejsza decyzja dla projektu jest ta, gdy
menedzer catkowicie wyklucza etap testow.

Kolejnym czynnikiem wpltywajacym na jakoSc¢ jest przyjecie prototypu aplikacji jako
bazy dla dalszego jej rozwoju. Poczatkujacy programisci czuja sie usatysfakcjonowani
takim rozwojem wypadkow - ich praca zostata doceniona i moga rozwija¢ to co
rozpoczeli. Programisci z wiekszym do$wiadczeniem zdaja sobie sprawe z tego, ze
nierealny termin wdrozenia aplikacji, to tylko i wylgcznie produkt o nizszej jakosciZ®,
natomiast uznanie prototypu jako podstawy dalszych dziatan to jedna z oznak
,oszczednosci czasu”.

Jezeli prace sa realizowane przy wspotudziale ludzi bedacych pragmatykami,
obnizenie jako$ci jest réwnie tragiczne co stwierdzenie, ze projekt nie bedzie miatl
w ogo6le miejsca. Inzynierowie, oprocz tej cechy, ze daza do rozdrobnienia problemu,
chca rozwiazywac problemy nietrywialne i chea to robié¢ doktadnie. Wykroczenie przeciw
jakosci, jest jakby nie patrzec¢, zaprzeczeniem tej idei. Zasade oporu pracownikow wobec

niestusznych idei poznano juz okoto tysiaca lat przed nasza era: ,Nikt nie sprawi, zeby

26T .DeMarco, T.Lister, Czynnik ludzki wyd. cyt., s. 153-154
2TD.Hamlet, J.Maybee, Podstawy techniczne... wyd. cyt., s. 448-450
28T.DeMarco, T.Lister, Czynnik ludzki wyd. cyt., s.154

12



wojsko skutecznie walczyto, jezeli kaze mu sie walczyé w niestusznej wojnie®”.

7 korzyscia dla firmy jest wiec, gdy wytworzenie produktu o wysokiej jakosci
przyjmie sie jako jeden z gloéwnych celow. ,, Tylko najlepsze jest wystarczajgco
dobre®?”, twierdza J.Ridderstrale oraz K.Nordstrom, autorzy Funky Biznes, zwracajac
uwage na to, ze pracownicy umystowi nie sa juz zainteresowani tylko @ wytgcznie
praca. Pracownicy oczekuja od firmy mozliwosci rozwoju oraz zapewnienia im poczucia
dumy i radosci z tego co robia. Obnizanie jako$ci produktu prowadzi do tego, ze
pracownik nie jest w stanie zaspokoié¢ tego rodzaju potrzeb. Co za tym idzie przestaje
identyfikowac sie z firma oraz wytwarzanym produktem. To z kolei prowadzi do dalszego
nakrecania spirali obnizania jakosci.

Wymienione w rozdziale pierwszym czynniki, wplywajace na niepowodzenie
projektu informatycznego, nie sa wszystkimi mozliwymi. Uwzglednione =zostalty
te, ktore sa stosunkowo tatwe do zidentyfikowania, a mimo to nadal wystepuja
w ramach proceséw zwigzanych z wytwarzaniem oprogramowania. W rozdziale zostal
potozony nacisk na czynnik techniczny w wymiarze spotecznym, a nie na czynnik
ludzki. Oczywiscie ten drugi ma réwniez ogromne znaczenie3!. Zaskakujace jest réwniez
to, jak mala wage przywigzuje sie do faktycznego okreslenia wymagan przysztych
uzytkownikow, a nastepnie zaprojektowania rozwiazania przed przystapieniem do
realizacji produktu®?.

Z kolei brak uwzgledniania potrzeb pracownikéw oraz lekcewazace do nich
podejscie prowadza do konfliktéw pomiedzy kierownikami, a programistami, co z kolei

doprowadzi¢ moze do porazki calego przedsiewziecia®?.

298.Zi, Sztuka wojenna, vis-3-vis Etiuda, Krakéw 2003, s. 18
30J Ridderstrale, K.Nordstrém, Funky biznes wyd. cyt., s. 102
31T DeMarco, T.Lister, Czynnik ludzki wyd. cyt., s. 20
32A.Cooper, Wariaci rzqdzg... wyd. cyt., s. 83

33J Ridderstrale, K.Nordstrém, Funky biznes wyd. cyt., s. 163
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2 Przeciwdzialanie blednym decyzjom w projekcie

informatycznym

Od poczatku powstania inzynierii oprogramowania ludzie staraja sie odnalez¢
ta jedyna najdoskonalsza recepte na wszystkie bolaczki projektow informatycznych.
Pragna zapanowa¢ nad nimi poprzez stworzenie narzedzia umozliwiajacego pelna
automatyzacje procesu wytwarzania oprogramowania. Fr. P. Brooks twierdzi, ze nie
istnieje i nigdy nie bedzie istniala ,brakujaca srebrna kula®*”. Malo tego, uwaza, ze
zbytnie zaufanie technice, zamiast zdrowemu rozsadkowi, moze doprowadzi¢ kazdy
projekt do katastrofy.

Mowienie, ze nie istnieje uniwersalne rozwigzanie probleméw programistycznych,
nie jest jednak tym samym co moéwienie, ze nie ma sposob6w na ograniczanie
ryzyka i1 zasiegu oddziatywania skutkow szkodliwych decyzji. Na przestrzeni lat
zostaly opracowane metody projektowania aplikacji, ktore pozwalaja na lepsze
rozpoznanie prawdziwych wymagan stawianych systemowi. Naleza do nich, miedzy
innymi: metoda Boocha, metoda Shlaera-Mellora, metoda CRC ( Class-Responsibilities-
Collaboration)®.

W roku 1995 zaproponowana zostata nowa metoda opisu proceséw projektowych
w dziedzinie inzynierii oprogramowania, okreslana mianem UML (Unified Modeling
Language)®®. Metoda ta ma na celu takie przygotowanie opisu budowanego systemu,
aby mozna bylo go stosowa¢ w projekcie informatycznym - na kazdym poziomie
abstrakcji. Dzieki tej metodzie mozna miedzy innymi doprowadzi¢ do zmniejszenia
skutkow syndromu ,uzytkownik i programista3™. Niemniej jednak UML jest tylko
jezykiem?®®, natomiast to co jest przede wszystkim niezbedne to realny harmonogram
oraz przyjecie za konieczne stworzenia projektu systemu. O tym, ze notacja sama
w sobie, albo proces sam w sobie, nie maja kluczowego znaczenia moze $wiadczyc
stwierdzenie: ,, Niektorzy inzynierowie oprogramowania przysiegajq, ze narzedzia CASE

sq podstawowq sprawq dla produktywnosci projektowania. Inni przysiegajqg, ze CASE to

34F P. Brooks, Jr., Mityczny osobomiesige wyd. cyt., s. 159

35D.Hamlet, J.Maybee, Podstawy techniczne... wyd. cyt., s. 374-390
36G.Booch, J.Rumbaugh, I.Jacobson, UML przewodnik... wyd. cyt., s. xxii
37D . Leffingwell, D.Widrig, Zarzqdzanie wymaganiami wyd. cyt., s. 96
38szerzej o UML w rozdziale 2.2
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strata czasu>?”.

2.1 Tworzenie realnego harmonogramu

Realny harmonogram produktu wiaze sie nie tylko z okresleniem czasu trwania
przedsiewziecia, ale przede wszystkim ze zdefiniowaniem realnych celow. Typowy
przebieg procesu wytwarzania oprogramowania mozna przedstawi¢ w nastepujacy
sposob: Menedzer ustala z klientem czego ten drugi oczekuje od produktu; nastepnie
programidci i projektanci proszeni sa o szybki szkic aplikacji. Zostaje stworzony prototyp
ktory jest przedstawiany klientowi jako namacalny dowdéd mozliwosci zespotu. Ze
wzgledu na ograniczenia czasowe zaré6wno projektanci jak i programisci musza pdjs¢ na
kompromis zwigzany z wymaganiami pierwszych, a mozliwo$ciami drugich. Prototyp
zostaje przedstawiony klientowi®’.

Najwiekszym nieszcze$ciem jest sytuacja, w ktorej klient stwierdzi, ze to co zostalo
przygotowane, odpowiada jego oczekiwaniom. W takiej sytuacji menedzer dochodzi do
dwoch wnioskéw. Po pierwsze nie byto potrzeby tworzenia projektu aplikacji. Skoro
dysponuje produktem odpowiadajacym oczekiwaniom klienta oznacza to, ze zespot
programistOw w istocie rzeczy nie potrzebuje jakichkolwiek projektow. Drugi wniosek
to ten, ze skoro w tak krotkim czasie zostal przygotowany produkt, ktory zadowala
klienta, to w czasie przeznaczonym na calos$¢ przedsiewziecia mozna wykonac¢ znacznie
wiecej, niz zakladal pierwotny harmonogram. Nalezy zwrocié uwage na to, ze takie
same odczucia moze mie¢ roéwniez klient. Jest to jednak rozumowanie niepoprawne,
gdyz prototyp jest tylko ,szkicem” aplikacji, a nie produktem koncowym.

Sposob w jaki mozna rozprawi¢ sie z pierwszym problemem to tylko i wylacznie
twarde stanowisko ze strony menedzera. Kierownictwo musi zosta¢ uswiadomione,

» - Przygotowanie prototypu ma na celu

ze ,budujemy prototypy, aby uczyé sie
wykrycie zalezno$ci, ktorych nie jesteSmy pewni. Stuzy okresleniu mozliwosci
technologii, ktora zdecydowalismy sie wykorzysta¢ do budowy oczekiwanego przez
klienta rozwigzania. Pozwala na uzyskanie szkicu aplikacji, ktéry nastepnie mozna
przedstawi¢ klientowi. To czemu na pewno nie shuzy tworzenie prototypu, to

zastepowanie nim procesu projektowania. Zachowanie prototypu ma jeszcze jeden

39D.Hamlet, J.Maybee, Podstawy techniczne... wyd. cyt., s. 417
40 A Cooper, Wariaci rzqdzg... wyd. cyt., s. 87-89
41 A Hunt, D.Thomas, Pragmatyczny programista wyd. cyt., s. 59
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negatywny aspekt. Wprowadza do aplikacji nieporzadek i nie pozwala na zachowanie
zasady DRY (Don’t Repeat Yourself)*2. Zasada ta méwi o tym, by jednoznacznie
okresli¢c w projekcie miejsce kazdego z elementow systemu. Nie zachowanie tej
zasady prowadzi do tego, ze aplikacja staje sie¢ coraz mniej odporna na wszelkie
poprawki. W zwiazku z tym w harmonogramie musi znalez¢ sie miejsce zaréwno na
przygotowanie prototypu (wykonanie rozpoznania w obszarach nowej technologii) jak
i gruntowne zaprojektowanie aplikacji.

Szczegblnym przypadkiem tworzenia aplikacji ah hoc jest wykorzystanie techniki
Jpociskow smugowych*”. Metoda ta polega na przyrostowym tworzeniu produktu
i kazdorazowej korekcie po konsultacjach z klientem w ramach dostarczenia kolejnej
wersji oprogramowania. Wyrazane przez klienta opinie oraz uwagi dotyczace aplikacji
sa spisywane, a nastepnie, wynikajace z nich poprawki wprowadzane sa do
wytwarzanego oprogramowania. Po wprowadzeniu wszystkich poprawek produkt
jest ponownie prezentowany klientowi, aby ten mogl ocenié, czy to co zostalo
wprowadzone odzwierciedla jego oczekiwania. Nie ma jednak pewno$ci co do tego
czy metoda ,pociskow smugowych” jest dobrym sposobem na caltkowita rezygnacje
z projektu. Metoda ta jest dodatkowo wymagajaca ze wzgledu na konieczno$c¢ czestych
kontaktow z klientem, co nie zawsze jest mozliwe. Opis metody, ujety w jednym zdaniu,
sprowadza sie do stwierdzenia: dodaj funkcjonalno$é do produktu, a nastepnie upewnij
ste, czy odpowiada ona klientow:.

Kolejnym krokiem w trakcie konstrukcji harmonogramu jest okreslenie wymagan
udzialowcow co do wytwarzanego oprogramowania. Na samym poczatku nalezy
jednoznacznie zidentyfikowa¢ potrzeby klientow, aby moc nastepnie stwierdzi¢ czy
programisci sa w stanie je spetni¢. Znajomo$c¢ tych potrzeb pozwala na podjecie decyzji
o tym, ktore z oczekiwan klientow znajda swoje odzwierciedlenie w wytwarzanym
produkcie w ramach ustalonego harmonogramu. Negocjacje sa nieodzownym elementem
tego etapu prac nad produktem programowym, a znajomos¢ zasad nimi rzadzacych jest
jak najbardziej pozadana. Proste techniki wywierania wplywu na ludzi moga okazac sie
nieoceniona pomoca w trakcie przygotowywania wspolnego stanowiska wykonawcy oraz
klienta®t.

42A Hunt, D.Thomas, Keep It DRY, Shy, and Tell the Other Guy, IEEE Software 2004, s. 101
43 A Hunt, D.Thomas, Pragmatyczny programista wyd. cyt., s. 52-57
44 R.B.Cialdini, Wywieranie wplywu na ludzi, GWP, Gdansk 2001
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Sposob okreslenia rzeczywistych wymagan stawianych produktowi jest zalezny
zaréwno od mozliwosci firmy jak i wielkosci projektu. Z powodzeniem mozna stosowaé
miedzy innymi warsztaty wymagan, burze mozgow, rysunkowe szkice uje¢, przypadki
uzycia®®, odgrywanie rol, czy wreszcie wspomniane juz stosowanie prototypowS.

Wystepuje jeszcze jeden element wplywajacy na podniesienie realnosci
harmonogramu. Mowa tutaj o zaangazowaniu osoéb odpowiedzialnych za realizacje
przedsiewziecia w proces ustalania harmonogramu. Po pierwsze uzyskuje sie tak zwany

efekt ,reguly zaangazowania'”

", co prowadzi do poczucia wiekszej odpowiedzialnosci po
stronie inzynierow. Po drugie mozna dowiedzie¢ sie o tych elementach przedsiewziecia,
ktore moga narazi¢ projekt na duze ryzyko niepowodzenia, a tym samym powinny by¢
szczegllnie nadzorowane. W koricu to inzynierowie beda wytwarza¢ produkt i to oni
wiedza najlepiej jakich putapek mozna sie spodziewaé¢ w trakcie jego realizacji. Niemniej
jednak wszechobecny optymizm programistéw nalezy skorygowac¢. Mimo iz programisci
biorgcy udzial w okresleniu czasu wymaganego do zakonczenia przedsiewziecia,
przedstawiaja swoje propozycje, to nalezy przyjac, ze Srednio sa one dwa razy mniejsze,
niz rzeczywiste potrzeby dotyczace czasu. O zbytnim optymizmie programistow
wspomina w Mitycznym osobomiesigcu Fr.P. Brooks®. W ustalaniu realnego
harmonogramu jak najbardziej nalezy zasiega¢ opinii inzynieréw, ale jednoczesnie
nalezy zdawac sobie sprawe z koniecznosci korekty rzeczywistego harmonogramu.
Dobrze jest gdy rozmowy toczace sie pomiedzy wszystkimi odpowiedzialnymi za
przedsiewziecie osobami tocza sie w taki sposob, ze kazdy ma swiadomo$¢ tego o czym
mowi i ze w pelni to rozumie. Dodatkowo warto zadbaé o to, by dokumentacja projektu
byta napisana w taki sposob, ze kazdy uczestnik bedzie mogt sie skupi¢ na odpowiednim

dla niego poziomie ogolnoéci. Takie zalety posiada miedzy innymi notacja UML.

2.2 Wspoélny jezyk

Aby ustali¢ wspoélne stanowisko warto upewnié sie, ze kazda ze stron dokladnie
rozumie swoje oczekiwania oraz mozliwo$ci drugiej strony. Ma to znaczenie

w relacjach na kazdym stopniu hierarchii komunikacji z klientem. Klient powinien

45szerzej o przypadkach uzycia w Rozdziale 2.2

46D Leffingwell, D.Widrig, Zarzgdzanie wymaganiami wyd. cyt., s. 91-176
4"R.B.Cialdini, Wywieranie wplywu... wyd. cyt., s. 65-109
48Fyr.P.Brooks,Jr., Mityczny osobomiesige wyd. cyt., s. 26

49G.Booch, J.Rumbaugh, I.Jacobson, UML przewodnik... wyd. cyt.
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wiedzie¢ co zostalo mu zaoferowane, natomiast menedzer powinien wiedzie¢, czego
klient oczekuje. Projektant powinien rozumieé¢ oczekiwania menedzera, natomiast
menedzer powinien orientowac sie w technicznej notacji projektu. Projektant powinien
rozumie¢ ograniczenia wynikajace z technologicznych aspektéw problemu przedstawiane
przez inzyniero6w, natomiast programisci powinni by¢ pewni oczekiwan stawianych
oprogramowaniu.

Zaspokojenie tych wszystkich potrzeb wydaje sie by¢ stosunkowo trudnym
przedsiewzieciem. Klient zwykle wspomina tylko i wylacznie o swoich potrzebach i nie
interesuja go w najmniejszym stopniu aspekty techniczne przedsiewziecia. Menedzer
stara sie dostosowac¢ oferte stosujac, hasta dotyczace technologicznych aspektow
przedsiewziecia, do oczekiwan klienta. Projektanci daza do prezentowania wszystkich
aspektow technologicznych w postaci juz to znanych modeli, lub przy pomocy
nowych rozwigzan i w zasadzie nie sa do korca zainteresowani potrzebami jako
takimi. Wazne jest dla nich to, aby technologia byta odpowiednio dobrana
do produktu. Programisci natomiast sa zwigzani tylko i wytacznie z aspektami
zwigzanymi z jezykiem implementacji. Nie jest dla nich istotne w jaki sposob
calo$¢ bedzie wspolpracowala. Dla nich wazny jest element nad ktéorym pracuja,
co zwigzane jest w duzej mierze ze stosowaniem zasady D. Parnasa - ukrywania
informacji*®®. Rozwigzaniem tych probleméw moze byé¢ stosunkowo mtoda technika
zarzadzania projektami informatycznymi okreslana mianem Unified Modeling Language
(UML).

UML ma na celu zdefiniowane jednoznacznego sposobu komunikacji pomiedzy
wszystkimi grupami bioracymi udzial w pracach nad produktem. Takie okreslenie
zasad komunikacji pozwala na uzyskanie pewnosci, ze wszystkie strony wiedza o czym
mowia. Jezyk UML zostal pomyslany w taki sposob, aby kazdy udzialowiec mogt
w wygodny sposob opisa¢ swoje wymagania. Jest jezykiem graficznym dzieki czemu
nawet osoby nie obeznane z jego szczegdtami sa w stanie zrozumieé¢ informacje, ktore
czytaja. W jego sktad wchodza diagramy, ktore umozliwiajg opisanie zatozen na kazdym
etapie wytwarzania produktu.

Do opisu wymagan stawianych przez klientow wykorzystuje sie tak zwane przypadki
uzycia. Do opisu wewnetrznej struktury aplikacji stosuje sie miedzy innymi perspektywe

interakcji i czynnosci, zas do opisu modelu wdrozenia korzysta sie z diagraméw

50D.Hamlet, J.Maybee, Podstawy techniczne... wyd. cyt., s. 253
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komponentow. hLacznie do dyspozycji mamy dziewie¢ typow diagramow, ktore
pozwalaja na uzyskanie spojrzenia z réoznych perspektyw na ten sam system.

Przypadki uzycia sa podstawows formg komunikacji z uzytkownikiem®' . W ramach
kazdego przypadku uzycia zapisuje sie informacje o tym, co dany przypadek uzycia
realizuje. Uzyskanie rzeczywistych wymagan oraz zgody co do ich poprawnoéci uzyskuje
sie poprzez zapisanie scenariuszy wykonania dla kazdego z przypadkow uzycia. Dzieki
zastosowaniu opisu stownego kazdego z przypadkoéw uzycia stosunkowo tatwo mozna
doj$¢ do porozumienia z klientem czy to co zostato ustalone, jest faktycznie tym,
czego oczekuje. Nieodzowna jest wiec dbatos¢ o dokumentacje w przypadku korzystania
z przypadkow uzycia. Musi byé¢ ona spisana w sposob jasny i zrozumialy dla obu
stron. Jakiekolwiek punkty, nie bedace w peli zrozumiatymi dla ktorejkolwiek ze stron,
powinny by¢ natychmiast wyjasniane®?.

Waznym aspektem przypadkow uzycia jest to, ze opisuja one to, co ma byé
zrealizowane, a nie to, jak ma by¢ dana funkcjonalnosé zrealizowana. Jest to bardzo
istotny element tej techniki pozyskiwania wymagan. Bywa, ze inzynierowie w ramach
przypadkéw uzycia staraja sie ,przemyci¢” konkretne rozwigzania techniczne co
moze prowadzi¢ do nieporozumien na dalszym etapie prac oraz prowadzi do braku
zrozumienia dokumentu przez klientow.

Wybor formy opisu wszelkich zjawisk zwiazanych z projektem informatycznym jest
niezwykle wazny. Warto wykorzysta¢ taka metode, ktora pozwala na elastycznosc
przy jednoczesnym zachowaniu prostoty opisu zjawisk. UML, dzieki zastosowaniu
diagramow, pozwala na blyskawiczna ocene funkcjonalnosci systemu. Natomiast
dzieki zachowaniu mozliwosci wyrafinowanego opisu szczegotow (jezyk OCL) pozwala
rozwingé skrzydla bieglym projektantom i programistom®.

UML jest jezykiem stosowanym do opisu proceséw wytwarzania oprogramowania,
ale nie uwzglednia wytwarzania rodziny produktow. Do tego typu przedsiewzie¢ wydaja
sie by¢ lepszymi modele FAST i PASTA. W tej pracy nie beda one opisywane,
aczkolwiek warto wiedzie¢, ze istnieja réwniez metody opisu procesu wytwarzania
rodziny produktow.

Sam jezyk jest wazny, jednakze nie wystarczy do osiagniecia sukcesu

51G.Booch, J.Rumbaugh, I.Jacobson, UML przewodnik... wyd. cyt., s. 223

52D .Leffingwell, D.Widrig, Zarzgdzanie wymaganiami wyd. cyt., s. 158-161

53] Warmer, A.Kleppe, OCL precyzyjne modelowanie w UML, WNT, Warszawa 2003
54D.M.Weiss, C.T.R.Lai, Asortyment produktéw programowych, WNT, Warszawa 2003
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w przedsiewzieciu. Potrzebne jest jeszcze spoiwo pozwalajace na scalenie zespolow

wytwarzajacych produkt.

2.3 Pragmatyzm i jakosé

Wspomniano juz o wadze etapu projektowania i koniecznosci jego istnienia. Projekt
to element w oparciu o ktory nastepuje poézniejsza budowa systemu®. Niezwykle istotne
jest wiec, by projekt zostal przygotowany z nalezyta dokladno$cig i uwzglednieniem
wszelkich putapek mogacych pojawié sie w trakcie trwania projektu Oczywistym jest, ze
nie mozna przewidzie¢ wszystkich mozliwych zdarzeri, ale mozna przewidzie¢ oczywiste
punkty stanowiace zagrozenie dla powodzenia projektu, a mimo to je zignorowac. Takie
dzialanie jest czesto wynikiem braku pragmatycznego podejscia i braku dbalosci
o jakosc¢.

Wspomniano réwniez o tym, ze jako$¢ jest niezwykle istotnym czynnikiem
motywujacym: ,,JakoS¢ znacznie wykraczajgea poza wymagania uzytkownika koricowego
jest Srodkiem prowadzgcym do wyzszej wydajnosci®®”. Dodatkowo jako$¢ wplywa
na postawe konkurencji wobec firmy, a co za tym idzie, sprawia ze pracownicy
po drugiej stronie barykady nie postrzegaja ,nas” tylko i wylacznie jako inng
firme programistyczna. ,,iVillage ustanowita wysokie standardy budzgce szacunek
konkurencji®™, wspomina P. Carpenter, piszac o jej osiaggnieciach w walce z konkurencja
poprzez podwyzszanie jakosci oferowanych ustug. Pojawia sie wiec pytanie w jaki sposob
mozna doprowadzi¢ do podwyzszenia jakosci produktu, a tym samym do podwyzszenia
morale zespolu wytwarzajacego ten produkt w projekcie informatycznym?

Jednym z kluczowych elementow jest wprowadzenie mody na jakosé. Tyle, ze samo
stwierdzenie - Od dzi$ wytwarzamy produkt wysokiej jakosci - nie wystarczy. Nalezy
przede wszystkim da¢ mozliwosci zespotom, aby byly w stanie realizowa¢ ten postulat.

Zaufanie harmonogramowi oraz unikanie checi zyskania czasu moze byé¢ dobrym
poczatkiem. Jezeli zdecydowano sie na przygotowanie prototypu, a nastepnie w oparciu

o ten prototyp przygotowanie projektu, to niech tak zostanie®®. Przy pierwotnym

planie powinno pozosta¢ sie nawet wowczas, gdy klient zapewnia nas, ze to co widzi

55 A Jaszkiewicz, Inzynieria oprogramowania, Helion, Gliwice 1997, s. 133
56T.DeMarco, T.Lister, Czynnik ludzki wyd. cyt., s. 36

57P.Carpenter, e-brands, WIG-Press, Warszawa 2001, s. 34

58 A .Hunt, D.Thomas, Pragmatyczny programista wyd. cyt., s. 61

20



w postaci prototypu jest spelnieniem jego oczekiwan i gotowy jest na wczesniejsza
dostawe produktu kosztem obnizenia jakosci. Menedzer powinien zdawaé sobie sprawe,
ze akceptujac takie stanowisko, dziata przeciw swoim pracownikom. Beda oni musieli
zmagaé¢ sie z nieprzygotowanym do dalszej pracy materialem. Tym samym beda
systematycznie doprowadza¢ do obnizenia jego wartosci zaré6wno w oczach klienta jak
i w oczach zespotu.

Dbalos¢ o jakos¢ oznacza pilnowanie jako$ci na kazdym kroku wytwarzania
produktu. Kluczem zachowania spojnego jakoSciowo produktu jest unikanie
i przeciwdzialanie najdrobniejszym btedom i uchybieniom. Wymaga to uswiadomienia
pracownikom, ze jako$¢ to nie ocena produktu na etapie testowania, tylko dbalosc¢
o produkt w kazdym momencie.

Bardzo czesta przyczyna poglebiajacej sie degradacji produktu jest pozostawianie
w nim malych ,zarysowan”. Sa to prozaiczne bledy polegajace na nie umieszczaniu
komentarzy w kodzie programu, powielaniu zrodel tej samej informacji na potrzeby
chwili, zaniechaniu umieszczania opisu stownego diagraméw. Te wszystkie bledy
sa prozaicznymi uchybieniami, i jako takie, same nie stanowia szkody dla
produktu. Bledy te maja jednak negatywny wplyw na morale zespotu wytwarzajacego
produkt. Mianowicie, po uplywie czasu kazdy zaczyna zauwaza¢ mnogos¢ tych
pojedynczych bledow, ktéore zaczynaja by¢ coraz bardziej uciazliwe. Bledy te
wprowadzaja poczucie braku zainteresowania jakoscia, co z kolei prowadzi do dalszego
jej obnizenia. Kazda z os6b odpowiedzialnych za produkt przestaje przywiazywaé¢ wage
do tego, by produkt byt ,dobry”. Syndrom ten nosi nazwe ,,wybitego okna>®".

Pragmatyzm to jako$¢, ale réwniez wiedza. Truizmem wrecz jest wspominanie
o konieczno$ci zapewnienia pracownikom mozliwo$ci samo rozwoju i doskonalenia
sie. Jakos$¢ nie powstaje z niczego. Jezeli pracownicy, poprzez swo6j wkiad, maja
tworzy¢ produkt o wysokiej jakosci, to musza dysponowaé¢ wiedza, ktora pozwoli
im na osiaggniecie celu. Autorzy Funky biznes zwracja uwage na to, ze ,w funkowej
firmie najwazniejszq role odgrywajq nie tyle podstawowe kompetencje, co najwazniejsi

60”7 Oczywiscie fachowcow mozna albo pozyskaé, albo wyszkoli¢. Jedno i drugie

fachowcy
wigze sie z kosztami. Od menedzera zalezy wiec, czy jest gotow poswieci¢ jakos$¢ kosztem

oszczednosci, czy tez jednoczesnie zadba o morale i dobre samopoczucie pracownikdéw

%9 A .Hunt, D.Thomas, Pragmatyczny programista wyd. cyt., s. 5
607 Ridderstrale, K.Nordstrém, Funky biznes wyd. cyt., s. 108
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oraz jakos¢ produktu.

Kolejnym problemem jest zaufanie do inzynieréw. Bywa tak, ze menedzer nie
potrafi zaufaé, programistom, poniewaz uwaza, ze pracownikéw nalezy pilnowac,
aby osiagali wyniki i realizowali zaplanowany harmonogram. Zaskakujace jest jednak
to, ze pracownicy czasami wiedza lepiej jak osiagnaé cel i w jaki sposob do niego
dazy¢®l. Dobry kierownik potrafi zaufaé¢ swoim ludziom i pozwala im na ,szalefistwo”
w ramach rozsadku. Zdaje sobie rOwniez sprawe z tego, ze pracownicy, jezeli pozwoli im
sie na swobodna prace w grupie zapalencow, zdzialaja wiecej niz zespoly ograniczone
biurokracja i strukturami.

Projekty informatyczne nie sa zawieszone w prozni.  Istnieje wiele technik,
algorytmow i metod, ktoére potrafia utatwi¢ zycie programistom oraz projektantom,
a mimo tego nie s stosowane. D. Hamlet zacheca wrecz: ,, Zawsze kradnij kod, zamiast
pisac go od nowa. Nie kradnij jednak ztego kodu oraz kodu, ktory nie dziata®®”. By¢ moze
jest to kwestia dumy, a by¢ moze po prostu niewiedzy, ale w projektach informatycznych

ani nie uczy sie na wtasnych bledach, ani nie korzysta z cudzych®.

2.4 Korzystanie z wiedzy innych

Zaskakujace jest to jak czesto programiéci nie zwracaja uwagi na istniejace
juz rozwiazania. Jednym z powodow jest zapewne ten, na ktéory zwraca uwage
T. DeMarco: ,Szczegolnie zniechecajgca jest statystyka dotyczqca
czytelnictwa. Przecietny programista na przyktad nie ma zZadnej ksiqzki zwigzanej z jego

pracg i nigdy takiej nie czytat”

. Zapewne moze to by¢ jeden z powodow niskiej jakosci
oprogramowania i niepowodzen w projektach informatycznych. W koncu ,wynajdywanie
kota” zajmuje znacznie wiecej czasu niz skorzystanie z doswiadczen innych podczas jego
wynajdywania.

Istnieja stosunkowo proste techniki podnoszenia jako$ci programu, a mimo to
programisci unikaja ich niczym ognia. Podstawowa wydaje sie by¢ zasada DRY. Mowi
ona o konieczno$ci minimalizacji zrédel informacji w produkcie programowym. Czym

wiecej zrodet informacji tym wiecej zaleznosci i tym wieksza ztozono$é produktu. Z kolei

61T.DeMarco, T.Lister, Czynnik ludzki wyd. cyt., s. 186
62D.Hamlet, J.Maybee, Podstawy techniczne... wyd. cyt., s. 52
63T.DeMarco, T.Lister, Caynnik ludzki wyd. cyt., s. 17
64Tamze, s. 26
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ztozonos¢ prowadzi do zwiekszenia czasu wymaganego do wprowadzenia zmian
w programie®’. Przeprowadzenie szkolenia i wprowadzenie w zycie techniki DRY moze
znacznie podniesé jako$é¢ produktu.

Kolejng zasada jest unikanie ,,wybitych okien5%”

. Tutaj jednak wymagana jest nie
tylko sama §wiadomos$¢ problemu, ale réwniez mechanizmy kontrolne. Nalezy tworzy¢
taka kulture programowania, w ktorej ocena efektoéw pracy programistéw nalezy do
cztonkow zespolu. Sama $wiadomosé tego, ze kod programu bedzie ogladany przez
innych oraz krytykowany, sprawia, ze programisci zaczynaja dbaé¢ o swoj fragment
programu.

Kolejnym elementem wplywajacym na znaczna ilos¢ bledéow w produkcie s
ciggle zmiany w procesie konsolidacji produktu. Bywa, ze tuz przed przygotowaniem
wersji dla klienta, wprowadza sie szereg zmian w procesie generowania finalnego
produktu. Prowadzi to do zamieszania i wprowadza kolejny element zagrozenia. Jedyna
rozsagdna rada jest obarczenie odpowiedzialno$cia za caly proces konsolidacji
okreslonego cztonka zespolu. Dzieki temu uzyska sie pewno$¢, ze proces ten bedzie
spojny. Dodatkowo, warto wykorzystywac¢ dostepne narzedzia celem automatyzacji
catego procesu, tak aby jedynym co musi zrobi¢ czlowiek bylo nacisniecie przycisku
START®.

Osobng kwestig jest sposob opracowywania oprogramowania. Mimo stosowania
jezykow obiektowych, ktore z zalozenia mialy stuzyé¢ do tworzenia systeméw mogacych
by¢ powtornie uzytymi, nie stosuje sie takiej praktyki. Efektem jest tworzenie wciaz
i wcigz tych samych fragmentow kodu, przez co nastepuje strata czasu na nieefektywne
wykonywanie tej samej pracy tylko ,troche inaczej”. Z pomoca moze tutaj przyjsc¢
programowanie komponentowe. Jego celem jest wykorzystanie metod obiektowych,
ale dodatkowo zamkniecie obiektéw wewnatrz komponentéow z jasno okreslonymi
interfejsami. Dzieki takiemu podejéciu mozna tatwiej i pelniej wykorzysta¢ raz juz
napisane elementy oprogramowania®®.

W rozdziale drugim zasygnalizowane zostaly pewne sposoby przeciwdziatania

bledom w zarzadzaniu projektem. Bledy te wynikaja czesto z nieznajomosci

65A . Hunt, D.Thomas, Keep It DRY... wyd. cyt., s. 101

66 A Hunt, D.Thomas, Zero-Tolerance Construction, IEEE Software Sep/Oct 2002, s. 100
67 A .Hunt, D.Thomas, Three Legs, No Wobble, IEEE Software Jan/Feb 2004, s. 18
68C.Szyperski, Oprogramowanie komponentowe, WNT, Warszawa 2001
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technicznych aspektow projektowania®, czy tez lekcewazenia konieczno$ci posiadania
wspolnej plaszczyzny komunikacji w postaci jezyka UML™. Wspomniano réwniez
o lekcewazacym podejsciu do probleméw oséb odpowiedzialnych bezposrednio za
wytwarzane oprogramowanie - programistow. Bardzo czesto lekcewazone sa podstawowe

71

techniki programistyczne, ktére sa dobrze opracowane i opisane’’, a to prowadzi

zaréwno do bledow jak i straty czasu.

69 A.Cockburn, Jak pisaé efektywne przypadki viycia, WNT, Warszawa 2004
70J.Cheesman Komponenty w UML, WNT, Warszawa 2004
"IB.W.Kernighan, R.Pike, Lekcja programowania, WNT, Warszawa 2002
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3 Proste bledy oraz ich skutki w przedsiewzieciach

informatycznych

Niniejszy rozdzial zawiera opis przedsiewzie¢ informatycznych, ktore zakonczyty sie
w znacznym stopniu porazks. Analizie podlegaly trzy przedsiewziecia informatyczne,
w ktorych autor brat udzial.

Przedsiewziecie A polegalo na wytwarzaniu aplikacji multimedialnej. W pracach
brat udzial zespot ztozony z dziesieciu pracownikow odpowiedzialnych za rézne aspekty
aplikacji.

Przedsiewziecie B to wdrozenie duzego systemu bankowego w jednym z bankéw
w Polsce. Przedsiewziecie wymagalo wspolpracy wielu podmiotow oraz okreslenia
znacznej listy wymagan ze strony uzytkownikow.

Przedsiewziecie C to prace nad aplikacja pisang dla jednego =z bankoéw
w Polsce. Polegato na przygotowaniu kompleksowego oprogramowania majacego na

celu utatwienie pracy dotychczas realizowanej przez inne oprogramowanie.

3.1 Niezrozumienie uzytkownika

Zaskakujace jest to, ze mimo szeroko dostepnej literatury na temat pozyskiwania
wymagan, projektanci systemoéw informatycznych nie potrafia jednoznacznie
zidentyfikowa¢ prawdziwych potrzeb uzytkownikow. J. Ridderstrale i K. Nordstrom
proponuja aby ,,co jakis czas wezuwaé sie w sytuacje klienta i zadawaé pytanie: Co tak
naprawde oni kupuja? Dziewiecdziesigt dziewieé razy na sto okaze sie, ze nie to co ty

727 Niestety w projektach informatycznych tego sie nie praktykuje. Zaktada

sprzedajesz
sie, ze wiemy co produkujemy, ale nie upewniamy sie, czy jest to prawda. Prowadzi to do
takiej sytuacji, ze proponowany jest klientom produkt, ktorego nie potrzebuja. Miesiace
pracy na daremno tylko dlatego, ze nie zapytano klientéw o to, czego pragna’™.

W ramach przedsiewziecia A porazka wynikata z tego, ze nie odczytano oczekiwan
klientow co do produktu. Wprawdzie aplikacja sama w sobie byla interesujaca, ale
brakowato kilku szczegotow, ktore usprawnityby prace z programem. Klienci narzekali

na trudnosci podczas pracy z programem, na jego powolne dziatlanie. Mimo tego nikt

"2J Ridderstrale, K.Nordstrém, Funky biznes wyd. cyt., s. 192
" A.Cooper, Wariaci rzqdzg... wyd. cyt., s. 103
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nie zdawal sie zwraca¢ na to uwagi. Tlumaczono, ze taka jest polityka firmy i produkt
musi w ten sposob dziata¢ ze wzgledow bezpieczenstwa. Jednak dla klientéw to nie
bezpieczenstwo byto istotne, a szybko$é. Tego wlasnie oczekiwali od produktu.

W ramach przedsiewziecia B o ignorowaniu potrzeb uzytkownikéw zadecydowali
,wszechwiedzacy” pracownicy firmy wdrozeniowej. Zadecydowali bowiem o tym, co
bedzie dla uzytkownikoéw lepsze na podstawie swoich dotychczasowych doswiadczen. Nie
byto dla nich wazne to, ze te cechy, ktore posiadatl dotychczasowy system, sa istotne
dla pracownikéw. Jako$¢ oraz nowe mozliwosci nowego systemu powinny, wedle ich
przekonania, z nawigzka wyréwnacé straty starych funkcjonalno$ci. Mozna jedynie
wyobrazié¢ sobie rozgoryczenie pracownikow zwigzane z wyrzucaniem, tego co dobre,
w imie ,lepszej” jakosci. W trakcie prac okazalo sie, ze to co miato by¢ lepsze, posiada
znaczne ograniczenia. Niestety w tego typu przedsiewzieciach nie ma odwrotu. Poprzez
takie podejscie, przysztych uzytkownikow skazuje sie na nowy produkt zamiast utatwiaé
im zycie.

Podobne podejscie zastosowano w przedsiewzieciu C. Podczas wytwarzania
produktu w duzej mierze oparto si¢ na rozwiazaniach bazujacych na dotychczasowym
do$wiadczeniach. Ze wzgledu na to, ze nie uzgodniono faktycznych potrzeb, w trakcie
trwania projektu zaczety pojawiac sie problemy wynikajace z wadliwej, wedtug klientow,
pracy programu. O ile mniej czasu zostatoby zmarnowane, gdyby zapytano klientow,
czego tak naprawde oczekuja.

W  kazdym =z wymienionych przypadkow wystarczyloby zdobyé¢ prawdziwe
wymagania klientéw, chociazby stosujac proste techniki szkicow ujeé, czy burzy
mozgéw . Nie zrobiono tego, lub zrobiono to w taki sposob, ze prawdziwe wymagania

nie zostaly jednoznacznie zidentyfikowane i nazwane.

3.2 Zludne prototypy

Wspomniano juz o prototypie jako narzedziu zdobywania wymagan. Mechanizm
ten zostal zastosowany w ramach przedsiewziecia C. Przygotowana zostala aplikacja
majaca na celu wizualizacje mozliwosci programu. Zostata ona w petni zaakceptowana
przez drugg strone, a na dodatek przyjeto ja jako baze produktu. Poczatkowe korzysci

wynikajace z oszczednosci czasu zastapione zostaly przez prace nad nieefektywnym

7D.Leffingwell, D.Widrig, Zarzgdzanie wymaganiami wyd. cyt., s. 129-154
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i niemozliwym do zarzadzania kodem programu w po6zniejszych fazach projektu. Na tym
samym organizmie prowadzone byly zaréwno prace doswiadczalne, jak i rzeczywiste
prace programistyczne. Nagminne ignorowanie zasady DRY™ doprowadzilo do
powstania tak wielu powigzan w kodzie programu, ze programisci przestali panowac
nad tym, co stworzyli. Wprowadzenie kolejnej zmiany do programu prowadzito
do znacznego multiplikowania istniejacej liczby powiazan. Wprowadzenie poprawki
potrafitlo generowa¢ kilka kolejnych bledéw. Praca z kodem zrédtowym zaczeta
przypominaé¢ syzyfowa prace. Gdy program byl juz prawie gotowy okazywato sie,
ze nowe bledy uniemozliwiaja jego poprawna prace. Nikt wiec sie nie dziwil, gdy
zaczely pojawiaé sie glosy proponujace wyrzucenie dotychczasowego kodu aplikacji
i rozpoczecie prac od nowa. Wszystko byto wynikiem jednej btednej decyzji - zachowania
prototypu jako bazy dla dalszych prac. Jedyna rozsadna decyzja w przypadku tego
przedsiewziecia byloby porzucenie dotychczasowego kodu zaraz po prezentacji oraz
przystapienie projektantow do pracy. Tak jednak sie nie stalo.

W projekcie B prezentacja prototypu miala troche inny przebieg. Firma wdrazajaca
dysponowata istniejagcym juz rozwigzaniem. Produkt zostal przedstawiony w taki
sposob, ze nie wykazywal wad w trakcie prezentacji. W trakcie prac zaczely
pojawia¢ sie ,malte niedogodno$ci”’, o ktorych wczesniej nie bylo mowy. Wdrozenie
produktu zakoriczyto sie oczywiscie ,powodzeniem”. Pytanie tylko, co moga powiedzie¢
o tym uzytkownicy systemu. Zatem: czy to, ze wdrozono produkt, samo w sobie
jest sukcesem? O koricowych uzytkownikach zapomniano, a prezentacja produktu
w okreslony sposob sprawila, ze byli oni pewni, iz kupuja co innego niz zostato

ostatecznie wdrozone’®.

3.3 Pomijanie projektowania

Jak juz zostalo wspomniane w rozdziale 1.4 zaniechanie projektowania prowadzi do
wprowadzenia balaganu w przedsiewzieciu. Rozpoczyna sie prace, ale nie wie sie do
czego sie dazy. Projekt A byl projektem o malym rozmiarze, wiec mozna wyttumaczy¢
tym brak projektowania za pomocg zaawansowanych narzedzi. Zaskakujace jest jednak
to, ze nie stosowano nawet prostych technik projektowych. Projektantem byl zwykle

programista, a nie osoba odpowiedzialna za produkt. Prowadzito to do takiej konstrukcji

7 A .Hunt, D.Thomas, Keep It DRY... wyd. cyt., s. 101
"6 A.Cooper, Wariaci rzqdzg... wyd. cyt., s. 31-32
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produktu, ktora byla wygodna dla programisty a nie dla uzytkownika”". Wystarczyto
zastosowaé proste sposoby prezentacji idei, chociazby rysunki na kartce papieru przy
pomocy otéowka. Wazne jednak byto to, aby koricowy odbiorca w petni okreslit swoje
oczekiwania. W przeciwnym wypadku dochodzi do gtosu syndrom ,tak, ale™”.

Projekt B posiadal specjalnie powotany zespél projektowy, ale wydaje sie, ze
zespotowi brakowalto podstaw technicznych do opracowania w pelni satysfakcjonujacego
produktu. Mam tutaj na mys$li jednolity i wspélny dla wszystkich stron jezyk. Dla
wszystkich jest jasne, ze aby ludzie si¢ porozumieli musza moéwi¢ tym samym
jezykiem. Zaskakujace jest to, ze w projektach informatycznych nie do$¢, ze nie
postuguje sie wspolnym jezykiem, to nie korzysta sie z pomocy ,ttumaczy”. Efektem jest
taka sytuacja, w ktorej wszyscy mysla, ze sie rozumieja, a de facto tak nie jest. Wydaje
sie, ze wykorzystanie jednolitego narzedzia komunikacji oraz narzedzi pozwalajacych na
znaczng automatyzacje gromadzenia wymagan znacznie wplynelyby na poprawe prac
projektowych.

Probe wprowadzenia do harmonogramu fazy projektowej w projekcie C nalezy
niestety nazwa¢ tylko proba. Sladowe dziatania projektowe nie mialy szansy wplynac¢
na produkt, gdyz zostaly podjete w trakcie trwania prac programowych™. Projekt
taki wprowadzat tylko dodatkowe zamieszanie. Z informacji projektowych wynikato co
innego niz z programu oraz oczekiwan analitykow. Efektem byla catkowita rozbieznoscé
pomiedzy projektem a programem. Ratunkiem w tej sytuacji moglo byé¢ tylko
i wylacznie odrzucenie prototypu i podjecie pelnych prac projektowych. Niestety nie

podjeto takiej decyzji.

3.4 Ratowanie terminu

Ratowanie terminu ma zwykle na celu unikniecie konsekwencji wynikajacych z jego
nie dotrzymania. Mozna dyskutowac co jest lepsze: oddanie produktu o wyzszej jakosci
ale przy tym poniesienie konsekwencji z niedotrzymania terminu, czy oddanie produktu
o nizszej jako$ci w ramach wyznaczonego terminu. Zaréwno jedna, jak i druga opcja,
nie stanowi komfortowej sytuacji. Niemniej jednak dotrzymywanie terminéow za wszelka

cene moze prowadzi¢ do tragicznych w skutkach dziatan.

7T A.Cooper, Wariaci rzqdzq... wyd. cyt., s. 76
"8D.Leffingwell, D.Widrig, Zarzgdzanie wymaganiami wyd. cyt., s. 94
A .Cooper, Wariaci rzqdzg... wyd. cyt., s. 123
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Zarowno w przedsiewzieciu B, jak i C, szacunek do terminu wynikat
z upolitycznienia przedsiewzie¢. Niedotrzymanie terminow wigzalto sie z konsekwencjami
zapisanymi w kontraktach. Prowadzito to jednak do absurdalnych wrecz sytuacji, gdy
kolejna wersja produktu byta przygotowywana, mimo swej niedoskonatosci, po to tylko,
aby zmiesci¢ sie w terminie. To samo tyczylo sie opracowywanych dokumentow. Waga
terminu przystaniata sens dokumentu czy aplikacji. Efektem byty programy, ktore robity
nie to co trzeba i dokumenty, ktore opisywaly nie to co miaty opisywac.

Wydaje sie, ze w takiej sytuacji jedynym rozsadnym rozwigzaniem jest rozmowa obu
stron na temat terminow oraz ustalenie co jest przyczyna opo6znien. Moze to zabrzmiec¢
jak utopia, ale celem obu stron powinno byé¢ dazenie do uzyskania produktu wysokiej
jakosci. Mozna sie zastanawia¢ czy odstapienie od ustalonej kary nie bedzie czasami
lepszym rozwiazaniem, niz przypieranie drugiej strony do muru. W koricu to klient
najbardziej odczuje wszelkie braki w produkcie. By¢ moze zostanie zachowany termin,
ale jakim kosztem?

Dodatkowym efektem ubocznym ratowania terminu jest pojawianie sie
nadgodzin. Na podstawie do$wiadczeri autora mozna z cala pewnoscia stwierdzié, ze
nadgodziny sa nieodzownym elementem przedsiewzie¢ informatycznych, w ktorych
menedzerowie staraja sie niedopudci¢ do przekroczenia terminu. Nadgodziny sa
w glownej mierze wynikiem nierealnych harmonograméw, ktore od samego
poczatku skazane s3 na niepowodzenie. Nie ma znaczenia, jaki projekt jest
rozpatrywany. Zaskakujace jest jednak to, ze w przytoczonych projektach kazdy
z harmonogramow byt mniej wiecej dwa razy krotszy niz rzeczywisty czas
potrzebny na realizacje przedsiewziecia®®. Te niezwykle optymistyczne harmonogramy
doprowadzaly do tego, ze pracownicy musieli nadrabia¢ stracony czas praca
w godzinach nadliczbowych. Niestety nie ma dobrego rozwiazania dla zle zaplanowanego
harmonogramu. Chyba, ze zatozenia zostang zrewidowane, a pierwotny harmonogram
wydhuzony.

Kolejnym aspektem ratowania terminu jest obnizanie jakosci. Zaskakujace z jaka
tatwoscia podejmuje sie decyzje o obnizeniu jakosci produktu kosztem dotrzymania
terminu. Nagminnym wydaje sie redukowanie mozliwosci, zamienianie funkcjonalnosci
cechami, pomijanie oczekiwan uzytkownikow.

Obnizenie jako$ci wydaje sie na pierwszy rzut oka cecha pozytywna. W koricu

80Fy.P.Brooks, Jr., Mityczny osobomiesige wyd. cyt., s. 17
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pracownicy nie beda musieli robi¢ tego wszystkiego co byloby konieczne w przypadku
oprogramowania o wyzszym standardzie. Jest to jednak zludne. W przedsiewzieciu
C zdecydowano sie¢ na obnizenie jakosci poprzez wprowadzanie do oprogramowania
zmian ad hoc. Poprzez takie potencjalnie pozytywne dziatanie nagminnie
niszczono architekture systemu. W systemie pojawily sie elementy wczesniej nie
przewidziane. Prowadzito to do niszczenia logiki systemu i mniejszej identyfikacji
programistow z oprogramowaniem (zasada ,wybitego okna”) oraz nakrecania spirali
braku jako$ci.

Jedynym ratunkiem w takiej sytuacji wydaje sie ,zatrzymanie” sie na chwile
i doprowadzenie programu do porzadku. Wymaga to gruntownych porzadkow
i zastanowienia sie czy obrany kierunek jest tym pozadanym. Niestety wymaga to

czasu oraz pewnos$ci po stronie programistow, ze jako$¢ jest wazniejsza od terminu.
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Zakonczenie

W niniejszej pracy zostaly zaprezentowane btedy jakie popelniane sa w trakcie
trwania projektoéw informatycznych. Mimo tego, ze btedy te sa stosunkowo tatwe do
zidentyfikowania, nadal sa popelniane przez menedzeréow projektow informatycznych.
To co nalezy stwierdzi¢ z cala stanowczoscig, to fakt braku kompetencji oraz
do$wiadczenia kierownikoéw przedsiewzie¢ informatycznych. Niedostrzeganie problemow
w trakcie trwania procesu mozna tlumaczy¢ albo ignorancja, albo niewiedza
szefow zespolow programistycznych. Niestety, statystyki, ktore zostaly przytoczone,
a dotyczyly czytelnictwa wérod programistow, sg zastraszajace. Brak doswiadczenia
nie jest rekompensowany wiedza teoretyczna.

W pracy zwrécono uwage na koniecznos¢ doksztalcania pracownikow. Jest to
praktyka stosowana, aczkolwiek z malym rozmachem. Od pracownikow raczej sie
wymaga, zeby sie rozwijali, niz proponuje formy rozwoju.

Niestety roOwniez sami pracownicy sa winni upadajacych projektow. Ignorowanie
podstawowych zasad dobrego stylu w programowaniu nie pozwala méwi¢ o nich jako
ofiarach menedzeréw, a raczej jak o wspotwinnych katastrof.

Zadziwiajace jest jednak to, ze nie stara sie przeciwdziala¢ tym czynnikom, ktore
zostaly wymienione. Sprawia to wrazenie braku zainteresowania projektem zardéwno
ze strony pracodawcow jak i pracownikow, a przeciez zaréwno jednym jak i drugim
powinno zaleze¢ na powodzeniu przedsiewziecia. Pytanie o to, kto powinien zadba¢
o jako$¢, pozostanie zapewne otwarte. Pracodawca dysponuje mozliwo$ciami okreslania
harmonogramoéw, negocjowania uméw i okre§lania rozmiaru prac.  Pracownicy
natomiast sa bezposrednio odpowiedzialni za ksztatt produktu. To im powinno zalezec¢
na tym by byl to produkt wysokiej jakosci. W koncu jest to ich dzielo. By¢ moze
inicjatywa oddolna bylaby w tego typu przedsiewzieciach czyms$ jak najbardziej
pozadanym?

Zaproponowane w pracy sposoby przeciwdziatania bledom menedzer6w nie sa
oczywiscie jedynymi rozwigzaniami. Sa raczej wynikiem przemyslen i konfrontacji
rzeczywistych projektéw z literatura. Te drobne sugestie, z pozoru latwe, moga
jednak okazaé sie niemozliwe do zastosowania, jezeli w gre wchodzi polityka. Czasami
zachowanie terminu moze okazaé sie tak istotne, ze poswiecenie jakosci jest jedynym

rozwigzaniem, mimo tego, ze rozpoczyna marsz ku klesce.
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