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    Opinie o książce Debugging Teams


    „Fitz i Ben napisali szczery, przystępny podręcznik tworzenia znakomitych produktów. Nie jest to jednak podręcznik techniczny. Jego najważniejsze przesłanie jest takie, że wybitne produkty zaczynają się od tworzących je ludzi i organizacji (i na nich się kończą). Wyśmienita lektura dla każdego kreatywnego człowieka”.


    — Nicole Wong, była dyrektor ds. technologii internetowych i innowacji w Białym Domu


    „Ta wyśmienita książka przemawia wprost do Twojego wewnętrznego geeka! Nawet jeśli nie uważasz siebie za geeka, zawarte w niej porady i tak warte są czasu poświęconego na lekturę”.


    — Vint Cerf, Chief Internet Evangelist w Google


    „Tworzenie oprogramowania jest sportem zespołowym. Jeśli chcesz być wybitny w tym sporcie, są setki dobrych książek, które podpowiedzą Ci, jak rozwijać indywidualne umiejętności w programowaniu, z niewielu jednak dowiesz się, jak być dobrym menedżerem. Ta książka wytycza nowy kierunek, przedstawiając najważniejsze lekcje, jakie powinien opanować twórca oprogramowania, by umieć dobrze współpracować z kolegami z zespołu i by samemu być dobrym współpracownikiem. Od dawna brakowało książki takiej jak ta, poświęconej tej dziedzinie, i wreszcie się jej doczekaliśmy”.


    — Peter Norvig, kierownik badań w Google


    „Pracuję z inżynierami od ponad 30 lat i przez ten czas nauczyłem się, że w inżynierii w równym stopniu chodzi o ludzi, co o naukę i technologię, większość inżynierów dokłada jednak bardzo niewielkich lub zgoła żadnych starań, by zrozumieć metody współpracy. Jeśli chcesz być bardziej produktywny i skuteczny w tworzeniu i wdrażaniu innowacji, to ta książka została napisana dla Ciebie”.


    — Dean Kamen, założyciel DEKA Research


    „Jednym z najbardziej zabójczych czynników dla przedsiębiorstw znajdujących się na wczesnym etapie rozwoju są złe relacje między założycielami. Książka Debugging Teams jest poradnikiem relacji w świecie techniki. Zawarte w niej eksperckie porady pomogą Ci z duetu współpracowników stworzyć zespół liczący 20 tysięcy osób”.


    — Renee DiResta, autorka książki The Hardware Startup


    „Ben i Fitz mówią o tym, czym sam się dotąd kierowałem, ale nie potrafiłem tego ująć w słowa”.


    — Guido van Rossum, Benevolent Dictator for Life języka Python


    „Debugging Teams to podręcznik mówiący o tym, jak uporać się z pracą w pracy, a jego zastosowanie zdecydowanie wykracza poza środowisko zespołów inżynierskich. Każdy zespół powinien uzmysłowić sobie rolę inteligencji emocjonalnej — a nie samego tylko IQ — w udanych przedsięwzięciach twórczych. To przemyślana, mądra i bardzo praktyczna lektura”.


    — Amanda Lannert, dyrektor Jellyvision


    „Ben i Fitz zgromadzili zdumiewający zbiór wzorców i antywzorców postępowania, które powinny uwzględnić zespoły zajmujące się pisaniem programów. To książka dla każdego, kto stara się zrozumieć, jak zwiększyć produktywność takiego zespołu — zarówno dla samych speców od kodu, jak i dla ich menedżerów oraz dla wszystkich, którzy znajdują się na orbicie ich zainteresowań. W tej książce spisano czarno na białym wiele charakterystycznych cech dobrych deweloperów open source. Żałuję, że nie przeczytałem takiej publikacji lata temu”.


    — Brian Behlendorf, dyrektor zarządzający w Mithril


    „Jeśli starasz się zbudować zespół skupiony na dostarczaniu wybitnego oprogramowania, to powinieneś przeczytać tę książkę. Ben i Fitz doskonale poradzili sobie z przełożeniem delikatnych tematów, takich jak pokora, szacunek i zaufanie, na taktyczne sugestie, które doceni nawet najbardziej sceptyczny programista”.


    — Eric Lunt, dyrektor techniczny w Signal


    „Cudowna książka. Mierzy się ona z najtrudniejszym problemem w programowaniu, czyli radzeniem sobie z innymi programistami :-) Zamierzam kupić ją wszystkim członkom zespołu rozwijającego Sambę”.


    — Jeremy Allison, współtwórca Samby


    „Być może znasz termin 10× programmer, który oznacza, że najlepsi koderzy są o rząd wielkości bardziej produktywni niż ci przeciętni. Robienie rzeczy wielkich wymaga doświadczenia i wybitnych umiejętności technicznych, ale także empatii dla współpracowników i użytkowników. Bystrość i wiedza nie zastąpią braku empatii, ale ta książka pomoże Ci w doszlifowaniu tak zwanych umiejętności miękkich i odbije się szerokim echem na całym świecie”.


    — Bob Lee, były dyrektor techniczny w Square


    „W książce Debugging Teams Fitz i Ben, bardzo cenieni programiści, zaczerpnęli ze swych głębokich, bogatych doświadczeń, by w bardzo przystępny i zabawny sposób przedstawić najważniejsze czynniki decydujące o sukcesie dowolnego zespołowego przedsięwzięcia twórczego — czyli, innymi słowy, o sukcesie dowolnej firmy! Ta książka jest pełna przydatnych wskazówek z dziedzin związanych z przywództwem, współpracą, rozwiązywaniem problemów i komunikacją. Z lektury tej książki skorzysta każdy, komu leży na sercu bycie bardziej produktywnym i odnoszenie większych sukcesów — zarówno w życiu zawodowym, jak i osobistym. To znakomity przykład potęgi wynikającej z połączenia analityki i wrażliwości na ludzi”.


    — Christie Hefner, była prezes Playboy Enterprises


    „Fitz i Ben biorą proste kredo — pokora, szacunek i zaufanie — i rozwijają je, podpierając się ogromem przykładów i anegdot. Doświadczenie i mądrość, którymi się dzielą, pomogą pracującym w zespołach inżynierom oprogramowania — czyli większości z nas — w osiągnięciu większej skuteczności i produktywności”.


    — Greg J. Badros, dyrektor Prepared Mind Innovations


    „Programy tworzą ludzie. Dobrze działający zespół, kierujący się zasadami opisanymi w książce Debugging Teams, może działać mądrzej, kodować sprawniej i dostarczać więcej niż dowolny indywidualny programista. Koderze, ucz się!”.


    — Johnathan Nightingale, dyrektor ds. produktów w Hubba


    „Debugging Teams to odpowiednik książki Jak zdobyć przyjaciół i zjednać sobie ludzi, ale dla programistów. Książka ta jest pełna gotowych do wcielenia w życie sugestii o tym, jak być szczęśliwszym, bardziej produktywnym i efektywnym członkiem zespołu technicznego. Znakomita i potrzebna lektura”.


    — Adrian Holovaty, współtwórca Django


    „Proszę o wysłanie jednego egzemplarza do: Poul-Henning Kamp, główny zespół FreeBSD, z datą doręczenia nie późniejszą niż marzec 1994 roku”.


    — Poul-Henning Kamp, członek komisji w projekcie FreeBSD


    „Ben i Fitz nie wychwalają mitu samotnego programisty, lecz chcą go pogrzebać. Idąc tym tropem, przedstawiają serię esejów opracowanych z myślą o tym, by nauczyć myślących prawą półkulą mózgu inżynierów, jak hakować najbardziej skomplikowany system, na jaki się kiedykolwiek natkną: zespół ludzi. Książka Debugging Teams dowodzi, że najprzystępniejsze dla ludzi programy są tworzone przez najsprawniejsze zespoły, i pokazuje, jak osiągnąć i jedno, i drugie.


    — John Tolva, założyciel i prezes PositivEnergy Practice


    „To znakomita książka o socjologii tworzenia oprogramowania, kładąca nacisk na programy open source i duże korporacje. Rozdział poświęcony kontrolowaniu firmowej polityki i radzeniu sobie z nią to lektura obowiązkowa dla każdego nowego inżyniera trafiającego do korporacyjnego świata. Polecam jednak tę książkę każdemu specjaliście, bez względu na to, gdzie pracuje! To pierwsza znana mi książka, która opowiada o biurowej polityce w sposób przystępny dla inżynierów. Historie, anegdoty i praktyczne wskazówki poświęcone choćby temu, jak współpracować z trudnymi osobami, są na wagę złota! Takich porad dosłownie nie sposób kupić nigdzie indziej”.


    — Piaw Na, autor książek An Engineer’s Guide to Silicon Valley Startups i Startup Engineering Management


    „Debugging Teams to książkowa perełka, w której Ben i Fitz dzielą się własną, bardzo racjonalną filozofią postępowania, pozwalającą programistom jak najlepiej przysłużyć się dobremu zespołowi. To prawdziwy łut szczęścia, że na tym istotnym polu wreszcie pojawiła się dyskusja okraszona takim ciepłem i humorem. Żałuję, że jako dwudziestojednolatek nie miałem takiej książki i intuicji, by wziąć ją sobie do serca”.


    — Bryan O’Sullivan, Facebook


    „Ta książka to podręcznik budowania zdrowej kultury tworzenia oprogramowania. Powinna to być lektura obowiązkowa dla menedżerów zespołów inżynierskich, liderów technicznych, a nawet nietechnicznych kierowników wyższego szczebla, którzy powinni zdawać sobie sprawę z tego, jak relacje w zespole wpływają na postępowanie najbardziej utalentowanych inżynierów i na jakość tworzonego przez nich oprogramowania”.


    — Bruce Johnson, założyciel i dyrektor ds. operacji w FullStory


    „Umiejętność pisania kodu da Ci zatrudnienie, ale jeśli połączysz ją z umiejętnością dobrej współpracy z innymi, możesz zmienić świat. Ta książka nie opowiada o tym, jak być lepszym programistą, ale o tym, jak być wyjątkowym”.


    — Clay Johnson, autor książki The Information Diet


    „Debugging Teams to wnikliwe spojrzenie na proces budowania sprawnie działających zespołów i produktów, czerpiące z lat doświadczeń w radzeniu sobie z bolączkami deweloperów oprogramowania i problemami, z którymi wszyscy stykamy się w pracy zawodowej. Za sprawą jowialnego podejścia do pokonywania problemów inżynieryjnych i czysto ludzkich w zespole technicznym książka ta stanowi przełomowy materiał, który powinien stanowić filar biblioteki każdego inżyniera”.


    — Jonathan LeBlanc, Head of Global Developer Advocacy w PayPal


    „W programowaniu nie chodzi już o kod i maszyny — jeśli kiedykolwiek chodziło. Coraz częściej polega ono na łączeniu istniejących elementów na nowe sposoby, a za każdym takim elementem stoją ludzie. Autorzy nabywali tę świadomość przez lata, a ich przekaz jest tyleż prosty, co różnorodne są przytaczane przez nich przykłady: skup się na ludziach w równym stopniu, w jakim skupiasz się na kodzie, a będziesz nie tylko bardziej zadowolonym programistą, ale też przyczynisz się do zadowolenia innych programistów. Ta książka pojawiła się w idealnym momencie!”.


    — Karl Fogel, współzałożyciel Open Tech Strategies LLC


    „Od lat przytaczam na blogu fragmenty wystąpień Bena i Fitza, bo tylko nieliczni potrafią uwzględnić społeczny aspekt pracy z jajogłowymi inżynierami. Jestem podekscytowany możliwością zaczerpnięcia zawartej w ich prelekcjach wiedzy z jednego, wygodnego miejsca — tej książki — i tym, że dzięki niej nie muszę już jeździć za nimi po całym kraju”.


    — Rober Kaye, Lead Geek w Musicbrainz

  


  
    Od Bena


    Dla moich rodziców, którzy zawsze dawali mi nadzieję i radość

    i nauczyli mnie, jak czytać słowa i ludzi.


    Od Fitza


    Dla mojego dziadka, Alvina „Nicka” Fitzpatricka,

    który nauczył mnie opowiadać historie i słuchać.

  


  
    Deklaracja misji


    Ta książka ma na celu pomóc ludziom poświęcać więcej czasu na tworzenie, a mniej na kłótnie — dzięki usprawnieniu umiejętności współpracy z innymi.

  


  
    Podziękowania


    Choć na okładce tej książki figurują dwa nazwiska, stanowi ona owoc rozmów, jakie przeprowadziliśmy z setkami, jeśli nie tysiącami ludzi przez całe życie i całą karierę zawodową. Chcielibyśmy poświęcić kilka chwil na podziękowanie choćby części osób, którym zawdzięczamy wiele wartościowych fragmentów tej książki (błędy, jak zwykle, bierzemy na siebie).


    Dziękujemy ekipie z wydawnictwa O’Reilly Media: Mike’owi Loukidesowi za to, że zachęcił nas do pisania dla szerszego grona odbiorców, oraz naszym nieustraszonym redaktorom, Brianowi Andersonowi i Mary Treseler — ta książka nie powstałaby, gdyby nie zachęty, cierpliwość i sporadyczne kuksańce ze strony Mary.


    Dziękujemy Sunni Brown i Amber Lewis (http://sunnibrown.com) za uatrakcyjnienie naszej książki świetnymi ilustracjami — współpraca z Wami była dla nas prawdziwą przyjemnością.


    Dziękujemy konsultantom technicznym, których liczne sugestie, pomysły i poprawki nadały tej książce spójną formę. Oto oni: Dustin Boswell, Trevor Foucher, Michael Hunger, Jonathan LeBlanc, Piaw Na i Jack Welch. Dziękujemy naszym przyjaciołom i kolegom, którzy recenzowali tę książkę w trakcie jej powstawania i wychwycili kilka rażących błędów: Dave’owi Baumowi, Mattowi Cuttsowi, Willowi Robinsonowi i Billowi Duane. Dziękujemy przyjaciołom, którzy nas wysłuchiwali, doradzali nam i po prostu są wspaniali: Karlowi Fogelowi, Jimowi Blandy’emu, Mattowi Braithwaite’owi, Danny’emu Berlinowi i Chrisowi DiBonie. Dziękujemy także Lindzie Stone, DeWittowi Clintonowi, Bruce’owi Johnsonowi, Rolandowi McGrathowi i Amitowi Patelowi za pomysły i sugestie.


    Dziękujemy firmie Google, a zwłaszcza zespołowi inżynierów z oddziału Google Chicago, za wsparcie, pomysły i sugestie oraz za to, że po prostu stanowią fantastyczną grupę ludzi, z którymi świetnie współpracuje się na co dzień.


    Szczególne podziękowania składamy na ręce niektórych spośród naszych starszych mentorów i nauczycieli, których szczyptę mądrości staraliśmy się przelać na karty tej książki. Oto oni: Bill Coughran, Steve Vinter, Alan Eustace, Stu Feldman i Eric Schmidt.


    Specjalne podziękowania składamy Brianowi Robinsonowi i Yvonne Ellison-Sandler za mentoring, doradztwo i nauki.


    Dziękujemy Apache Software Foundation — nie tylko za to, że zechcieli przyjąć nas na pokład, ale też za oddanie sprawom społeczności i owocnej współpracy.


    Dziękujemy wszystkim serdecznym przyjaciołom, za sprawą których jesteśmy o wiele, wiele bogatsi. Nie patrzcie tak na nas — wiecie, o kim mowa.


    Niemała część tej książki została wymyślona, naszkicowana i napisana w cudnej, przyjaznej i przytulnej Filter Cafe w naszym pięknym mieście Chicago.


    Od Fitza


    Serdecznie dziękuję mojej żonie, Marie, za zachęty, wyrozumiałość i cierpliwość — Twoje spostrzeżenia i empatia zawsze były dla mnie inspiracją. Dziękuję mojej mamie za wsparcie i entuzjazm; dziękuję też mojej teściowej, Ricie Gumler — zwłaszcza za jej metaforę „ludzie są jak rośliny”.


    Do Bena: Znamy się od 16 lat, wspólnie pracowaliśmy w trzech firmach i napisaliśmy razem trzy książki. Po tym wszystkim muszę przyznać, że dzień w dzień brakuje mi współpracy z Tobą. Dziękuję, że wybrałeś się ze mną w tę zwariowaną, dziwną i cudowną podróż — jesteś wspaniałym przyjacielem i nauczycielem.


    Na koniec chciałbym podziękować wszystkim, z którymi współpracowałem w ciągu (tu nerwowo przełykam) 21 lat tworzenia oprogramowania. Nie było takiego dnia w ciągu tej fantastycznej wyprawy, bym czegoś się od któregoś z Was nie nauczył.


    Od Bena


    Nie znajduję właściwych słów, aby wyrazić swoją wdzięczność za swobodę, jaką dała mi moja żona, Frances — nie tylko jeśli chodzi o pisanie tej książki, ale też w trakcie wielu innych twórczych przedsięwzięć, jakich się podjąłem w ciągu kilku minionych lat. Bez jej cichego i niezawodnego wsparcia żadne z nich nie miałoby szans powodzenia.


    Do Fitza: Sądzę, że nie będzie wielką przesadą, jeśli powiem, że odkąd zaczęliśmy czytać sobie w myślach, jesteśmy jak stare, dobre małżeństwo. Nie miałem pojęcia, że rozmowy z kimś mogą sprawiać taką frajdę (o pisaniu programów i książek nie wspomnę). Ileż niesamowitych szans wspólnie otrzymaliśmy! Dziękuję, że tak wiele mnie nauczyłeś.


    Na zakończenie pragnę podziękować zwariowanym ludziom i firmom z Doliny Krzemowej — nie doświadczyłbym tego wszystkiego, gdybyście nie przyjęli mnie do swego dziwacznego świata.


    O autorach


    Brian Fitzpatrick jest założycielem i dyrektorem technicznym firmy Tock. W 2005 roku założył wraz z Benem biuro inżynierskie Google w Chicago i prowadził kilka globalnych przedsięwzięć inżynieryjnych firmy Google, takich jak Data Liberation Front i Transparency Engineering. Pracował też w Google jako wewnętrzny doradca do spraw uwalniania danych (czerpiąc z doświadczenia nabytego jako lider zespołów Google Code i Google Affiliate Network). Przed przejściem do Google Brian pracował jako inżynier w Apple, CollabNet i małej firmie programistycznej w Chicago.


    Brian jest autorem wielu artykułów i dziesiątek prezentacji, jest współautorem książek Team Geek: A Software Developer’s Guide to Working Well with Others, Version Control with Subversion (niedawno ukazało się wydanie II) oraz niektórych rozdziałów z książek Unix in a Nutshell i Linux in a Nutshell.


    Brian jest absolwentem wydziału humanistycznego Uniwersytetu Loyola w Chicago. Obronił licencjat z łaciny (kierunek główny) i greki (kierunek uzupełniający), ze specjalizacją w sztukach pięknych i ceramice. Mieszka w Chicago.


    Ben Collins-Sussman jest jednym z autorów-założycieli systemu kontroli wersji Subversion. Współtworzył biuro inżynierskie Google w Chicago, zainicjował projekt Google Code, prowadził dwa zespoły zajmujące się technologią wyświetlania reklam, teraz zaś zarządza zespołami odpowiadającymi za infrastrukturę wyszukiwarki Google. Obecnie jest głównym liderem zespołu inżynierskiego w chicagowskim oddziale Google, co nie przeszkadza mu w rozwijaniu licznych hobby, takich jak tworzenie programów należących do tzw. interaktywnej fikcji, granie na banjo i jazzowe improwizowanie na pianinie, komponowanie musicali, krótkofalarstwa i fotografia. Ben jest dumnym, rodowitym mieszkańcem Chicago i ukończył z tytułem magistra studia matematyczne na Uniwersytecie Chicago (kierunek dodatkowy: językoznawstwo). Mieszka w Chicago z żoną, dziećmi i kotami.

  


  
    Przedmowa do wydania II


    Pierwsze wydanie tej książki, zatytułowane Team Geek, okazało się wielkim sukcesem. Mamy wrażenie, że w ciągu czterech lat od jej opublikowania powszechniej zaczęto doceniać rolę pracy zespołowej w biznesie. Gdzieniegdzie uczy się już obecnie sztuki współpracy w ramach programu studiów i szkoleń z dziedziny przywództwa (niejednokrotnie na podstawie naszej książki!).


    Uświadomiliśmy sobie jednak, że pierwsze wydanie było może trochę zbyt skupione na inżynierii oprogramowania, drugą edycję rozszerzyliśmy więc tak, by była bardziej przystępna dla nietechnicznych odbiorców — stąd też zmiana tytułu na Debugging Teams. Choć wciąż czerpiemy przykłady z inżynierii, położyliśmy mniejszy nacisk na detale dotyczące narzędzi programistycznych. Na podstawie opinii czytelników rozszerzyliśmy i uogólniliśmy wiele spośród zawartych w książce przykładów. Dodaliśmy też podrozdziały poświęcone najnowszym zagadnieniom, takim jak praca zespołowa w otwartych przestrzeniach biurowych (open space), syndrom oszusta oraz nowsze techniki komunikacji i kierowania zespołami.


    Mamy nadzieję, że to rozszerzone wydanie trafi do jeszcze szerszego grona odbiorców z różnych branż.


    — Ben i Fitz, wrzesień 2015 roku

  


  
    Wstęp


    Inżynieria jest prosta. Ludzie są trudni.


    — Bill Coughran, były starszy wiceprezes Google ds. inżynierii


    Życie jest pełne niespodziewanych zakrętów, a my nigdy nie przypuszczaliśmy, że któregoś dnia napiszemy książkę o pracy zespołowej i współpracy.


    Podobnie jak wielu dzisiejszych „twórców” odkryliśmy, że nasze hobby i pasja — zabawa z komputerami — były świetnym sposobem na zarobienie na życie po college’u. I tak jak większość komputerowców z naszego pokolenia w połowie lat 90. ubiegłego stulecia montowaliśmy pecety z luźnych części, instalowaliśmy testowe wersje Linuxa ze stert dyskietek i uczyliśmy się administrowania maszynami uniksowymi. Tuż przed pęknięciem bańki internetowej zostaliśmy programistami, potem zaś szukaliśmy pracy w tych firmach z Krzemowej Doliny, które przetrwały kataklizm, takich jak Apple. Później zostaliśmy zatrudnieni na pełny etat przez raczkującą firmę (startup) do opracowania i napisania zgodnego z ideologią open source systemu kontroli wersji, który nazwano Subversion.


    W latach 2000 — 2005 stało się jednak coś nieoczekiwanego. Podczas tworzenia Subversion nasz zakres obowiązków w pracy stopniowo się zmieniał. Nie siedzieliśmy już całymi dniami nad kodem w oderwaniu od reszty świata; prowadziliśmy projekt open source. To oznaczało, że przez całą dobę przesiadywaliśmy na czacie z kilkunastoma innymi programistami ochotnikami i pilnowaliśmy tego, co robią. Oznaczało to także konieczność koordynowania procesów tworzenia nowych funkcjonalności niemal w całości za pośrednictwem list mailingowych. Po drodze odkryliśmy, że sukces przedsięwzięcia nie sprowadza się wyłącznie do pisania dobrego kodu; w równym stopniu liczy się sposób współpracy między zaangażowanymi w nie ludźmi.


    W 2005 roku założyliśmy biuro inżynieryjne Google w Chicago i kontynuowaliśmy karierę jako programiści. Na tym etapie byliśmy już mocno zaangażowani w świat open source — nie tylko w projekt Subversion, ale też w inicjatywę Apache Software Foundation (ASF). Zaadaptowaliśmy Subversion do infrastruktury BigTable Google i pod szyldem Google Code uruchomiliśmy serwis hostingowy dla projektów open source (podobny do SourceForge). Zaczęliśmy brać udział w konferencjach programistycznych takich jak OSCON, ApacheCon, PyCon i Google I/O, a potem wygłaszać na nich prelekcje. Odkryliśmy, że dzięki pracy w korporacji i uczestniczeniu w przedsięwzięciach open source niejako mimowolnie zgromadziliśmy sporą wiedzę i mnóstwo anegdot o praktycznych aspektach pracy zespołów inżynierów. To, co zaczęło się od serii humorystycznych rozmów dotyczących dysfunkcyjnych procesów projektowych („Subversion — najgorsze praktyki”), ostatecznie przerodziło się w rozmowy o chronieniu zespołów przed palantami („Jak projekty open source przetrzymują obecność toksycznych ludzi”). Nasze prezentacje gromadziły coraz większe tłumy i zaczęły przypominać coś, co dało się opisać tylko jako terapię grupową dla programistów.


    Po wielu wystąpieniach poświęconych wyzwaniom wynikającym z międzyludzkich aspektów kreatywnej współpracy redaktor w wydawnictwie O’Reilly Media zachęcił nas do napisania na ich podstawie książki. Reszta jest historią.
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    Dla kogo jest przeznaczona ta książka?


    Ta książka była początkowo pisana z myślą o twórcach oprogramowania — wszystkich, którzy starają się rozwijać swoją karierę i tworzyć doskonałe aplikacje. Ale przy jej aktualizowaniu na potrzeby drugiego wydania stało się oczywiste, że przedstawione w niej zagadnienia można odnieść do znacznie szerszej grupy osób. Z lekcji zawartych w tej książce może skorzystać każdy, kto bierze udział w dowolnym twórczym przedsięwzięciu. Możesz się udzielać w klubie osiedlowym, oazie, kole studenckim albo w stowarzyszeniu architektów. O Tobie, jako o naszym czytelniku, czynimy tylko dwa założenia:


    
      	Pracujesz w zespole z innymi kreatywnymi ludźmi, na przykład w korporacji lub w innego rodzaju uporządkowanej strukturze.


      	Lubisz tworzyć i wierzysz, że budowanie powinno być satysfakcjonujące i przynosić frajdę. Kogoś, kto tworzy tylko dla pieniędzy, zapewne nie interesuje samorealizacja albo spełnienie na gruncie zawodowym.

    


    Czerpaliśmy doświadczenia ze świata inżynierii oprogramowania, nic więc dziwnego, że większość zamieszczonych w tej książce przykładów dotyczy tej dziedziny. Niemal wszystkie opisane procesy i strategie można jednak odnieść wprost (albo poprzez bezpośrednią analogię) do dowolnego kreatywnego zespołu.


    Omawiając to, jak inżynierowie powinni najlepiej „dogadywać się z innymi”, poruszyliśmy pewną liczbę zagadnień, które (pozornie) wykraczają poza zakres obowiązków programisty. Przy różnych okazjach wspominamy o tym, jak skutecznie prowadzić zespół, jak kierować organizacją i jak budować zdrowe relacje z użytkownikami oprogramowania. Na pozór rozdziały poświęcone tym zagadnieniom mogą sprawiać wrażenie adresowanych do „menedżerów zasobów ludzkich” albo „menedżerów produktu” — gwarantujemy jednak, że na jakimś etapie kariery przyjdzie Ci wejść w buty takich osób. Zaufaj nam i czytaj dalej! Cała zawartość tej książki w ten czy inny sposób tyczy się każdego, kto zajmuje się tworzeniem czegoś.


    Uwaga, to nie jest podręcznik techniczny!


    Zanim zaczniemy, musimy nastawić Cię na to, czego możesz się po tej książce spodziewać. Ambitni programiści uwielbiają książki, które przedstawiają problematykę danej dziedziny w sposób analityczny — każdemu zagadnieniu towarzyszy zazwyczaj konkretne, proceduralne rozwiązanie.


    To nie jest jedna z tego typu książek.


    Nasza książka jest poświęcona konkretnie ludzkiemu aspektowi twórczego rozwijania produktu, ludzie zaś to bardzo złożone istoty. Jak lubimy powtarzać na naszych prelekcjach, „ludzie to zasadniczo chodzący stos trudnych do sprecyzowania błędów”. W związku z tym zarówno problemy, jak i rozwiązania, o których piszemy, są nieprecyzyjne i trudne do idealnie logicznego zaszufladkowania. Tę książkę czyta się jak zbiór esejów, bo właśnie na tym polega jej natura. W każdym rozdziale omawiamy garść powiązanych ze sobą problemów (często w formie anegdot), a potem przechodzimy do przedstawienia zbioru rozwiązań, adekwatnych do głównego wątku dyskusji. Aby w pełni wszystko przyswoić, być może będziesz musiał z uwagą przeczytać kilka kolejnych stron, zaangażować do skojarzeń prawą półkulę mózgu albo po prostu przespać się z problemem!


    Powinniśmy wprowadzić jeszcze dwa zastrzeżenia. Jak lubimy żartować w trakcie naszych prelekcji, „są to tylko prywatne opinie, bazujące na osobistych doświadczeniach; jeśli się z nimi nie zgadzasz, zapraszamy do wygłoszenia własnej prelekcji”. Podobnie jak podczas naszych wystąpień, zachęcamy do dyskusji poświęconej zagadnieniom przedstawionym w tej książce. Z przyjemnością zapoznamy się z ocenami, poprawkami, opiniami i krytyką; znajdziesz nas pod adresem http://www.debuggingteams.com/. Wszystko, co opisaliśmy w tej książce, jest efektem bolesnych nauczek i wniosków wyciągniętych z licznych błędów.


    Warto także nadmienić, że wszystkie imiona użyte w naszych przykładach zostały zmienione, aby nie narażać na szwank niewinnych (i tych winnych też).


    Tego, o czym jest mowa w tej książce, nie nauczysz się w szkole


    Większość znanych nam inżynierów oprogramowania spędziła na studiach od 4 do 10 lat, zgłębiając informatykę i tajniki pisania kodu. Na zajęciach bardzo niewiele jednak mówi się o tym[1], jak komunikować się w ramach zespołu lub firmy i jak współpracować. Owszem, od większości studentów na jakimś etapie nauki wymaga się udziału w projektach grupowych, ale jest ogromna różnica między uczeniem kogoś skutecznej współpracy z innym człowiekiem a wrzuceniem tego kogoś w środowisko, gdzie taka współpraca jest wymuszona. Dla większości studentów to przeżycie jest gorzką pigułką do przełknięcia.
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    Nasza wizja


    Bycie dobrym programistą to nie tylko uczenie się najnowszych języków programowania czy pisanie najszybszego kodu. Profesjonalni programiści niemal zawsze pracują w zespołach, tymczasem okazuje się, że charakter zespołu ma bezpośredni wpływ na produktywność i zadowolenie jego członków — i to większy, niż wiele osób chciałoby przyznać.


    Podstawowa koncepcja tej książki jest prosta: pisanie programów jest sportem drużynowym, my zaś twierdzimy, że na końcowy efekt równie duży wpływ ma czynnik ludzki, co aspekty techniczne. Większość ludzi, nawet z dziesiątkami lat doświadczenia w dziedzinie technicznych aspektów programowania, tak naprawdę nie zwraca uwagi na ów czynnik ludzki. Umiejętność współpracy jest jednak równie ważnym warunkiem sukcesu. Jeśli zainwestujesz w rozwijanie kompetencji miękkich w pracy inżyniera, możesz wywrzeć znacznie większy wpływ tym samym nakładem pracy.


    
      
        [1] Znamy znakomitą książkę PeopleWare Toma DeMarco, ale jest ona przeznaczona raczej dla menedżerów, którzy chcą nauczyć się skuteczniej prowadzić zespół do sukcesu, a nie dla indywidualnych twórców chcących poznać sztukę efektywniejszej współpracy.
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    Mit genialnego programisty


    Ponieważ książka ta jest poświęcona problemom wynikającym ze społecznych aspektów pracy twórczej, logicznie jest skupić się na jedynej zmiennej, nad którą bezsprzecznie masz kontrolę: sobie.


    Niedoskonałość jest rzeczą ludzką. Zanim jednak zaczniesz dopatrywać się „bugów” u współpracowników, musisz poznać te, które tkwią w Tobie. Chcemy skłonić Cię do zastanowienia się nad własnymi reakcjami, zachowaniami i postawami — mamy nadzieję, że w zamian zyskasz praktyczny wgląd w to, jak być bardziej efektywnym i spełnionym inżynierem oprogramowania. Będziesz mniej czasu spędzać na zmaganiach z problemami interpersonalnymi, a więcej na pisaniu doskonałego kodu.


    Główną ideą tego rozdziału jest pokazanie, że pisanie programów jest sportem zespołowym. A żeby odnieść sukces w zespole inżynierskim — czy też w dowolnej innej formie twórczej współpracy — musisz przeorganizować swoje zachowania pod kątem trzech głównych zasad: pokory, szacunku i zaufania.


    Nie wyprzedzajmy jednak faktów i zacznijmy od przyjrzenia się temu, jak na ogół zachowują się programiści.


    Pomóż mi ukryć mój kod


    Przez ostatnie dziesięć lat obaj wielokrotnie wygłaszaliśmy prelekcje na konferencjach programistycznych. Po uruchomieniu w 2006 roku w Google usługi open source o nazwie Project Hosting otrzymywaliśmy mnóstwo pytań i sugestii dotyczących gotowego produktu. W połowie 2008 roku zauważyliśmy pewien trend, który wyraźnie rysował się w rodzaju otrzymywanych zapytań:


    Czy moglibyście wprowadzić w Subversion w ramach Google Code możliwość ukrywania wybranych gałęzi?


    Czy moglibyście dać możliwość tworzenia projektów open source, które początkowo są całkowicie niewidoczne na zewnątrz i stają się dostępne dopiero, gdy są gotowe?


    Cześć, chciałem przepisać kod od zera. Czy moglibyście wymazać całą historię projektu?


    Dostrzegasz wspólny motyw tych próśb?


    Odpowiedź brzmi niepewność. Ludzie boją się, że inni zobaczą ich nieukończoną pracę i zaczną ją oceniać. W jakimś sensie jest to normalny aspekt ludzkiej natury — nikt nie lubi być krytykowany, zwłaszcza za rzeczy, które nie zostały jeszcze skończone. To nastawienie rzuciło nam jednak trochę światła na pewien bardziej ogólny trend w tworzeniu oprogramowania. Owa niepewność jest bowiem symptomem większego problemu.


    Mit geniusza


    W latach 90. obaj mieszkaliśmy w Chicago i chcąc nie chcąc byliśmy świadkami fenomenalnego pasma zwycięstw zespołu Chicago Bulls. Krajowe media przez lata pełne były opowieści na temat tej fantastycznej drużyny koszykarskiej. Tylko na czym tak naprawdę skupiały się gazety i telewizja? Nie tyle na zespole, co na Michaelu Jordanie, supergwieździe. Każdy koszykarz na świecie chciał być jak MJ. Patrzyliśmy jak tanecznym krokiem ogrywa innych graczy. Oglądaliśmy go w reklamach telewizyjnych. Chodziliśmy do kina na zabawne filmy, w których grał w koszykówkę z animowanymi postaciami z kreskówek. Był gwiazdą i każdy dzieciak ćwiczący wsady do kosza na miejscowym boisku skrycie marzył, że kiedyś pójdzie w jego ślady.


    Programiści kierują się tym samym instynktem — szukają sobie idoli i czczą ich. Linus Torvalds, Richard Stallman, Bill Gates — wszyscy ci bohaterowie, którzy odmienili świat dzięki heroicznym czynom. Bo przecież Linus sam napisał Linuxa, prawda?
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    Tak naprawdę Linus napisał tylko wstęp, tak zwany proof of concept funkcjonalnego jądra uniksopodobnego, i zamieścił go na liście dyskusyjnej. Owszem, nie było to proste zadanie — to bezsprzecznie znaczące osiągnięcie — ale stanowiło ono jedynie wierzchołek góry lodowej. Linux stał się setki razy większy od tego wstępnego zarysu i jest rozwijany przez bardzo wielu błyskotliwych ludzi. Prawdziwym sukcesem Linusa było poprowadzenie tego zespołu i skoordynowanie jego działań; Linux jest zdumiewającym rezultatem tej współpracy. (Sam Unix zaś został napisany przez grupę równie błyskotliwych ludzi w firmie Bell Labs, a nie tylko przez Kena Thompsona i Dennisa Ritchiego).


    Na tej samej zasadzie można zapytać, czy Stallman osobiście napisał wszystkie programy w ramach Free Software Foundation. Stworzył on pierwszą generację Emacsa. Ale setki innych ludzi brało udział w pisaniu basha, narzędzi GCC i całej reszty oprogramowania działającego na Linuxie. Steve Jobs prowadził zespół odpowiedzialny za powstanie Macintosha, a choć Bill Gates słynie z tego, że był autorem interpretera języka BASIC dla pierwszych komputerów domowych, znacznie większym jego osiągnięciem było stworzenie prężnej firmy wokół projektu MS-DOS. Wszyscy oni stali się jednak liderami i symbolami pewnych wspólnych osiągnięć.


    A co z Michaelem Jordanem?


    To ta sama historia. Idealizujemy go, ale przecież tak naprawdę nie wygrał wszystkich meczów sam. Jego prawdziwy geniusz polegał na umiejętności współpracy z zespołem. Trener drużyny, Phil Jackson, był niezwykle mądry — jego metody szkoleniowe są wręcz legendarne. Wiedział, że jeden gracz nigdy nie zdobywa mistrzostwa sam, zmontował więc wokół MJ cały dream team. Zespół działał jak dobrze naoliwiona maszyna — był co najmniej równie godny uznania jak sam Michael.


    Dlaczego więc we wszystkich tych przypadkach robimy idoli z jednostek? Dlaczego ludzie wybierają produkty polecane przez celebrytów? Czemu chcemy kupować sukienki sygnowane przez Michelle Obamę czy buty Michaela Jordana?


    Ogromną rolę odgrywa w tym popularność. Ludzie mają naturalną skłonność do wyszukiwania liderów i wzorów postępowania, do czczenia ich i podejmowania prób ich naśladowania. Wszyscy potrzebujemy bohaterów, którzy by nas inspirowali — świat programowania także ma swoich herosów. Zjawisko technocelebryty nabrało cech niemal mitycznych. Wszyscy chcemy napisać coś, co zmieni świat (jak Linux), albo opracować kolejny, fenomenalny język programowania.


    W głębi duszy wszyscy chcemy być geniuszami. Największym marzeniem każdego geeka jest wpadnięcie na pomysł jakiegoś przełomowego rozwiązania, by potem zaszyć się na całe tygodnie albo miesiące niczym Batman w swojej jaskini i dopieszczać do perfekcji praktyczną implementację rewolucyjnej idei. Potem zaś wystarczy pokazać nowy program światu, by zaszokować wszystkich swoim geniuszem. Koledzy są pod wrażeniem Twojej błyskotliwości. Ludzie ustawiają się w kolejki po Twój program. A za tym naturalnie idą pieniądze i sława.


    Ale chwileczkę… wróćmy na ziemię. Zapewne nie jesteś geniuszem.


    Nie obraź się, oczywiście — jesteśmy pewni, że jesteś bardzo inteligentnym facetem albo inteligentną dziewczyną. Ale czy zdajesz sobie sprawę, jak rzadko rodzą się prawdziwi geniusze? Pewnie, piszesz kod, a to niełatwa umiejętność, która sama w sobie plasuje Cię pod względem intelektualnym gdzieś powyżej średniej dla ludzkiej populacji. Nawet jeśli jednak rzeczywiście jesteś geniuszem, to okazuje się, że to nie wystarczy. Geniusze też popełniają błędy, a nawet najbardziej błyskotliwy pomysł i najwybitniejsze umiejętności programistyczne nie gwarantują, że Twój program stanie się przebojem. Tym, od czego zależy przyszłość Twojej kariery, jest umiejętność współpracy.


    Okazuje się, że mit geniusza jest po prostu kolejnym aspektem braku pewności siebie. Większość programistów boi się pokazywać ledwie rozpoczętą pracę, bo oznacza to, że koledzy dostrzegą ich błędy i będą wiedzieli, że autor kodu nie jest geniuszem. Przytoczmy słowa programisty z bloga Bena:


    Zdaję sobie sprawę, że mam ogromne opory przed pokazywaniem ludziom nieukończonego projektu. Wydaje mi się, że będą mnie krytykować i uznają mnie za idiotę.


    To niezwykle powszechna wśród programistów postawa, a naturalną reakcją na nią jest chęć zaszycia 
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    Budowanie znakomitej kultury zespołowej
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    Dalsze lektury
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