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Поведение невычислимо()
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История # 1. Винни-Пухпротив Иа()

// Коммуникация
ïИа.Пытается решать проблему для самого общего случая, повторяется, 
рассматривая вопрос с разных сторон, пытается связать обсуждаемую 
проблему с другими;

ïВинни-Пух. Постоянно задает вопросы: «А кто? А где? А когда? А ты это 
пробовал? А сколько раз? А это нам сейчас надо?»;

// Результат
ïИа: «Этот Виннипросто тянет время своими 
глупыми вопросами! Он не хочет ничего 
менять! Лишь бы нечего не делать!»;

ïВинни-Пух: «Этот осел опять рассуждает о 
сферических конях в вакууме! Конкретные 
вопросы его не интересуют! Будет и 
дальше постоянно генерировать свои 
новые идеи! Лишь бы ничего не делать!»;



́ˮ˽ ˶ˮ̉˹˻˿́ˮ
Типология Майерс-Бриггс
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MBTI ȩɏɂəɇɏɊɇ

ȿɌɓɔɒɂɄɇɒɔɝ / 
ɊɏɔɒɐɄɇɒɔɝ(E/I)

ȯɂɑɒɂɄɍɇɏɊɇ ɟɏɇɒɅɊɊ 
(ɑɓɊɗɊəɇɓɌɐɋ 
ɂɌɔɊɄɏɐɓɔɊ)

ȬɐɏɌɒɇɔɏɐɇ 
ɄɐɓɑɒɊɡɔɊɇ / 
ɊɏɔɕɊɘɊɡ(S/N)

ȳɃɐɒ ɊɏɖɐɒɎɂɘɊɊ

ȭɐɅɊɌɂ / ɟɔɊɌɂ
(T/F)

ȱɒɊɏɡɔɊɇ ɒɇɚɇɏɊɋ

ȲɂɘɊɐɏɂɍɞɏɐɓɔɞ/ 
ɊɒɒɂɘɊɐɏɂɍɞɏɐɓɔɞ
(J/P)

ȳɑɐɓɐɃ 
ɄɉɂɊɎɐɆɇɋɓɔɄɊɡ ɓ 
ɄɏɇɚɏɊɎ ɎɊɒɐɎ

// ˣΦ ͔͚͔̊ͤ͒ͪͣ͊ͤΣ ζ˽͙ͫͻ͎͙ͦͦ͡Ύ ͎͙͍͙ͨͪͦͪ͊ͣͣͪͦ͊ͤΎηΣ ˸ΦΣ ˾͙͊͒ͦ ͙ ͍ͫΎ͘ΈΣ мфуп 

Å В мире разработано 
более 150 моделей;

Å MBTI, на основе 
типологии К.Юнга, 
наиболее широко 
применяемая модель на 
протяжении последних 
40 лет;

Типы Майерс-Бриггс()



{

{
Люди типа Инспектор(ISTJ)

Å Спокойны, серьезны, 
настойчивы;

Å Решительны в критических 
ситуациях;

Å Трудолюбивы и упорны в 
работе;

Å Стремятся охватывать все 
подробности и оперировать 
точными фактами;

Å Могут целеустремленно 
решать сложные задачи;
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http://fanbrucelee.narod.ru/
http://www.jackie-chan.ru/
http://viktortsoy.boom.ru/


{

{
Люди типа Аналитик(INTJ)

Å Самоуверенны. Не признают 
авторитетов;

Å Отстаивают право думать по-
своему;

Å Концентрируются на 
возможностях;

Å Интересуются будущим больше, 
чем прошлым;

Å Действуют в жизни, как на 
шахматной доске;

Å Предпочитают движение вперед 
копанию в недостатках;
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http://socioniko.narod.ru/ru/articles/brodsky.html


{

{
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ÅСпокойные как внешне, так и 
внутренне; 
ÅНастойчивые и упорные 
труженики;
ÅТребуется время для раскачки и 
переключения внимания на другой 
объект;
ÅСдержанные и закрытые, не 
отвлекаются на раздражающие 
факторы; 
ÅСамый уравновешенный из всех 
темпераментов; 

Темперамент программистов ()



{

{
История # 2. Все достало()

// Старший программист

Å Имеет глубокие знания и развитый интеллект, быстро осваивает все новое, 
нацелен на решение трудных задач. Пользуется заслуженным авторитетом 
среди коллег;
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Å В начале проекта активно выдвигал новые 
идеи, убедительно их обосновывал, 
добивался их признания всеми. Находил 
неизвестные возможности, существенно 
сократившие трудоемкость работ по 
проекту;

Å В середине проекта потерял интерес. Стал 
«витать в облаках» и отвлекаться на 
изучение каких-то новых технологий. 
Постоянно заваливает  сроки, делает 
глупые ошибки, непростительные для его 
опыта. Расхолаживающевоздействует на 
команду;



˾˻˶̎
Командные роли по М. Белбину
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{

{
Командные роли ()
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Генератор идей;
Исследователь ресурсов;
Координатор;
Мотиватор(шейпер); 
Аналитик  (критик);
Вдохновитель команды; 
Реализатор; 
Контролер (педант); 
Специалист ;



{

{
История # 3. Программист 
Ашманова()

// Программист:

Å Ну, не знаю, у меня на машине всё работает;

Å Я уже неделю ночами работаю, а вы меня 
укоряете за срыв срока;

Å К пятнице готово не будет, но в понедельник -
точно. Или во вторник;

Å Чего там планировать, я быстрее сделаю и 
всё уже будет работать;

Å Планировать разработку бессмысленно, 
жизнь всё равно богаче;

Å Программные проекты всегда срывают сроки 
потому, что это сложное и творческое дело, 
вроде научных исследований;
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˻˽̍́
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Незрелый программист()

Å Не соблюдает стандарты;
Å Плохо контролирует время;
Å Не любит, когда контролируют его 
работу;

Å Не обращает внимание на качество 
работы;

Å Не может сконцентрироваться на 
работе;

Å Имеет проблемы вмежличностных 
отношениях;

Å Преувеличивает свои способности;
Å Не исполняет свою долю работы;
Å Не любит изменений в работе;
Å Не сообщает об ошибках;



{

{
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Å Проводит декомпозицию задачи и 
проектирует ее решение;

Å Адекватно оценивает затраты на 
выполнение;

Å Планирует свою работу и составляет 
график;

Å Соблюдает принятые стандарты;
Å Обеспечивает требуемое качество, 
минимизируязатраты и риски;

Å Выполняет тестирование и отладку кода;
Å Анализирует найденные дефекты и 
отклонения от графика;

Å Корректирует свой рабочий процесс для 
их предотвращения в будущем;

Профессионал()



{

{
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История # 4. Тихоня ()

Å Ведет себя сдержанно, стремится не 
высовываться;

Å Ожидает подробных инструкций. Старается 
действовать строго в пределах своих 
функциональных обязанностей;

Å Старается задавать как можно меньше 
вопросов;

Å Редко высказывает свое мнение, никогда не 
настаивает на нем;

Å Избегает любых ситуаций, связанных с 
возможными конфликтами;

Å Замалчивает «неприятную» информацию;



˸˻́ˮˤˢ̇ˮ̒
Гуманистическая теория А. Маслоу
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{

{
Проект –кооперативная игра()
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ȮɇɏɇɆɈɇɒ ɑɒɐɇɌɔɂ

ȮɐɔɊɄɂɘɊɡ



{

{
Модель программиста ()

// Программист состоит из четырех 
компонентов: тело, сердце, разум и 
душа.

1. Телу необходимы деньги и 
безопасность; 

2. Сердцу -любовь и признание;
3. Разуму –развитие и 
самосовершенствование. 

4. Душе –самореализация;
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˻˴˾̂ˬ˩˹ˮ˩
Эффективное взаимодействие
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{

{
Коммуникациив проекте()

Å Коммуникации занимают 50% 
рабочего времени;

Å Неэффективные коммуникации 
могут служить причиной 
провала проекта;
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{

{
Несколько рекомендаций ()

Å Я-сообщения;

Å Открытые вопросы;

Å Отклонение от темы;

Å Обсуждение начинает 
«буксовать»;

Å Доминирование;

Å Проекция;

Å Смещение;

Å Стереотипы;
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{

{
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История # 5. Сверхлояльность()

Å Девиз группы: «Давайте работать, а не 
конфликтовать!»;

Å Все члены команды стараются избегать 
конфликтов и поддерживать согласие;

Å Как правило, никто не спорит, все 
соглашаются с мнением руководителя и 
следуют его указаниям;

Å При возникновении трудных ситуаций 
все ждут решения от руководителя;

Å Редкие противоречия разрешаются 
путем взаимных уступок;



{

{
Структура конфликта()

˴ͦͤͺ͙ͭ͟͡–столкновение противоречащих интересов, целей, 
желаний людей в ходе их взаимодействия;

// ˤ͔ͪ͒ͤ·͔.Конфликты отношений –разногласия, связанные с личными и 
социальными моментами, которые не имеют отношения к работе.
// ˽͔ͦͤ͘͡·͔.Конфликты, связанные с задачей, разногласия по поводу 
подходов к решению.
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{

{
Стили разрешения конфликта ()

КонкуренцияСотрудничество

КомпромиссПриспособление

Уклонение
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{

{
Сотрудничество()

ÅПризнать, что конфликт есть;
ÅОтделить проблему от людей: конкурируют 
идеи, а не люди;
ÅДоговориться об общем: формулировка 
проблемы, разделяемые цели;
ÅСформулировать видение проблемы каждой 
из сторон;
ÅСобрать объективные данные о ситуации;
ÅВыдвинуть и рассмотреть максимум 
альтернативных решений;
ÅВыбрать оптимальное решение, 
взаимовыгодное для всех сторон;
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{

{
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История # 6. Звездун()

Å Имеет опыт и квалификацию;

Å Активен, самостоятелен, напорист;

Å По любому вопросу имеет свое 
собственное мнение;

Å Всегда стремится быть победителем в 
конфликтах;

Å Часто оценивает других и указывает им на 
недостатки;

Å Умничает. Использует любой повод, чтобы 
продемонстрировать свое превосходство;

Å Переоценивает свой личный вклад в общее 
дело, поэтому считает, что он должен 
работать меньше, чем его «менее 
способные» коллеги;



ˤ˻˿˽ˮ́ˢ˹ˮ˩
Антипаттерныповедения в команде
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{

{
Патологии воспитания ()

Å Непорядочность;

Å Ковбой;

Å Социальный паразит; 

Å Анархист;

// Рекомендация -лечить 
хирургически.
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{

{
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Не стоит нянчиться()

Å Людейвоспитывают в детском саду, ну еще 
немного в начальной школе; 

Å Каждый взрослый человек имеет то, к чему 
он осознанно или неосознанно стремится; 

Å Нянчиться и воспитывать взрослого 
человека  -это значит ограждать его от 
проблем, закрывать ему путь к 
переосмыслению своего опыта и развитию, 
«загонять болезнь внутрь» при помощи 
«социального аспирина»;



{

{
Хороший программист ()
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ˮ˹́˩˶˶˩˴́
Личная эффективность
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{

{
Эмоциональный интеллект()

Å ˿͙͔͊ͣͦͫͦͤ͊ͤ͘. Понять себя и 
свои собственные чувства;

Å ˿͊ͣͦͦͤͭͪͦ͟͡Έ. Научиться 
управлять собой и своими 
чувствами;

Å ͙̏ͣͨ͊ͭΎ. Умение увидеть мир 
глазами другого. Способность к 
сопереживанию и 
взаимопомощи; 
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{

{
Спасибо за внимание!
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Å Сергей Архипенков,эксперт, PMP
PMI;

Å Стаж в разработке ПО более 30 лет;

Å Автор книг, статей, учебных курсов;

//sergey@arkhipenkov.ru
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//www.spmguild.org


