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DYFUZJA WIEDZY W PROJEKTACH WIRTUALNYCH

1. Wstep

Idea projektéw wirtualnych jest jedna z najnowszych koncepcji organizacji
pracy i struktur zespotow projektowych. Cho¢ najiatwiej wskaza¢ bezposrednie
zalety przeprowadzania tego typu przedsigwziaé, takie jak obnizenie kosztéw dele-
gacji czy zwigkszenie szybkosci reakcji na péjawiajqce si¢ trudnosci, najistotnie;j-
sze jest to, ze zdalna forma realizacji projektéw pozwala na zatrudnienie specjali-
stow spoza organizacji. Oznacza to mozliwosé¢ wyjscia poza ograniczenia kompe-
tencyjne przedsigbiorstw i realizacj¢ projektow o nowej jakosci, niezwiazanych z
ich dzialalnoscia rynkowa, bez koniecznosci zatrudniania nowych pracownikow.
Inaczej méwiac, organizacje zyskuja dostgp do wiedzy bardzo dobrych, a niekiedy
nawet najlepszych specjalistéw w swojej dziedzinie, bez ktérej przeprowadzenie
wielu przedsigwzi¢é byloby znacznie utrudnione, mniej skuteczne lub nawet nie-
mozliwe.

Wiedza dotyczaca danego projektu wirtualnego jest zwiazana z bardzo rézny-
mi obszarami. Moze si¢ odnosi¢ do metodyk realizacji, technologii komunika-
c¢ji badz merytorycznych dziatan podejmowanych podczas realizacji zadan. Tak
jak rézne sa obszary wiedzy, tak heterogeniczne sa zrodla jej pochodzenia. Pro-
jekt, a szczegdlnie jego wirtualna odmiana, nie tworzy zazwyczaj hermetyczne-
go srodowiska (wyjatkiem moga by¢ na przyklad projekty objete tajemnica
panstwowa), ograniczonego tylko do czionkéw zespotu. Dostgp do Srodkow
masowego przekazu, do internetu stat si¢ na tyle powszechny, ze korzystanie z
nich nie powinno uczestnikom sprawia¢ zadnej trudnosci, szczegdlnie ze z zalo-
zenia majg oni stosowa¢ zdalne techniki, technologie pracy i dostgpu do wspélnych
zasobow.

Celem niniejszego opracowania jest wi¢c przyblizenie pojecia projektu wirtu-
alnego, a w jego ramach wskazanie tradycyjnych obszaréw oraz specyficznych
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elementéw budujacych jego wirtualng architekture. Dalej zostana zaprezentowane
zrodta pochodzenia wiedzy w ukladzie podzielonym na kilka kategorii otoczenia,
ktore z kolei beda przelozone si¢ na trzy rodzaje srodowisk, bedacych jednoczesnie
w pewnej mierze integralng czescig projektu. Kolejnym krokiem bedzie bowiem
wskazanie kierunkow i rodzaju dyfuzji wiedzy wlasnie w odniesieniu do projektu
wirtualnego i jego $rodowiska.

2. Projekt wirtualny

Projekty sa przedsigwzigciami o wysokim stopniu ztozonosci. Skfada si¢ na nie
wiele elementow, ktore tworza zintegrowang catosé. Maja wiasne struktury organi-
zacyjne, wlasne metody realizacji, budzetowania oraz zarzadzania. Ich architekturg
mozna rozwazaé z réznych perspektyw, m.in.: struktury zespotdw, zadan czy pa-
rametrow. Stanowig one bardzo charakterystyczny rodzaj dziatan podejmowanych
w organizacjach; tworza niepowtarzane jakosciowo Srodowisko dzialania, ztozone
z duzej liczby powigzanych ze soba zadan, przeprowadzanych niezaleznie od ruty-
nowej dziatalnosci i struktury organizacji, przy szczegdlnym uwzglednieniu ogra-
niczen zasobdw i czasu oraz przy udziale wielu uczestnikow realizujacych scisle
okreslony cel.

odowisko wirtualne
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Rys. 1. Architektura projektu wirtualnego

Zrédlo: opracowanie wiasne na podstawie [7; 17].
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Przedstawione na rys. 1 modelowe ujgcie struktury projektu wirtualnego
wywodzi si¢ z tradycyjnego podejscia do zarzadzania projektami. Skladaja si¢
nan wszystkie obszary zarzadzania wyr6zniane w klasycznych przedsigwzigciach,
ktére uzupetniono o elementy charakterystyczne dla projektéw wirtualnych. Tak
uksztaltowana architektura zostala wpisana w przestrzen $rodowiska projektu, kt6-
re tworzy zarébwno wewnetrzna kultura organizacyjna, stanowiaca pewne
oryginalne rozwiazanie w ramach struktury przedsigwzigcia, a takze caloksztalt
jego infrastruktury, jak i zewngtrzne otoczenie majace bezposredni wplyw na
projekt [16, s. 34].

Pomimo swoich specyficznych cech, projekt wirtualny podlega wigkszosci zasad
i regut zdefiniowanych w bogatej literaturze poswigconej zagadnieniom zarzadzania
tradycyjnymi projektami. Chodzi tu o wytyczne zwiagzane m.in. z okreslonym cza-
sem i terminami realizacji czy unikalnym charakterem. S to bowiem atrybuty uni-
wersalne, cechujace zar6wno projekty klasyczne, jak i ich wirtualna odmiang. Po-
dobnie jest z tzw. standardowymi parametrami [15, s. 21] czy tez wymiarami lub
obszarami zarzadzania, ktérymi tak samo jak w projektach tradycyjnych sa:

- zakres (scope), §ci$le zwiazany z zadaniami podejmowanymi w czasie realiza-
cji projektu, a dokladniej ujmujac — skladaja si¢ nan wszystkie ,prace, jakie
nalezy wykonaé, aby wytworzyé wyréb lub dostarczy¢ ustuge o okreslonych
cechach charakterystycznych i funkcjonalnych” [9, s. 5],

— wymagania (performance), czyli ,,okreslone warunki (potrzeby), ktore musza
by¢ spetnione, aby osiagna¢ koncowy rezultat” [11, s. 10],

— czas, ktory wyraza okres, w jakim przedsigwzigcie ma by¢ przeprowadzone,
ale takze przedstawia poszczegodlne terminy realizacji, w tym rozpoczgcia i za-
konczenia projektu [15],

— koszty, ktorych wielkos¢ jest okreslana w budzecie projektu, na og6t wyzna-
czajq one pufap nakladow finansowych, ktory jest konieczny, aby zapewni¢
harmonijna realizacj¢ przedsigwzigcia i osiagnigcie jego celu.

Oméwione cztery tradycyjne obszary nie wyczerpuja jednak wszystkich za-
gadnien skladajacych na zarzadzanie przedsigwzigciami. Na przyklad Project Ma-
nagement Institute [1], opracowujac swoja uniwersalna, procesowa metodyke za-
rzadzania projektami, wyodrebnil znacznie dtuzsza listg istotnych obszaréw, ktéra
zawiera. Poza wymienionymi wczesniej zakresem, wymaganiami, czasem i kosz-
tami wymienit takze:

- integracje, czyli odpowiednig koordynacj¢ poszczegélnych elementéw projektu
[1], tak aby tworzyly one spdjna catosé,

- jako$¢ zwiazana z zapewnieniem satysfakcjonujacego z punktu widzenia
wszystkich jego uczestnikdw wyniku projektu osiagnigtego poprzez dostar-
czenie wlasciwego produktu wytworzonego w efekcie prawidlowej realizacji
[11,s.130],

- zasoby ludzkie rozumiane jako zespot pracownikéw projektu, ktorzy biora
aktywny udziat w realizacji poszczegoélnych zadan,
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— komunikacj¢ obejmujaca techniki i narzgdzia wymiany informacji i doku-
mentéw [2, s. 576] pomigdzy poszczegdlnymi czlonkami zespoléw projek-
towych,

— ryzyko bedace miara prawdopodobienistwa wystapienia zagrozen i w konse-
kwencji nieosiagnigcia celu projektu [13, s. 134],

— zamowienia, czyli pozyskiwanie niezbgdnych zasobéw oraz ustug koniecznych
do realizacji projektu w oczekiwanym zakresie [7].

Lista ta bywa czgsto rozszerzana o kolejne obszary zarzadzania projektami, ta-
kie jak:

— wiedza [5, s. 85], ktora stanowi czgsto jedna z najistotniejszych wartosci ,,uzy-
skiwanych lub transferowanych podczas przedsi¢wzigé oraz utrwalanych w
wyniku ich realizacji” [7].

— kompetencje stanowiace zespot cech, w tym przypadku uczestnikéw projektu,
zwiazanych ze zdolnoscia podejmowania dziatan, umiejetnoscia wspotpracy,
oceny sytuacji, wiedza itp. [4, s. 398].

— zmiany [10, s. 223; 19], ktére stanowia nieodlaczny element ,dzialan projek-
towych, gdyz realizacj¢ przedsigwzi¢é cechuje znaczna elastycznosé, dynami-
ka, graniczaca czasami z chaosem, co podkresla wage wlasciwego zarzadzania
tym obszarem” [7].

W ramach przedstawionego modelu zostal uj¢ty jeszcze jeden element zwigza-
ny z otoczeniem projektu. Jest nim srodowisko wirtualne, czyli pewien uklad prze-
strzenny, w ktorym sa osadzone zdalne i sieciowe struktury przedsigwzigcia, a w
ich ramach m.in.: systemy komunikacji, pracy oraz tymczasowe kompozycje orga-
nizacyjne. Srodowisko wirtualne w odréznieniu od tradycyjnego jest zdecydowanie
bardziej dynamiczne, rozproszone i turbulentne.

Centralny punkt prezentowanego modelu zajmuje grupa czterech elementéw, ktére
stanowia bezposrednio o wirtualnym charakterze projektow. Sa nimi kolejno [18]:

1) wirtualizacja technologii, ktéra wiaze si¢ z realizacja projektow bazujacq w
duzej mierze na technologiach sieciowych i telekomunikacyjnych, umozliwiaja-
cych i wspomagajacych wirtualizacj¢ Srodowiska pracy zespotéw projektowych,
do ktorych naleza [8]:

a) internet oraz oparte na nim takie narze¢dzia, jak: komunikatory czy poczta
elektroniczna,

b) intranety budowane na potrzeby organizacji,

c) systemy tele- i wideokonferencyjne,

d) systemy zdalnego dostgpu do zasobow;.

2) wirtualizacja technik tworzonych na bazie technologii sieciowych, a wyko-
rzystujacych specjalistyczne aplikacje (oprogramowanie), posiadajace odpowiednia
funkcjonalno$¢. W ramach takich technik wyrézniamy [8]:

a) teleprace, czyli zdalna forme organizacji pracy,

b) zdalne nauczanie (e-learning), czyli elektroniczne nauczanie z wykorzysta-
niem technologii informatyczno-telekomunikacyjnych;
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3) wirtualizacja zespotéw, poprzez ktéra, zespoly staja sig:

a) czasowym ,,organizmem” strukturalnym, tworzonym na potrzeby konkret-
nego, pojedynczego projektu,

b) rozproszone geograficznie,

c) zréznicowane co do stopnia przygotowania zawodowego [14];

4) wirtualizacja procesow zachodzacych podczas realizacji projektéw poprzez:

a) rozproszenie geograficzne, zwiazane z wykonywaniem zadan czastkowych
w wielu, nieraz znacznie oddalonych, lokalizacjach,

b) rozproszenie wykonawcze, oznaczajace zdecentralizowana forme przepro-
wadzania procedur projektu dostosowanych do struktury zespotu wirtualnego,

¢) szerokie zastosowanie outsourcingu.

Podstawg ontologiczna projektow wirtualnych moze by¢ organizacja wirtualna
(przedsiebiorstwo wirtualne). Projekty te s3 wynikiem ewolucji tradycyjnych
przedsigwzigc. Powstaly przez posrednie stadium tzw. projektéw nowego typu (e-
projektéw czy @projektow) [6, s. 216-218], w odpowiedzi na turbulencj¢ srodowi-
ska realizacji, szybki rozwoj technologii sieciowych i rosnacy ,,popyt na wiedzg”.

3. Zrédla wiedzy w projekcie wirtualnym

Architektura projektow wirtualnych wybiega poza granice organizacji. Lamie
nie tylko bariery geograficzne, ale takze spoleczne, faczac w dazeniu do wspolnego
celu uczestnikéw pochodzacych z réznych przedsigbiorstw, rejonéw $wiata, o roz-
nych kompetencjach, wiedzy i umiejetnosciach. Dlatego tez zrédla wiedzy beda
réwniez pochodzi¢ z wielu miejsc polozonych zarébwno w obszarze organizacji
bedacej wlascicielem projektu, jaki spoza niej. Ponadto zewngtrzne zrédla, ze
wzgledu na rozproszenie uczestnikow projektu, zyskaja znacznie wigkszy udzial w
dyfuzji wiedzy niz w przypadku realizacji tradycyjnych przedsigwzig¢.

Specyfika projektéow wirtualnych wymaga nieco odmiennego podejscia do
przestrzeni, w ktdrej si¢ mieszcza. Po pierwsze, nastgpuje naturalne zanikanie
ostroéci granic dzielacych poszczegdlne rodzaje otoczen (rys. 2), ktore nastgpnie
zaczynaja si¢ wzajemnie przenika¢ w wielu aspektach, zaréwno ekonomicznych,
jak spotecznych, kulturowych, a takze politycznych. Po drugie nastgpuje wycho-
dzenie obszaru samego projektu poza granice organizacji. Dzieje si¢ tak poprzez
czerpanie zasob6w wiedzy czy kompetencji spoza jej granic.

Modelowe ujecie otoczenia projektu wirtualnego zostato przedstawione na
rys. 2. Stanowi ono zbidr ,skladnikéw rzeczywistosci” [3, s.104], ktére maja
posredni lub bezposredni wptyw na realizacj¢ proceséw projektu [12].

Najcenniejsze zrédla wiedzy zawiera oczywisci wewnetrzne srodowisko przed-
siewzigcia, poniewaz wszystkie jego elementy sa dostosowane w taki sposob, aby
w jak najwigkszym stopniu wspomagaé realizacj¢ wyznaczonych zadan i celow.
Zawiera ono dwa gléwne zrodla wiedzy, ktérymi sa:
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— uczestnicy projektu zwiazani bezposrednio z jego struktura i odpowiedzialni za
realizacj¢ przynalezacych do nich zadan,

— system informatyczny odpowiadajacy potrzebom projektu, zawierajacy odpo-
wiednie oprogramowanie, repozytoria, bazy i hurtownie danych.

Najblizszym otoczeniem projektu jest organizacja (jedna lub wiele), na rzecz
ktorej przedsigwzigcie jest przeprowadzane, bez wzgledu na to, czy jest ona jego
bezposrednim odbiorca czy tez nie. Wérod zrodet wiedzy, ktére mozna wyréznié
W ramach tego otoczenia, znajduja sig:

— pracownicy niezwigzani ze struktura projektu, niekiedy bedacy odbiorcami
przedsigwzigcia, w tym czlonkowie zarzadu bad? menadzerowie bezposrednio
odpowiedzialni za og6lna kontrolg wynikéw projektu,

— system informatyczny z bazami, hurtowniami danych, repozytoriami, intra-
netami,

— dokumentacje dotyczace np. realizacji innych projektow.

Srodowisko
zewnetrzne

Otoczenie globalne

-
= "Otoczenie bezposrednie ™ ~
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/ v 7 N \
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$rodowisko
projektu

$rodowisko
organizacji

Rys.2. Otoczenie projektu wirtualnego
Zrédlo: opracowanic wiasne.

Otoczenie bezposrednie to grupa skladnikéw powiazanych z dziataniami po-
dejmowanymi podczas realizacji projektu, nienalezacych jednak ani do organizacji,
ani do samego przedsigwzigcia. Wéréd zrodet wiedzy, ktore si¢ mieszcza w jego
obszarze, sa:
~ klienci, w tym réwniez klienci projektow,
~ wspolpracownicy organizacji, m.in. dostawcy zasobow lub ustug (na przyklad

dostawcy ustug internetowych, telekomunikacyjnych lub finansowych),
— konkurencja.

Ostatnim rodzajem sposréd wyréznionych rodzajéw otoczenia jest otoczenie
globalne. Skfadaja si¢ na nie wszystkie inne skiadniki, ktére posrednio wplywaja
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na procesy przebiegajace w Srodowisku projektu. Otoczenie globalne niewatpliwie
zawiera najwigksza rozmorodno$é zrodet wiedzy, a wsrod nich:

— internet,

~ bazy danych innych organizacji i instytucji,

- szkoly i uczelnie,

- media,

— publikacje specjalistyczne,

— firmy szkoleniowe i konsultingowe,

— instytucje rzadowe i panstwowe.

Jak wynika z przedstawionej analizy, istnieje bardzo wiele zrddet, z ktorych
uczestnicy moga czerpa¢ wiedz¢ podczas realizacji projektu. Niekiedy sa nimi po
prostu ludzie, czasem systemy informatyczne, ale tez tradycyjne dokumenty i opra-
cowania osiagalne tylko w formie papierowej. Pomimo bogactwa i ogromne;j ilosci
dostepnej wiedzy, duza trudno$¢ podczas procesu jej pozyskiwania sprawia to, ze
jej czgsé, szczegllnie ta najnowsza (hi-tech), jest skrzg¢tnie ukrywana przez dyspo-
nentéw i traktowana jako czynnik przewagi rynkowe;j.

4. Procesy i kierunki dyfuzji wiedzy w projekcie wirtualnym

W poprzedniej czesci opracowania zostata przeprowadzona analiza zrédetl wie-
dzy, ktdra jest jedng z najwazniejszych wartosci kazdego projektu. Nastepnie Zr6-
dta wiedzy ujeto w cztery grupy, ktore z kolei przeksztatcono na trzy rodzaje $ro-
dowisk (rys. 2-3): srodowisko projektu, srodowisko organizacji i srodowisko ze-
wnetrzne (zawierajace otoczenie bezposrednie i globalne). Decyzja o polaczeniu
dwoch otoczen zostata podjeta ze wzgledu na specyfike zawartych w nich Zrédet,
ktore naleza do pozaorganizacyjnej struktury przestrzeni dziatania, dlatego tez
moga by¢ analizowane jednoczesnie.

Pierwszym z wymienionych jest srodowisko projektu, w ktérym dyfuzja
wiedzy, czyli procesy wyréwnywania jej pozioméw w sytuacji odczuwalnego
deficytu w ramach jednego ze zrédet i przy otwartosci dzielenia si¢ innych,
przebiega w sposéb najbardziej aktywny i turbulentny. Wirtualna struktura
projektu zaklada uzycie jako Srodka komunikacji przede wszystkim zdalnych
i sieciowych technik i technologii, a zatem tworzy réwniez pewne umowne sciez-
ki rozchodzenia si¢ wiedzy. Uczestnicy projektu komunikuja si¢ wigc, przekazujac
sobie niezbedna wiedze, pozwalajaca na harmonijng realizacje zadan, poprzez
centralny system informatyczny badz za posrednictwem technologii telekomunika-
cyjnych. Rzadziej maja okazj¢ do fizycznych spotkan, gléwnie ze wzgledu na
dzielaca ich odleglosé.

Dyfuzja wiedzy w srodowisku projektu zachodzi w postaci dwukierunkowe;j,
poniewaz kazdy z uczestnikéw ma prawo do uzyskania niezbednych wytycznych z
obszaru dzialania, za ktory jest odpowiedzialny.
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Nieco inaczej odbywa si¢ dyfuzja wiedzy projektu wirtualnego w relacji ze
srodowiskiem organizacji, gdyz w tym przypadku zazwyczaj prawo do przekazy-
wania informacji dotyczacych projektu maja uczestnicy zajmujacy si¢ procesami
zarzadzania (integratorzy, menadzerowie, liderzy itp.). Dziela si¢ oni zatem wiedza
z przefozonymi projektu, ktorzy nastgpnie decyduja o dalszej dyfuzji do innych
obszaréw organizacji.

Odmiennie sytuacja ksztaltuje si¢, gdy projekt jest realizowany na rzecz orga-
nizacji, poniewaz wtedy dos$¢ duzy przeplyw wiedzy obejmie uczestnikéw i od-
biorcow przedsigwzigcia. Mimo to jednak wiedza bedzie gtdwnie naptywala ze
srodowiska organizacji, jej wyptyw zas bedzie w duzej mierze ograniczony.

Czlonkowie organizacji Sl’OdOWiSkO organizacj' Hurtownie danych
R o Odbiorcy projektu Z 4/ seni Ak taci Bazy danych
epozytoria arz.q przglozeni okumentacje azy danyc|
\ A\Hnmew/’ >\ \
¢ sprawzizdama
L
Czlonek Cztonek
zespotu 1 Integrator/ zespotu n
menedzer/
lider K‘
\
$rodowisko A _ System projektu
| informatyczny \
LA A A
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— 1<

Kliénci projektu Media

N w | ” w Bazy danych
Firmy szkoleniowe Prasa specjali-

Szkoty/uczelnie Wspélpracownicy styczna
Publikacje organizacji Firmy konsultingowe
specjalistyczne Internet $rodowisko zewngtrzne ~ Konkurencja

Rys. 3. Dyfuzja wiedzy w odniesieniu do $rodowiska i uczestnikéw projektu wirtualnego

Zré6dto: opracowanie wiasne.

Oczywiscie nie da si¢ uniknaé pewnego niekontrolowanego przeptywu wiedzy,
nastepujacego podczas nieformalnych spotkan pracownikéw, gdy omawiane sa
tematy zwiazane z aktualnie realizowanymi zadaniami. Nie stanowi to jednak na
og6t zagrozenia dla projektu, a niekiedy, dzigki procesowi wymiany doswiadczen,
informacji i wiedzy pomiedzy pracownikami tej samej lub réznych organizacji,
staje si¢ czynnikiem wspomagajacym.
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Ostatni poziom dyfuzji wiedzy zachodzi pomigdzy srodowiskiem projektu i
srodowiskiem zewnetrznym. Tutaj procesy sa znacznie bardziej sformalizowane,
choé niekiedy réwniez zdarzaja sig¢ niekontrolowane ,,przecieki” wiedzy.

Jak zostalo juz wczesniej pokazane, srodowisko projektu wirtualnego wychodzi
poza granice organizacji, dlatego wiedza o projekcie jest narazona na nieformalny
przeptyw. Oczywiscie nie zawsze bedzie to zjawiskiem negatywnym. Niekiedy na-
wet przedsigbiorstwa uzywaja wiedzy o realizowanych projektach jako swoistego
narzedzia reklamy, publikujac informacje w prasie, udzielajac wywiadéw itp.

Duzy udziat w dyfuzji wiedzy maja zewngtrzni klienci projektu, poniewaz to
oni decyduja czgsto o wielu elementach zwigzanych z formga realizacji, a przede
wszystkim o efekcie. Oni tez moga wyznacza¢ kierunki i nat¢zenie przeptywu in-
formacji o projekcie w obrebie srodowiska zewngtrznego.

Zaproponowany model dyfuzji wiedzy stanowi oczywiscie pewne ogolne ujecie,
dlatego tez w kazdym projekcie wirtualnym moga pojawic si¢ pewne odstgpstwa.
Obrazuje on jednak generalng zasad¢ przeplywu jednej z gléwnych wartosci przed-
sigwziecia w momentach wystapienia jej deficytu w ramach srodowiska projektu.

5. Podsumowanie

Projekty wirtualne sa zlozone z tradycyjnych obszaréw zarzadzania oraz wirtual-
nych struktur funkcjonalnych. W zwiazku z tym klasyczne podejscie do planowania,
organizacji czy kontroli tego typu przedsigwzigé moze nie przynies¢ oczekiwanego
efektu. Dlatego tez kazdy z obszaréw wymaga powtdme;j analizy pod katem ewolucji
procesow zachodzacych w wyniku wirtualizacji podejmowanych dziatan.

Jednym z takich obszaréw jest wlasnie zarzadzanie wiedza, ktorej zrédta sa bar-
dzo liczne i pochodza z réznych miejsc. Co wigcej, z powodu przenikania si¢ po-
szczegoOlnych rodzajow otoczen projektu i umiejscowienia $rodowiska przedsigwzig-
cia w ich przestrzeni pojawia si¢ mozliwo$¢ szerszego wykorzystania zewngtrznych
zbioréw informacji i wiedzy. Sprzyja temu réwniez czgste stosowanie do realizacji
zadan projektowych technologii internetowych oraz technik zdalnego dostgpu do
zasobow. Otwiera to kolejne zrédta wiedzy zgromadzonej w formie elektroniczne;.

Wirtualna struktura projektu bedzie dalej owocowala zdecydowanie bardziej
burzliwa i turbulentng dyfuzja wiedzy, ktdra przeklada si¢ na tatwiejszy i szybszy
dostep do niej. Umozliwia takze przeszukiwania wielu Zrédet pochodzacych z roz-
nych srodowisk, zaréwno projektu, organizacji, jak i ze srodowiska zewnetrznego,
ktdre czesciowo jest adaptowane przez struktury przedsigwzigcia wirtualnego.
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KNOWLEDGE DIFUSION IN VIRTUAL PROJETS

Summary

In the first part of the article is including describe of virtually projects conception. These projects
beside classic characteristic this type of undertakings encompasses elements, witch shows directly
into virtually nature. It's introduction to analyze of space from where knowledge can come, its sources
and finnaly flow of information analyze in framework of the project's structure - between member of
virtually team, information system and exterior sources.
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