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Аннотация: в статье ставится актуальный вопрос о том, как эффек-

тивно управлять командой разработки для достижения целей продукта, анали-

зируются основные подходы к управлению проектами. На основе лучших прак-

тик, рассмотренных методологий формируется свой поэтапный подход с опи-

санием, который эффективен в рамках разработки конкретного продукта. 
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Эффективное управления командой разработки является очень важным ас-

пектом для любой IT-компании, которая занимается разработкой программного 

обеспечения. С учетом быстрого темпа роста технологических изменений, уве-

личения конкуренции и требований рынка, правильное управление командой 

становится ключевым фактором успеха проекта. 
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Актуальность темы эффективного управления проектами обусловлено сле-

дующими факторами. 

1. Рост сложности проектов. Современные проекты становятся все более слож-

ными и масштабными, что требует гибкого сотрудничества между участниками ко-

манды, правильного распределения задач и контроля за выполнением работ. 

2. Глобализация. Команды разработчиков могут находиться в разных частях 

страны, что создает дополнительные трудности в коммуникации с участниками 

команды. 

3. Требования рынка. Быстрое время выхода на рынок, высокое качество 

продукта и удовлетворения потребностей клиентов становятся основными при-

оритетами. Эффективное управление командой помогает достичь данных целей, 

оптимизируя процессы разработки. 

Таким образом, актуальность проблемы эффективного управления коман-

дами разработки неоспорима. Руководители проектов должны постоянно совер-

шенствовать свои навыки управления и использовать правильные подходы к 

управлению, следить за трендами в области разработки ПО и стремиться к со-

зданию профессиональных и сплоченных команд разработчиков. 

Начнем с того, что существует два основных подхода при разработке ПО: 

каскадная модель (водопад) и инкрементная модель [1]. Главное различие между 

двумя этими подходами заключается в том, что в каскадной модели все этапы 

разработки идут последовательно и каждый последующий этап не начинается до 

полного завершения предыдущего. Кроме того, в модели «водопад» завершен-

ность этапа обуславливается пакетом документации для данного этапа. В инкре-

ментной модели разработка ведется по спринтам – временным отрезкам и по за-

вершении каждого спринта мы получаем рабочую версию продукта, которая 

улучшается функционально с каждым спринтом. На рис. 1 представлены каскад-

ная и инкрементные модели разработки программного обеспечения. 
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Рис. 1. Отличие каскадной и инкрементной модели 

Необходимо также различать итерационный подход к созданию продукта от 

инкрементного (рис. 2). При использовании итерационного подхода мы соби-

раем продукт по частям, но заказчику или конечному пользователю предостав-

ляем готовый продукт только на последней фазе. При инкрементном подходе на 

каждом этапе поставляется минимально жизнеспособный продукт, который мо-

жет оценить заказчик или пользователь, что является важным для получения об-

ратной связи и выстраивания нового спринта разработки. 

 
 

Рис. 2. Отличие инкрементного подхода от итерационного 
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Еще одним важным преимуществом использования инкрементного подхода 

к управлению проектом является низкая цена исправления ошибок. На рис. 3 от-

ражена зависимость стоимости исправления ошибок при обнаружении дефектов 

на этапе жизненного цикла продукта от времени. График показывает, чем раньше 

мы получили обратную связь от заказчика, тем ниже цена исправления ошибок. 

В связи с этим, данная методология реагирует таким образом, что мы делаем не-

большой фрагмент по всем фазам разработки сразу и выдаем конечному пользо-

вателю, тем самым получая инкремент. 

  
 

Рис. 3. Цена исправления дефекта в зависимости от фазы проекта 

Учитывая преимущества инкрементного подхода, будем использовать его 

основные принципы на практике. На рис. 4 представлена модель разработки веб-

приложения с учетом использования инкрементного подхода. 
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Рис. 4. Модель инкрементной разработки 

Модель разделена слева на процессы и документы, которые формируются в 

результате процессов, сверху на временной отрезок. На данной модели синим 

выделены процессы, в которых участвует команда, зеленым выделены процессы, 

в которых участвует заказчик. Точкой входа является сформированный журнал 

продукта, который включает в себя план релизов (итераций). На основании жур-

нала продукта проводится планирование и формируется начальная версия жур-

нала итерации – те задачи, которые планируется выполнить в рамках итерации. 

По мере выполнения процессов журнал итерации пополняется данными о ста-

тусе задач, исполнителях, времени на выполнение. 

Разберем более подробно структуру артефактов (документов), их особенно-

сти и назначение. 

Как было сказано ранее, точкой входа в процесс разработки является журнал 

продукта. На рис. 5 показан пример ведения журнала продукта, вести его можно 

по-разному и в разных системах трекинга задач. Особенностью журнала является 

список всех функций для реализации, которые известны в текущий момент вре-

мени. Как видно на рисунке все функции сгруппированы в логические блоки, кроме 

того, чем выше находится блок, тем он более приоритетен в разработке. На основе 

общего списка задач формируется план релизов (итераций), как правило протяжен-

ностью две недели. Каждый релиз имеет четко сформулированные цели, которые 
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он преследует, а также набор блоков функций, которые планируется реализовать 

для достижения цели в данном временном отрезке. Таким образом, весь журнал 

продукта предварительно делится на N итераций с датами поставки на продукто-

вый сервер и целями, которые планируются достигнуть. 

 

 
 

Рис. 5. Журнал продукта и план релизов 

 

По окончании итераций может возникнуть ситуация, когда не все функции 

были успешно реализованы, либо заказчик внес корректировки в приоритет или 

работу тех или иных функций. В таком случае журнал продукта пополняется но-

выми задачами, более приоритетные блоки задач идут в ближайшие релизы, не-

выполненные задачи смещаются на один релиз. Важно отметить, что журнал 

продукта – это общедоступный документ, доступ к которому имеет как команда, 

так и заказчик, что позволяет своевременно принимать решения и вносить кор-

ректировки в процесс безболезненно. 
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Рис. 6. Журнал итерации на стадии планирования 

 

После формирования плана релизов наступает процесс планирования ите-

рации, основу которого составляют блоки задач, принятые для разработки в те-

кущем спринте, здесь же фиксируется точная дата релиза. Помимо основных 

блоков задач классифицируются дополнительные работы, которые могут воз-

никнуть в процессе работы и затрачивать время исполнителей в рамках релиза. 

Классификация дополнительных работ может отличаться от примера, в зависи-

мости от особенностей процесса разработки. На рис. 6 представлен пример жур-

нала итерации на стадии планирования. 

Следующим этапом является процесс разработки и контроля. Задачи рас-

пределяются по исполнителям, происходит оценка плановой трудоемкости за-

дач. Данную процедуру можно осуществить с помощью метода «Planning Poker» 

[2]. Разработчики в течение рабочего дня изменяют статус своих задач, при этом 

у каждого исполнителя в момент времени находится всегда только одна задача в 

работе. Статусы задач могут классифицировать по-разному в зависимости от 

проекта. В конце рабочего дня происходит распределение рабочих часов между 

основными и дополнительными задачами (рис. 7).  

Распределение рабочих часов исполнителей по задачам необходимо для 

того, чтобы проследить какую часть рабочего времени исполнитель тратит на 
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реальные задачи журнала итерации, а также для последующего построения диа-

граммы сгорания задач «Burn Down» [3]. 

 

 

Рис. 7. Журнал итерации на стадии разработки и контроля 

 

Когда текущая итерация подходит к завершению наступает процедура ре-

лиза. Основные действия команды в день релиза: 

– в день релиза разработчики не берут в работу новые задачи; 

– производится оценка задач со статусом «в работе» с точки зрения завер-

шения ее в рамках данной итерации; 

– задачи, которые не были взяты в разработку автоматически переносятся в 

следующий спринт с наивысшим приоритетом; 

– сборка системы и обновление на продуктовом контуре; 

– тестирование и устранение критических багов при наличии; 

– демонстрация результатов итерации заказчику. 

На этапе демонстрации руководитель проекта показывает заказчику разра-

ботанные функции в рамках итерации, заказчик дает обратную связь о том, что 

сделано хорошо, что необходимо исправить или доработать. По окончании 

встречи с заказчиком формируется протокол встречи, подводятся итоги и произ-

водится актуализация плана релизов и журнала продукта. 

После демонстрации проводится ретроспектива внутри команды. Ретроспек-

тива – активность команды, целью которой является подведение итогов прошед-

шей итерации. Ретроспектива позволяет найти проблемные места в рабочем про-

цессе, определить над чем стоит работать более внимательно. С течением времени, 
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ретроспективы позволяют понять устраняем ли мы проблемы, возникшие ранее, 

или внедренные идеи по исправлению проблем только усугубляют ситуацию. 

При использовании описанного подхода к управлению командой разра-

ботки можно достичь значимых результатов. Заключение поможет подытожить 

ключевые преимущества и результаты работы использования такого подхода: 

– всегда опираемся на общедоступный и актуальный план работ; 

– понимание текущего состояния разработки проекта; 

– понимание реального времени на разработку основных задач; 

– своевременная обратная связь от заказчика и корректировка приоритетов. 
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