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Основной проблемой применения гибких методологий разработки программного обеспечения (Agile) 
остается факт отсутствия готовых решений по управлению требованиями, с учетом особенностей конкрет-
ных предметных областей, в том числе и области разработки и сопровождения веб-сайтов. Разработанная 
методика управления требованиями заключается в представлении рекомендаций и шаблонов по представле-
нию требований на разработку всех видов задач и подробных рекомендаций по описанию пользовательских 
требований, на управление которыми было нацелено исследование. Она наиболее применима к задачам по 
поддержке и расширению функционала веб-сайтов (информационных или развлекательных порталов, ин-
тернет-магазинов и социальных сетей). Применение методики позволяет выделить и разработать ценный 
для пользователя функционал в кротчайшие сроки, за счет точного определения приоритетов и исключения 
переделывания функционала, реализованного по неточным требованиям.
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The main problem of the agile software development (Agile) usage is the absence of ready-made requirements 
on solutions management, taking into account the characteristics of specific subject areas, including the website 
development and maintenance procedures. The developed method of management requirements is to provide 
guidelines and templates for reporting requirements on the all kinds of tasks development and detailed guidance on 
the description of user requirements management, which the study was aimed at. The developed method is the most 
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Работающий функционал сайта явля-
ется основным показателем развития про-
цесса работы над проектами веб-сайтов. 
это является одним из главных различий, 
которое привносит методология agile в про-
цесс управления разработкой и оценку реа-
лизации проекта, в отличие от водопадного 
подхода. Все гибкие методологии, пред-
ставленные в «Agile манифесте», выделяют 
необходимость предоставления заказчику 
небольших частей функционала веб-сайта 
через заданные интервалы.

Каждой проектной команде необходимо 
решить, что именно подразумевается под 
словами «работающий функционал», кото-
рые часто используются как определение 
выполненной работы за спринт. 

С точки зрения концептуального уровня, 
часть функциональности считается завер-
шенной только тогда, когда реализованные 
требования проходят все этапы разработки, 
тесты и они доступны для использования на 

рабочем веб-сайте для конечного пользова-
теля, в виде работающего функционала. Как 
минимум, в процессе работы над выпуском 
части нового функционала, команда разра-
ботчиков должна пройти уровень модульно-
го тестирования и выполнить тестирование 
на уровне системы. Лучшие команды также 
включают в свое определение готового фраг-
мента функциональности тестирование ин-
теграции, тестирование производительности 
и тестирование приемки заказчиком.

С точки зрения разработчиков, зача-
стую функционал считается сделанным, как 
только код написан, протестирован и прове-
рен другим разработчиком. Однако не всег-
да такой код вовремя поставляется на рабо-
чую версию веб-сайта, поэтому не должен 
считаться за готовую работу, так как она не 
несет никакой ценности пользователю, пока 
не доступна ему.

Условия успешной и качественной реа-
лизации проекта: определение приемочных 
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тестов при описании и тестировании задач; 
реализация задач в порядке приоритета; за-
пуск приемочных тестов для каждой зада-
чи, как только она реализована; исправле-
ние ошибок, определенных как наивысший 
приоритет как можно скорее.

Команды, производящие подходящие 
для клиентов и имеющие ценность для 
бизнеса продукты, должны оперативно ре-
агировать на изменения.

Отраслевые данные показывают, что 
более половины требований к продуктам 
или проектам меняются в процессе раз-
работки программного обеспечения. Даже 
когда традиционные проекты завершаются 
вовремя, укладываются в бюджет и реали-
зуют все функции из плана, клиенты часто 
недовольны, так как реализованный функ-
ционал не соответствует в точности тому, 
чего они хотели [4, 7]. 

Все гибкие методологии содержат 
встроенные процессы по изменению за-
планированных требований на основе об-
ратной связи от заказчика или пользова-
теля [3]. Успешные проекты, реализуемые 
по методологии Agile, стремятся к ран-
нему завершению, в то время как боль-
шинство проектов, реализуемых согласно 
методологии Waterfall, завершают разра-
ботку поздно.

Гибкие методологии основаны на зна-
нии о том, что для успешного завершения 
проекта необходимо планировать измене-
ния. Вот почему в рамках agile установлены 
процессы, такие как анализ и ретроспекти-
ва, предназначенные для регулярного сдви-
га приоритетов на основе обратной связи 
от заказчика требований и ценности для 
бизнеса [8].

В процессе разработки требований 
для веб-сайтов было использовано не-
сколько вариантов представления требо-
ваний в задачах, однако, большинство из 
них сбивало с толку разработчиков и не 
учитывало все необходимые нюансы тре-
бований (как функциональных, так и не-
функциональных).

Применение неэффективных форм 
представления требований сказывалось на 
сроках реализации и снижало производи-
тельность команды и качество функциона-
ла. Потому задача по разработке методики 
управления требований на разработку веб-
сайта стояла наиболее остро в рамках все-
го проекта.

Разработанная методика управления 
требованиями заключается в представле-
нии рекомендаций и шаблонов по пред-
ставлению требований на разработку всех 
видов задач и подробных рекомендаций по 
описанию пользовательских требований, 

на управление которыми было нацелено 
исследование.

Описание разработанной методики 
приводится согласно разделению требова-
ний и типов задач на разработку веб-сайта.

Класс bug задач, когда реализованный 
ранее функционал дал сбой или был реа-
лизован с ошибкой, которая попала в релиз 
и видна пользователю веб-сайта, требует 
определить, где и как она воспроизводит-
ся, что именно относится к ошибке и в ка-
ком виде она должна быть исправлена. это 
позволяет команде разработчиков опреде-
лить срочность и критичность поставлен-
ных требований. Подобное представление 
описания ошибок (включающих в себя, как 
функциональные, так и нефункциональ-
ные требования) позволяет предоставить 
всю необходимую информацию о харак-
тере и алгоритме воспроизведения задачи, 
зная которые, разработчик сможет без за-
труднений приступить к реализации.

Шаблон описания требований начина-
ется с описания проблемы в названии за-
дачи. После чего в описании bug задачи 
приводится список мест, где и как воспро-
изводится ошибка, в отдельный блок выде-
ляется описание самой ошибки – «что не 
так», чтобы любой разработчик смог разо-
браться в возникающей ошибке, а также 
приводится описание желаемого решения 
ошибки в блоке «как должно быть».

При описании требований к классу 
задач «technical story», «technical task» 
и «technical debt», когда требуется реали-
зовать какой-то техническое решение или 
правку, требуется избегать описания тех-
нического решения аналитиком или вла-
дельцем продукта.

Методика управления требованиями 
на разработку веб-сайтов предполагает, 
что для описания технических задач ис-
пользуется более краткое описание тре-
бований. это позволяет не ограничивать 
разработчиков в выборе решения тех-
нической задачи. Описание таких задач 
предназначено больше для фиксирования 
работы разработчика, с целью выделения 
на это времени. 

Шаблон описания таких задач состоит 
из выделения проблемы, которая потребо-
вала технического вмешательства или при-
чины, а также краткого описания решения, 
которое было принято, или цели, которой 
необходимо добиться в результате реализа-
ции поставленных в проблеме требований. 

Такое представление описания техни-
ческих задач позволяет заинтересованным 
лицам либо владельцу продукта расставить 
приоритеты задач и добавлять их в бэклог 
для дальнейшего планирования.
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Класс epic задач отличается от пред-
ставленных ранее, так как данные задачи 
не реализуются разработчиками, а служат 
для описания нового функционала, объ-
единяя пользовательские требования под 
одной тематической задачей. 

Определением и формулировкой epic 
задач занимается владелец продукта, 
так как данный класс задач отражает на-
правление развития сайта (какой имен-
но функционал панируется к реализации 
в ближайшем будущем), за что ответстве-
нен именно владелец продукта (или про-
ектный менеджер).

Набор задач класса epic отражает 
общее видение дальнейшего развития 
веб-сайта (набор нового функционала, 
который планируется реализовать в бли-
жайшем будущем).

Очень важно указывать в подобных 
задачах приоритет (business value), со-
ртировка по которому позволяет ограни-
чить выбор функционала для разработки 
и описания требований на итерацию. При-
оритеты epic задач проставляются в виде 
числовых обозначений от 0. Выбор шагов 
для приоритезации задач задается в зави-
симости от удобства и количества задач 
в бэклоге. 

Шаблон описания epic-задач состоит из 
выделения целевой пользовательской исто-
рии, которую необходимо реализовать, для 
удовлетворения пользовательской потреб-
ности, а формулировка данной истории, 
в отличие от правил описания обычных 
пользовательских историй, представляет 
собой одно обобщенное требование к но-
вому функционалу или сервису веб-сайта, 
реализовать которое в одной задаче, имея 
только одно требование, невозможно. 

Так как одно из основных правил поль-
зовательских историй как требований – 
независимость и целостность, второй ча-
стью шаблона описания epic-требований 
является перечень всех пользовательских 
историй, который охватывает epic задача. 
Перечень пользовательских сценариев, 
объединенных единой темой, определя-
ется и задается владельцем продукта на 
предварительном планировании кратко-
срочных и долгосрочных планов развития 
сайта и его подпроектов. 

Класс в story задач, включает в себя 
описание функциональных требований 
и нефункциональных требований. Реали-
зация данного класса задач приносит наи-
большую ценность проекту. В процессе 
описания требований в story задачах, важ-
но учитывать все особенности пользова-
тельских требований и соблюдать доста-
точную глубину детализации требований.

Шаблон описания пользовательских 
историй в story задачах состоит из выде-
ления пользовательской истории по обще-
принятому шаблону, описания критериев 
приемки, сценария приемочного функци-
онального теста, а также с приведением 
прототипов интерфейса (в случае если тре-
бование пользовательской истории захва-
тывает интерфейс взаимодействия пользо-
вателя с веб-сайтом).

Крупные и громоздкие пользователь-
ские истории необходимо фрагментиро-
вать с учетом конкретики задач. Пользо-
вательская история должна представлять 
собой минимальное самостоятельное тре-
бование, реализация которого добавит сто-
имости проекту.

Оптимальный размер «user story» опре-
деляется на основе времени, которое зани-
мает ее реализация, на разработку одной 
пользовательской истории должно уходить 
от 0,5 до 4 «идеальных рабочих дней». 
Если по предварительным оценкам на ре-
ализацию пользовательской истории ухо-
дит больше четырех дней, то имеет смысл 
декомпозировать требования на более мел-
кие, но полноценные и независимые, иначе 
необходимо объединять несколько пользо-
вательских историй в одну.

Обязательно указывать в описании 
пользовательской истории критерии при-
емки, поскольку это позволяет тестировать 
соответствие готового продукта изначаль-
но заявленным требованиям. В большин-
стве случаев формат описания пользова-
тельской истории должен соответствовать 
основным рекомендациям, представлен-
ным ранее, но, если, к примеру, речь идет 
о дизайне интерфейса веб-сайта, рекомен-
дуется представлять требования в виде 
пользовательских историй, подкрепленны-
ми свободным форматом прототипов или 
набросков интерфейса.

Не следует чрезмерно детализировать 
пользовательские требования (user story). 
Из-за слишком подробного описания де-
талей процесс обсуждения задачи про-
ектной командой может быть сведен к ми-
нимуму, что не всегда хорошо для поиска 
оптимального решения поставленной за-
дачи, так как разработанное решение 
может быть не самым оптимальным или 
ошибочным. 

Описывать пользовательскую историю 
следует не с целью получения формальных 
«требований», а с целью выявления и по-
нимания ценности требований для про-
дукта, бизнеса и пользователей. Описание 
пользовательских требований в формате: 
«Как <роль пользователя>, я <хочу полу-
чить что-то>, чтобы <цель>», позволяет 
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добиться наиболее простого, но при этом 
достаточного понимания требований. 

В данной формулировке отображается 
бизнес-ценность продукта для пользовате-
ля. Однако главная важность пользователь-
ской истории в том, что она формулирует 
не только бизнес-ценность, но и требова-
ния для разработки и тестирования, чего 
позволяет добиться добавление в описание 
пользовательской истории критериев при-
емки и технических заметок.

Такая формулировка задачи помогает 
разработчикам и тестировщикам не пы-
таться сравнивать готовую задачу с ин-
терфейсными требованиями, которые бы-
стро устаревают, а смотреть на основные 
проблемы, которые должны быть решены 
в рамках задачи. Дополненная прототипа-
ми пользовательская история легко стано-
вится задачей, которую можно делать даже 
без финального дизайна.

Пользовательские истории требует-
ся описывать не только для того, чтобы 
выразить мнение и желание заказчика, 
а с целью выразить мнение пользовате-
лей, которые будут использовать разраба-
тываемый функционал веб-сайта. Важно 
учитывать, что это не только конечные 
пользователи, но и те, кто оказывает влия-
ние на них [2, 5, 8, 10].

Чтобы написать ценную и реалистич-
ную пользовательскую историю, нужно 
получить максимум информации о буду-
щих пользователях [5]. К примеру, акту-
альны будут следующие сведения о поль-
зователях: считают ли они проблему, 
которую решает продукт, достаточно се-
рьезной; как они решают свои проблемы 
сейчас; какие заменители или конкуренты 
есть у продукта, и многие другие аспек-
ты, определяющие ценность разрабатыва-
емого сайта, которую он дает конечному 
пользователю. Важно также производить 
проверку качества написанной пользова-
тельской истории [1].

Пользовательская история должна быть 
достаточно информативна для разработчи-
ков, чтобы они поняли, что нужно реализо-
вывать. Но не настолько подробна, чтобы 
определять детали реализации. Подробное 
описание деталей реализации ограничит 
разработчиков в выработке решений, тех-
нологий и подходов к реализации.

В процессе разработки пользователь-
ских требований необходимо заменять 
формализованные потребности пользова-
теля на проработанные детальные требо-
вания к сценариям использования будущей 
программы. 

Далее на основе пользовательских 
историй и критериев приемки строится 

интерфейс. На этапе проектирования ин-
терфейсов приходит понимание того, от 
какого функционала стоит отказаться, на-
пример, нужны ли комментарии к фото-
графиям или нет [6, 9].

Правильный пользовательский сцена-
рий должен быть понятным для всех участ-
ников проекта (и конечного пользователя); 
коротким, чтобы можно было оценить 
сроки его выполнения, но при этом с до-
статочно точным описанием; совпадать по 
смыслу и идее с основным проектом (что-
бы очередная итерация «не выпадала» из 
общей идеи проекта). 

Объективно можно оценить полезность 
пользовательской истории только в том 
случае, если по ней можно сформировать 
удобный и понятный конечному потреби-
телю продукта интерфейс.

Инструменты управления требовани-
ями, которые предлагают гибкие методо-
логии, позволяют обеспечить требования 
гибкость и достаточной детализацией.

Визуальные прототипы (wireframes 
(mockups)) позволяют визуализировать 
требования продукта и улучшить восприя-
тие их всеми членами команды. В прототи-
пе отображаются только основные элемен-
ты и общие наброски (какой функционал 
на каком этапе где расположить).

Требования, описание которых подкре-
плено прототипами, наиболее эффективно 
работают в случае разработки новых ин-
терфейсов, так как уже на этапе проекти-
рования требований возможно пройти по 
всем пользовательским сценариям и вы-
явить главную потребность пользователя. 

Карта пользовательских историй (ato-
ry maps) – используется для визуализа-
ции списка пользовательских требований. 
Группировка пользовательских историй 
в функциональные категории (epics) с це-
лью их визуализации позволяет выделить 
наиболее приоритетные и ценные требо-
вания (core features). Таким образом, на 
карте пользовательских историй вверху 
располагаются наиболее приоритетные 
истории, а снизу те, которые пока не столь 
приоритетны, но в будущем должны быть 
реализованы. 

Вышеперечисленных инструментов 
достаточно для эффективного управления 
требованиями на разработку и поддержку 
веб-сайта.

Методические рекомендации по выяв-
лению, анализу и представлению требова-
ний пользователя в виде пользовательских 
историй (user story) позволяют выделять 
требования в виде минимального функци-
онала, который приносит ценность конеч-
ному продукту в кротчайшие сроки.
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