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МЕТОДИКА УПРАВЛІННЯ ВИМОГАМИ В ГНУЧКИХ МЕТОДОЛОГІЯХ 

У статті обґрунтована актуальність дослідження методики управління вимогами до програмних 
продуктів в гнучких методологіях на основі створення користувальницьких історій. Проведений аналіз за-
стосування інструментарію для створення вимог в гнучких методологіях. Результати такого аналізу до-
зволяють досягти мети – дослідити процеси управління вимогами на основі історій користувачів. Показа-
но, що в управлінні вимогами можна виділити чотири основних етап: створення, обговорення, підтвер-
дження та структурування користувальницької історії. Розглянуті основні методи  визначення пріорите-
тів, до яких віднесено: метод Кано, метод Парето, метод структурування функції якості (QFD) причин-
но-наслідкова діаграма (діаграма Ісікави) метод аналізу видів і наслідків відмов (FMEA); методи оцінюван-
ня, до яких віднесено метрику Story Point, та декомпозиції користувальницьких історій за такими патер-
нами: послідовність дій, функціональні / нефункціональні вимоги, складність функціоналу, основні трудо-
витрати, складність інтерфейсу, варіації даних, операції управління, варіанти бізнес-правил. Обґрунтову-
ються переваги гнучкого підходу до управління вимогами на основі користувальницьких історій, якого до-
зволяє оперативно реагувати на зміни потреб користувачів, заощаджувати час та кошти на створення 
програмного  продукту. 
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Вступ 
Постановка проблеми. У сучасному світі при-

скорення темпів розвитку інформаційних технологій 
призводить до необхідності використовувати гнучкі 
підходи до розробки програмних продуктів. Від 
того, які технології використовує компанія, будуть 
залежати її конкурентні переваги на ринку. Тому не 
тільки невеликі команди розробників, але і великі 
компанії все більше уваги приділяють гнучким ме-
тодологій (Agile) розробки. 

В даний час акцент в області використання 
гнучких методологій зміщується від їх використан-
ня в невеликих проектах у бік масштабування для 
великих компаній і стику з традиційним бізнесом. 
Гнучкі методології впевнено намагаються проник-
нути в великий бізнес, який розуміє необхідність 
змінювати підхід до організації роботи, щоб вижити 
в конкуренції з невеликими і гнучкими компаніями. 
У поточний момент Agile-трансформація проникає 
як в окремі галузі економіки: банківську сферу, 
телекомунікації, медицину, державний сектор, так і 
в окремі сфери діяльності: бухгалтерію, маркетинг 
тощо. Популярними в цій області стають такі фрей-
мворки, як: Scaled Agile Framework (SAFe), Large-
Scale Scrum (LeSS), The Nexus Guide тощо [1; 12]. 

Гнучкі методології широко використовують 
роботу з так званими User Story (користувальниць-
кими історіями). Користувальницькі історії – це 
один із способів створення вимог до розроблюваної 
системі, сформульованих як одне або більше пропо-
зицій зрозумілою для користувача мовою.  

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Проблеми застосування гнучких методологій для 
розроблення програмних систем і зокрема історій 
користувачів досліджують такі науковці як Майк 
Кон, Джефф Паттон, Маркус Гэртнер, Джефф Сазе-
рленд, Дин Леффингуэл, Пит Беренс та інші. Серед 
проблем застосування історій користувача в якості 
вимог до системи слід виділити такі [2–7]: 

необхідність тісної співпраці з замовником 
протягом всього життєвого циклу проекту. Іноді це 
досить складно, тому що потребує додаткових часо-
вих і фінансових витрат; 

необхідність паралельного розроблення при-
ймальних випробувань, без яких користувальницькі 
історії можуть мати різні інтерпретації. Без прийма-
льних тестів користувальницькі історії не можуть 
використовуватися як вимоги для розробки; 

у великих проектах користувальницькі історії 
можуть погано масштабуватися; 

велика залежність користувальницьких історій 
від компетентності розробників. Вони повинні вміти 
розуміти потреби користувачів, щоб створити про-
дукт саме для них; 

історії не можуть служити надійним методом 
документації системи. Так як гнучке розроблення 
передбачає ітеративний підхід, користувальницькі 
історії можуть не фіксувати остаточну угоду про 
потреби користувача. 

Тому ґрунтовного дослідження потребують 
особливості управління вимогами до програмної 
системи на основі історій користувача в гнучких 
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методологіях. 
Метою даної статті є дослідження методики 

управління вимогами на основі історій користувачів.  

Виклад основного матеріалу 

В даний час гнучкі методології набирають все 
більшої популярності не тільки в ІТ-бізнесі, а й ін-
ших сферах, як за кордоном, так і в Україні. За да-
ними 11-го щорічного дослідження компанії Versio-
nOne було виявлено, що в 2016 році збільшення 
використання гнучких методологій відбувається 
прискореними темпами в усіх організаціях і практи-
чно у всіх галузях промисловості [12]. Щодо складу 
опитаних, то вперше половина респондентів була за 
межами Північної Америки. Найбільше число рес-

пондентів (23 %) відносяться до компаній, пов'яза-
них з розробкою програмного забезпечення. У порі-
внянні з попереднім періодом кількість компаній, 
що не відносяться до ІТ, значно зросла. Збільшилася 
також кількість респондентів з дуже великих органі-
зацій з понад 20 тис. осіб. 

В даний час існує багато можливостей для про-
сування гнучких методологій. 98 % опитаних від-
значили, що їх організація домоглася успіху завдяки 
гнучким проектам. Респонденти заявили, що кра-
щими перевагами використання Agile є прискорення 
поставок товарів (81 %), покращення осяжності 
проекту (83 %), підвищення командної продуктив-
ності (83 %) і управління змінюваними пріоритета-
ми (88 %) (рис. 1). 

Рис. 1. Переваги використання гнучких методологій 

Перших три переваги займають провідні пози-
ції в опитуваннях протягом шести останніх років. 
Головною перевагою використання гнучких мето-
дологій є управління пріоритетами при розробленні 
вимог. 

Збір і аналіз вимог є одним з основних етапів 
розроблення програмного забезпечення з викорис-
тання будь-яких методологій. Створення користува-
льницьких історій є основою для збору, аналізу та 
управління вимогами. Користувальницькі історії 
дозволяють швидко документувати вимоги без роз-
робки складних, передбачених стандартами докуме-
нтів. Однак вимогами історії можна вважати лише 
при наявності процедури приймального тестування. 

В управлінні вимогами на основі користува-
льницьких історій можна виділити чотири основні 
етапи (рис. 2): створення, обговорення, підтвер-
дження і структурування користувальницької 
історії. 

Перший етап пов'язаний з формулюванням по-
бажань майбутніх користувачів до розроблюваної 
системи на основі стандартного формату історії:  

Як <користувач>, я можу <дія>, 
для того щоб <мета>, 

де <користувач> – узагальнена роль того, хто 
виконує дію або отримує від нього користь;  

<дія> – активність, яка виконується 
користувачем при взаємодії з системою;  

<мета> – мета користувача, яка представляє 
для нього певну цінність, дозволяє отримати вигоду. 

Основне завдання роботи з користувальниць-
кими вимогами – з'ясувати, які дійсно потреби є у 
замовника. Тому на цьому етапі основна увага при-
діляється визначенню істинної мети користувача. 
Іноді виявлена в процесі обговорення мета користу-
вача може стати причиною зміни в історії дії, що 
була заявленою спочатку. 

Наступний етап роботи з історіями користувача 
пов'язаний з обговоренням деталей історії. В обго-
воренні беруть участь з одного боку - замовник, з 
іншого боку - команда розробників. В процесі обго-
ворення користувальницька історія обростає дета-
лями, необхідними для її подальшої реалізації. Ко-
манда спільно з замовником при обговоренні історій 
користувачів приходять до розуміння необхідного 
ступеня їх деталізації на поточній фазі, приймають 
спільні рішення, доповнюють історії необхідною 
детальною інформацією.  
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Рис. 2. Схема процесів управління вимогами в гнучких методологіях 

Деталі можуть включати: угоди, сценарії вико-
нання, технічні замітки, обробку помилок тощо.  

Інформація для користувальницьких історій за-
писується на маленьких паперових або електронних 
картках, наприклад, в Excel, Trello. 

Далі виконуються дії, пов'язані з підтверджен-
ням користувальницьких історій. Для цього визна-
чаються критерії приймання (Acceptance Criteria). 
Це критерії, яким повинні відповідати розроблювані 
компоненти, щоб бути прийнятими користувачем, 
замовником. Критерії приймання включаються в 
користувальницьку історію для того, щоб замовник і 
команда розробників могли зрозуміти, що історія 
виконана повністю. 

Важливу роль в процесі роботи з вимогами має 
етап структурування користувальницьких історій. 
Зазвичай він включає угруповання історій, впоряд-
кування за пріоритетами та складністю, розбиття 
великих історій на більш дрібні. 

Історії можна групувати за фічами, темами або 
Епіками. В цьому випадку для візуального сприй-
няття приналежності історії до фічі використовують 
картки одного кольору. 

Для реалізації користувальницьких історій не-
обхідно визначити їх пріоритет і оцінити трудовит-
рати. Пріоритет - це порядок, в якому замовник хоче 
отримувати історії. Спочатку рекомендується роби-
ти високорівневу пріоритезацію, щоб сфокусувати 
увагу команди на тих історіях, які були обрані як 
найважливіші. Для цього можна використовувати 
просту метрику з декількома значеннями, такими як: 
Must (Обов'язково), Need (Необхідно), Want (Бажа-

но). Замість слів можна використовувати цифри:  
1 – Must, 2 – Need, 3 – Want. або L – Low (Низький), 
M – Medium (Середній) і H – High (Високий). 

При визначенні пріоритету враховують поба-
жання замовника, який зацікавлений отримати мак-
симальний результат від вкладених в проект коштів. 
Перед тим, як розставити пріоритети потрібно ви-
значити, наскільки важлива для користувачів кожна 
запитана функціональність, і наскільки замовник 
буде задоволений після виконання його побажань. 
Потрібно прагнути в першу чергу виконувати істо-
рії, які важливі і принесуть максимум позитивних 
емоцій користувачам [8; 10]. Для виявлення пріори-
тетів користувальницьких історій можна використо-
вувати ряд методів: 

метод Кано дозволяє з'ясувати, які функції ко-
ристувачі очікують побачити, які не очікують і які 
хочуть побачити; 

метод структурування функції якості (Quality 
Function Deployment, QFD) дозволяє зіставити ба-
жання замовника з конкуруючим продуктом; 

метод Парето дозволяє виявити важливі і легко 
реалізовані функції; 

причинно-наслідкові діаграма (діаграма Ісіка-
ви) використовується для визначення причин основ-
них проблем за схемою: спочатку виписуються про-
блеми, потім визначаються можливі причини, далі 
причини групуються за певними критеріями, а потім 
шукається причина проблеми; 

метод аналізу видів і наслідків відмов (Failure 
Mode and Effects Analysis, FMEA) допомагає зрозу-
міти, яким є негативний ефект тих чи інших дій: що 
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краще, виправляти існуючі помилки або додати 
нову функціональність в продукт. 

Особливістю гнучких методологій є динаміч-
ний підхід до артефактів проекту, тому на новій 
ітерації історії можуть бути змінені з урахуванням 
новопосталих обставин: замовник може додавати 
нові користувальницькі історії, змінювати пріорите-
ти тощо. 

Історії також можуть бути впорядковані за 
складністю, показуючи розробникам співвідно-
шення обсягу між різними користувальницькими 
історіями. Складність відповідає витратам часу, 
необхідним для розробки історії. Оцінка трудовит-
рат (Estimated Effort) – це витрати праці на реаліза-
цію історії, оцінені командою і виражені зазвичай в 
будь-якої метриці, наприклад Story Point. 

Story Point (SP) – це абстрактна одиниця розмі-
ру, що має сенс тільки для даного проекту. Для оці-
нки в SP, як правило, використовуються відносні, а 
не абсолютні оцінки. Щоб оцінити завдання в SP, 
необхідно з усіх завдань вибрати те, яке буде перед-
останнім за тривалістю (майже найкоротшою). Вва-
жається, що це завдання відповідає 1SP. Для всіх 
інших завдань визначається, у скільки разів вони 
більше, і ставиться відповідна оцінка в SP. Для пе-
рекладу оцінок з SP в витрати часу використову-
ється оцінка декількох завдань в одиницях часу 

(наприклад, днях чи годинах). Цю оцінку можуть 
зробити як члени команди, так і експерти. Потім на 
підставі цих оцінок обчислюється, скільки приблиз-
но знадобиться реального часу, щоб виконати 1SP. 

Для оцінки користувальницьких історій споча-
тку також рекомендується використовувати систему 
високорівневих оцінок, яку буде зручно застосову-
вати. На цьому етапі можна використовувати просту 
шкалу: S – Small (маленька), M – Medium (середня) і 
L – Large (велика). Ці оцінки не є остаточними, і в 
майбутньому буде необхідно більш точно оцінити 
трудовитрати [11]. 

Одним з найбільш відповідальних процесів є 
декомпозиція користувальницьких історій. Дуже 
важливо правильно розбивати загальні великі історії 
на конкретні невеликі історії, які в подальшому 
будуть основою для створення продукту. Зазвичай 
великі користувальницькі історії пов'язані з бачен-
ням проекту, їх називають Епік. 

Епік (Epic) - це велика користувальницька істо-
рія, яка веде до відчутного і дуже важливого резуль-
тату. Епік може бути розбита на кілька невеликих 
користувальницьких історій, реалізація яких займе 
не більше однієї ітерації. 

Для зручності декомпозиції великих користу-
вальницьких історій рекомендується використову-
вати патерни [9] (табл. 1). 

Таблиця 1 
Патерни декомпозиції користувальницьких історій 

№ Критерій декомпозиції Опис 
1 Послідовність дій Визначити конкретні кроки дій, які виконуються користувачем. Потім 

реалізувати ці кроки поетапно 
2 Функціональні або 

нефункціональні вимоги 
Розподілити користувальницькі історії на функціональні та 
нефункціональні. Реалізувати спочатку функціональні, потім 
нефункціональні 

3 Складність функціоналу Виділити базову і додаткову функціональність. Спочатку реалізувати 
базову, а потім додаткову функціональність 

4 Основні трудовитрати Розподілити користувальницькі історії на частини, виходячи з 
принципу що більша частина трудовитрат припадає на першу історію 

5. Складність інтерфейсу Виділити користувальницьку історію з більш простим інтерфейсом. 
Спочатку реалізувати історію з більш прости інтерфейсом, а потім – з 
більш складним 

6. Варіації даних Виділити і спочатку реалізувати користувальницьку історію з 
найбільш простим варіантом оброблення даних, а потім реалізувати 
інші 

7 Операції управління Створити користувальницькі історії для кожної операції 
8 Варіанти бізнес-правил Виділити і спочатку реалізувати користувальницьку історію з 

частиною бізнес-правил, а потім реалізувати інші 

Слід розуміти, що, при декомпозиції користу-
вальницьких історій, первісна історія не ділиться на 
подісторіі, а заміщується новими історіями. Таким 
чином, відбувається уточнення переформулювання 
вимог для можливості їх управлінням і подальшої 
гнучкої реалізації. 

Висновок 

Поведені дослідження показали, що гнучкі ме-
тодології продовжують впевнено займати свої пози-
ції ІТ-сфері. Крім того відбувається їх поступова 
конвергенція в інші бізнес-сфери і види діяльності. 
Важливе місце в гнучких методологіях займає 
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управління вимогами, засноване на користувальни-
цьких історіях. Гнучкий підхід дозволяє оперативно 
і без додаткових витрат реагувати вимоги реального 
світу, які швидко змінюються. Проведений аналіз 

дозволив систематизувати і формально описати 
основні процеси та методи зі створення користува-
цьких історій, що може бути використано при прое-
ктуванні програмних продуктів.  
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МЕТОДИКА УПРАВЛЕНИЯ ТРЕБОВАНИЯМИ В ГИБКИХ МЕТОДОЛОГИЯХ 

И.А. Ушакова, Г.В. Макарова 

В статье обоснована актуальность исследования методики управления требованиями к программным продуктам 
в гибких методологиях на основе создания пользовательских историй. Проведен анализ использования  инструментария 
для создания требований в гибких методологиях. Результаты такого анализа позволяют достичь цели – исследовать 
процессы управления требованиями на основе историй пользователей. Показано, что в управлении требованиями мож-
но выделить четыре основных этап: создание, обсуждение, подтверждение и структурирования пользовательской 
истории. Рассмотрены основные методы определения приоритетов, к которым отнесены: метод Кано, метод Паре-
то, метод структурирования функции качества (QFD), причинно-следственная диаграмма (диаграмма Исикавы), 
метод анализа видов и последствий отказов (FMEA); методы оценки, к которым отнесена метрика Story Point, и де-
композиции пользовательских историй по таким паттернам: последовательность действий, функциональные / не-
функциональные требования, сложность функционала, основные трудозатраты, сложность интерфейса, вариации 
данных, операции управления, варианты бизнес-правил. Обосновываются преимущества гибкого подхода к управлению 
требованиями на основе пользовательских историй, которые позволяет оперативно реагировать на изменения по-
требностей пользователей, экономить время и средства на создание программного продукта. 

Ключевые слова: гибкая методология, программное требование, управление требованиями, история пользовате-
ля, паттерн. 

MANAGEMENT TECHNIQUE OF REQUIREMENTS IN AGILE 

I. Ushakova, A. Makarova 

The relevance of researching the methodology for managing requirements for software in Agile based on the creation of 
user stories was substantiated in the article. An analysis of the use of tools for creating requirements in agile methodologies was 
conducted. The results of such analysis allow achieving the puppies – to investigate the processes of requirements management 
based on user stories. Four main stages can be identified in the requirement management: the creation, discussion, validation 
and structuring of user stories was shown. The main methods of prioritization, which include: the Cano method, the Pareto 
method, the quality function structuring (QFD) method, the causal diagram (Ishikawa diagram), the failure mode analysis 
method (FMEA), the methods of estimation, which include the Story Point metric, and the decomposition of user stories on such 
patterns: the sequence of actions, functional / non-functional requirements, the complexity of the functional, the basic work, the 
complexity of the interface, data variations, management operations, business rule options are considered. The advantages of the 
agile approach to requirements management based on user stories, that allows to quickly respond to changes in users' needs, 
save time and money for the creation software product was substantiated. 

Keywords: Agile, software requirement, requirements management, user story, pattern. 
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