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В рамках работы была рассмотрена и проанализирована теоретическая часть 

по моделям управления и решению управленческих проблем. Были рассмотрены 

методологии управления командой разработки водопадного типа и гибкие 

методологии, включающие в себя, Скрам и Канбан. 

Далее был произведен анализ процессов управления командой разработки 

игрового программного обеспечения и были выявлены их недостатки. 

По результатам анализа процессов были разработаны рекомендации по 

оптимизации и совершенствованию процессов управления в команде разработки. 

В завершение проанализирована прогнозируемая работа системы и 

проведен анализ экономическое целесообразности внедряемой модели. 
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ВВЕДЕНИЕ 

 

В современных реалиях экономический успех компании зависит от 

эффективности систем управления не только предприятия в целом, но и 

отдельных подразделений. Что и подчеркивает актуальность данной работы.  

Объект исследования – ООО «Оранж АППС». 

Цель работы – совершенствование системы управления командой проекта 

при разработке игрового программного обеспечения на основе разнообразия 

методик совершенствования управления командой проекта. 

Задачи работы: 

1) Проанализировать теоретическую сторону уже существующих 

моделей управления командой разработки 

2) Проанализировать текущее состояние процесса разработки 

программного обеспечения в компании ООО «Оранж АППС», а также выявить 

сильные и слабые стороны. 

3) Разработать рекомендации по совершенствованию системы 

управления командой проекта. 

4) Проанализировать экономическую эффективность внедренных 

рекомендаций. 

Актуальность данной работы заключается в том, что выбор существующей 

или модернизация текущей модели управления командой при разработке решает 

ряд очень важных для компании задач: 

1) Сокращение издержек предприятия; 

2) Удобство контроля за командой; 

3) Прозрачность процесса разработки; 

4) Увеличивает удобство работы самих участников команды разработки.  

В первой главе рассмотрены понятие, сущность и основы разработки 

программного обеспечения, а также проанализированы методологии управления 

проектами, такие как: Скрам, Канбан и каскадная модель.  
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Во второй главе проведен анализ системы управления командой проекта 

при разработке программного обеспечения на примере ООО «Оранж АППС». А 

также выявлены недостатки системы управления командой разработчиков, при 

создании игрового программного обеспечения. 

В третьей главе разработаны рекомендации по совершенствованию системы 

управления командой проекта при разработке программного обеспечения в ООО 

«Оранж АППС». Проанализирована эффективность внедрения данных 

рекомендаций. 

В заключительной части работы сделаны выводы по всему проведенному 

исследованию, в результате которого нами были разработаны рекомендации 

совершенствования системы управления командой проекта при разработке 

программного обеспечения в ООО «Оранж АППС». 
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1 ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ УПРАВЛЕНИЯ ПРОЕКТАМИ В 

РАЗРАБОТКЕ ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ 

 

1.1 Общие теоретические сведенья о моделях управления командой 

разработки 

 

В данной главе будут рассмотрены основные модели управления командами 

разработки. Приведем основные положительные и отрицательные черты каждой 

из модели. А также, критерии от специфики проектной деятельности, системы 

бюджетирования, субъективных предпочтений команды и многих других 

факторов. Так же будет уделено внимание рассмотрению систем управления 

проектами. 

Как идея руководство проектами имеет долгую предысторию. Если 

задуматься обо всем, что было создано за всю историю цивилизованного мира, 

наберется несколько тысячелетий опыта реализации проектов, из которого можно 

извлечь уроки. Можно провести пунктирную линию от современных 

разработчиков программного обеспечения через века к строителям египетских 

пирамид или к архитекторам римских акведуков. Соответственно своим эпохам 

руководители проектов выполняли сходные роли по применению технологий для 

решения характерных для своего времени проблем. Даже сегодня, когда 

большинство специалистов пытаются совершенствовать методы управления 

разработкой программ и веб- приложений, они редко обращают внимание на 

уроки, извлеченные из прошлого. Тот отрезок времени, который используется 

нами в качестве области обзора полезных знаний, слишком приближен к 

текущему дню. 

Вся история инженерных проектов свидетельствует о том, что многие из 

них обладают четко обозначенными общими чертами. У них есть технические 

требования, проектные решения и ограничения. Они зависят от средств общения, 

принятия решений и сочетания творческого и логического мышления. Зачастую в 
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проектах фигурирует рабочий график, бюджет и заказчик. Наиболее важной и 

основной задачей проектов является объединение усилий разных людей в единое, 

согласованное целое, приносящее пользу другим людям или заказчикам. Из чего 

бы ни был построен проект, из кода HTML, C++ или стали и бетона, существует 

незыблемый, основной набор понятий, разделяемый большинством проектов. 

Проявляя любопытство к самым эффективным способам ведения разработки 

программных продуктов и веб-приложений, мы всерьез заинтересовались этими 

основами.  Изучая другие области, чтобы посмотреть, как в них решаются 

основные проблемы, присущие их проектам, и удивились тому, как были 

разработаны и реализованы такие проекты, как космический телескоп «Хаббл» и 

самолет «Боинг-777». Можно ли воспользоваться чем-нибудь из принадлежащей 

им совокупности процессов составления технических заданий и планирования? 

Или же, если взять сооружение небоскреба компании «Крайслер» в Нью-Йорке и 

храма Парфенон в Афинах, неужели ведущие этих проектов планировали и 

рассчитывали свои конструкции точно так же, как это делают наши 

программисты? В чем состояли интересные различия и что можно получить в 

результате их изучения? А как насчет редакторов газет, осуществляющих 

организацию и планирование ежедневных информационных выпусков? Они 

занялись производством мультимедийной продукции (изображений и текста) 

задолго до первых задумок, касающихся веб-публикаций. [4]  

Изучая эти вопросы, мы получили возможность взглянуть на то, как нам 

приступить к руководству проектами, используя новый стиль работы. Но 

проводимые нами исследования не всегда давали вполне очевидные ответы. Мы 

не могли обещать ускорения поставок или проведения более качественного 

планирования благодаря следованию советам этой книги, на выработку которых 

повлияли данные информационные источники. Но мы точно знаем, что, 

посмотрев на все, что делается в других областях и вернувшись в мир 

программного обеспечения, мы взглянули на все, что мы делаем и чем 

пользуемся, совершенно другими глазами. Перед нами открылись такие 
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возможности внесения изменений, о которых мы раньше и не задумывались. В 

целом мы поняли, что многие полезные подходы и сравнения нашли в тех местах, 

которые никогда не упоминались за весь наш курс изучения информатики в 

университете. Они никогда не обсуждались на конференциях технического 

отделения и о них не упоминалось в тематических журналах 

При использовании терминов «программа», «проект» и «задача» может 

возникать некоторая путаница - иногда они употребляются неопределенно или 

даже подменяют друг друга 

Согласно сложившейся практике, во многих отраслях экономики для выше 

названных терминов установлены следующие общепринятые значения: 

Программа - долгосрочное предприятие, которое включает в себя два или 

более проектов, требующих тесной координации.  

Проект - комплекс действий (обычно длительностью менее трех лет), 

состоящий из взаимосвязанных задач, выполняемых различными 

функциональными организациями (подразделениями), с четко определенными 

целями, расписанием и бюджетом.  

Задача – краткосрочное действие (рассчитанное на период от нескольких 

недель до нескольких месяцев), выполняемое одной функциональной 

организацией (подразделением); в комбинации с другими задачами может 

складываться в проект. Задачи обычно состоят из взаимосвязанных операций, 

имеющих более короткую продолжительность. 

Проекты – уникальные комплексы действий, имеющие начало и конец 

Проекты предназначены для получения определенного результата в 

определенный момент времени и в рамках установленного бюджета. Они не 

опираются на функциональную структуру организации. Каждый проект уникален: 

ни один не является точной копией предыдущих. Проект — это процесс создания 

определенных результатов Проект можно рассматривать как целостный процесс, 

необходимый для создания нового продукта, нового завода, новой системы или 

иных определенных заранее результатов. Часто создаваемому продукту уделяется 
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больше внимания, чем процессу, в результате которого он создается, но и 

продукт, и процесс его создания, то есть проект, требуют эффективного 

управления. Следует отметить, что конечный результат не является проектом [4] 

Так же существует несколько типов команд разработок: 

Супермен – одиночка. В простейшем проекте участвует один человек, 

который делает все сам, от написания кода, проведения рыночных исследований, 

планирования выпуска и сбыта программного продукта до приготовления 

собственного завтрака. При этом он использует собственные источники 

финансирования.  

Небольшая команда, работающая по контракту. Фирма, состоящая из 

пяти— десяти программистов и одного руководителя, нанятая заказчиком для 

создания веб-сайта или программы. С ними заключается контракт, 

оговаривающий взаимные обязательства. По окончании контракта все связи 

обрываются до заключения следующего контракта или начала следующего 

проекта.  

Многочисленная команда штатных сотрудников. Группа из ста человек, 

работающая в корпорации по найму и начинающая работу над новой версией 

какого-нибудь программного продукта. Это может быть продукт, 

предназначенный для продажи (так называемый коробочный продукт), или что-

нибудь для внутрикорпоративного потребления.  

Представленные три разновидности проектов отличаются по численности 

команды, организационной структуре и подчиненности, и эти отличия 

определяют важные различия в подходах к управлению проектом. 

 

1.2 Водопадная методология 

 

Для разработки качественного программного обеспечения необходимо 

хорошо понимать основные принципы жизненного цикла ПО, требования 

заказчика к создаваемому продукту, а также учитывать его финансовые 
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возможности. Существует несколько моделей жизненного цикла (каскадная 

модель, спиральная модель, быстрое прототипирование и т.д.). Выбор 

определенной модели жизненного цикла зависит, в основном, от содержания и 

целей проекта, а также от размера его финансирования. 

Тем не менее, иногда мы используем каскадную модель (которая также 

носит название «Водопад») и ее производные для выполнения небольших или 

несложных проектов. В данной работе мы дадим описание каскадной модели, 

которая является классическим типом жизненного цикла программного 

обеспечения. 

Согласно этой модели, проект реализуется пошагово, в соответствии с 

точной последовательностью действий: сбор и изучение требований, 

проектирование программного обеспечения и его разработка, тестирование и 

техническая поддержка. Каскадная модель достаточно гибкая, и некоторые этапы 

могут частично совпадать. 

Давайте поочередно рассмотрим все этапы жизненного цикла: 

На этом этапе важно задокументировать все требования к будущему 

программному обеспечению. Необходимо посвятить достаточно времени 

обсуждению деталей проекта со всеми заинтересованными сторонами. Все 

поступающие данные нужно проанализировать и систематизировать. Важно 

также учесть все технические ограничения, которые могут возникнуть на стороне 

заказчика. Итогом данного этапа должно стать создание подробной 

спецификации, отвечающей всем требованиям заказчика. Также следует обратить 

внимание и на другие факторы, которые могут затруднять процесс разработки. К 

ним относятся дедлайны, установленные заказчиком, а также бюджетные 

ограничения. 

Обратите внимание: Чем больше информации о проекте вы соберете, тем 

меньше времени потратите на исправление ошибок, доработку проекта, 

пересмотры бюджета, обсуждения и решение других вопросов. 
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Важной задачей является создание подробного документа видения (или 

образа) проекта, который включает краткое описание проекта, бизнес-цели, а 

также критерии успеха проекта, факторы бизнес-рисков и описание конечного 

пользователя продукта. 

Готовый документ необходимо передать на утверждение заказчику, чтобы 

убедиться в том, что все поставленные требования были учтены, а также чтобы 

проинформировать его о любых рисках, которые могут возникнуть после релиза 

проекта. 

После того, как все основные вопросы решены, рекомендуется провести 

дополнительные обсуждения и интерактивные семинары со всеми 

заинтересованными сторонами. Это поможет выявить какие-либо неочевидные 

моменты, которые в дальнейшем могут стать причиной внесения изменений в 

интерфейс приложения или необходимости переписывания паттернов кода. 

Данный этап может также включать заполнение анкет, рассмотрение кейсов, 

мозговой штурм и т.д. 

Многие проекты заходят в тупик из-за дополнительных требований, 

которые всплывают на стадии разработки. Поэтому очень важно понимать 

начальные бизнес-цели и главную идею будущего приложения. 

Следующим этапом жизненного цикла ПО является создание документа, 

описывающего масштабы и границы проекта. Данный документ включает в себя 

мокапы или скетчи интерфейса будущего приложения, а также подробную 

спецификацию требований программного обеспечения. Необходимо отметить, 

что в некоторых случаях документ видения (образа) проекта и документ о 

масштабах и границах проекта могут быть представлены как единый документ 

«Об образе и границах проекта». 

В документе, описывающем масштабы и границы проекта, должны быть 

перечислены основные функции создаваемого программного обеспечения. Они 

определяются на основании документа видения проекта, и безусловно, с учетом 

указанных временных рамок и установленного бюджета. 
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Кроме того, в данный документ входят мокапы или скетчи, созданные на основе 

документа видения проекта, а также собранных требований. 

Вы можете нарисовать скетч пользовательского интерфейса от руки либо 

использовать для этого программы создания мокапов, и затем согласовать его с 

заказчиком.  

В процессе обсуждения проекта, у заказчика может появляться все больше 

новых идей относительно его реализации. Поэтому рекомендуется дать ему время 

на обдумывание своего проекта и требований к нему, а затем повторно собраться 

и обсудить детали проекта, чтобы ничего не упустить из вида. 

На этом этапе также поднимается вопрос о послепродажном обслуживании 

продукта. Вы должны уведомить заказчика о том, каким образом будет 

осуществляться техническая поддержка после завершения этапа тестирования и 

последующего релиза продукта. 

Обратите внимание на то, что документ видения проекта и документ о 

масштабах и границах проекта должны быть созданы до подписания контракта. 

Спецификация требований программного обеспечения (SRS) описывает 

требования, которым должно отвечать создаваемое программное обеспечение. 

Она должна быть логичной, последовательной, доступной и полной. Требования 

могут выражаться в разных формах, например, в виде традиционных утверждений 

долженствования или в виде пользовательских историй. 

Существует большое количество шаблонов спецификаций. Выбор 

определенного шаблона зависит от специфики проекта. В большинстве случаев, 

спецификация включает в себя описание продукта, классы пользователей, 

функциональные и нефункциональные требования к разрабатываемому 

программному обеспечению. Иногда в шаблон также входит прототип. Главное 

— сделать спецификацию понятной, лаконичной и полезной для разработчиков. 

Для создания прототипа вам необходимо выяснить следующее: 

1) Способ получения и обработки входящих данных для создания 

необходимых данных на выходе; 
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2) Форма, в которой должны быть представлены выходные данные. 

Мокапы (или прототипы) передаются UI/UX-дизайнерам, которые 

превращают их в красочные шаблоны. 

Необходимо отметить, что разработка программного обеспечения может 

также включать в себя создание интерактивного прототипа, который, в сущности, 

является основой будущего приложения. Такой прототип помогает определить 

архитектуру системы в целом. На данном этапе пишется мало кода: например, код 

кнопок и простых форм, чтобы дать заказчику общее представление о том, как 

будет работать конечный продукт. Поэтому мы включили создание прототипа в 

этап разработки программного обеспечения. 

Как только интерактивный прототип и дизайн приложения готов и 

утвержден заказчиком, начинается разработка стандартов приложения (конвенции 

наименований, способа документирования кода, инструкций для конечного 

пользователя). После этого можно смело переходить к следующему этапу 

жизненного цикла, а именно, к разработке программного обеспечения. Разработка 

ПО может быть разделена на небольшие части, или юниты, и каждый 

юнит разрабатывается и тестируется разработчиками для проверки его 

функциональности (модульное тестирование). 

После завершения этапа разработки продукт должен пройти тщательное 

тестирование, чтобы убедиться в том, что он соответствует поставленным 

требованиям. На этапе приемочного тестирования необходимо, чтобы заказчик 

попытался применить продукт локально точно таким же образом, как он 

собирается использовать его после релиза. Когда будут исправлены основные 

ошибки, программное обеспечение можно внедрять. Для исправления 

незначительных ошибок может использоваться простая система отслеживания, 

что позволит исправлять любые недоработки уже на этапе сопровождения ПО. 

После того, как продукт был протестирован и развернут на сервере 

заказчика, начинается следующая фаза жизненного цикла разработки 

программного обеспечения, которая называется сопровождением или 
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технической поддержкой ПО. В целом, сопровождение подразумевает под собой 

исправление мелких багов, которые обнаруживаются на этом этапе. 

Тем не менее, вполне возможно, что вам придется вносить некоторые 

изменения в созданное программное обеспечение, несмотря на все усилия, 

приложенные вами на предыдущих этапах. Заказчик может решить внести 

изменения в функциональность разработанного продукта. Следовательно, вам 

придется собирать, описывать и обсуждать новые требования с заказчиком, чтобы 

внести в продукт необходимые изменения. В данном случае, вам предстоит 

работа с новым каскадным проектом, и все вышеописанные шаги придется 

повторять с начала. 

Мы рассмотрели ключевые этапы разработки, на примере водопадного 

метода. Для того, чтобы ваш проект был успешным, необходимо обсудить все 

требования к будущему приложению с непосредственным заказчиком, а также 

подробно задокументировать всю работу, которая должна быть проведена на 

каждом этапе разработки. 

Каскадную модель в обязательном порядке используют при создании 

систем жизнеобеспечения, используемых в военном деле, космических 

разработках и медицине, например, при разработке программного обеспечения 

для контроля полетов, систем подушек безопасности и т.д. Она также может 

применяться при разработке небольших и несложных проектов. Однако, если на 

одном из начальных этапов будет допущена ошибка, существует вероятность 

того, что она будет обнаружена лишь на этапе разработке или тестирования. 

Поэтому рекомендуется применять данную модель только в том случае, если все 

требования предельно понятны и не будут меняться с течением времени. 

 

1.3 Гибкие методологии 

 

Гибкие методологии – это подходы к разработке программного 

обеспечения, сконцентрированные на обеспечение реализаций проекта в 
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результате постоянного взаимодействия внутри самоорганизующихся групп 

разработки, которые состоят из специалистов различного типа. Гибкие 

методологии нацелены на минимизацию издержек путем приведения разработки к 

серии коротких циклов: спринтов или итераций. Каждый спринт составляет таким 

образом, чтобы по завершению цикла, конечный продукт должен быть получить 

некоторый законченный функционал. Каждый спринт содержит в себе: анализ 

требований, проектирование, программирование, тестирование и 

документирование. 

Схема разработки при применении гибких методологий управления 

командой разработки представлена на рисунке 1.1. 

 

Рисунок 1.1 – Схема разработки при применении гибких методологий 

управления командой разработки 

Основные идеи и методы, которые преследуют при построении гибких 

моделей: 

Основные идеи: 

1) Люди и взаимодействие важнее процессов и инструментов; 

2) Работающий продукт важнее исчерпывающей документации; 
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3) Сотрудничество с заказчиком важнее согласования условий 

контракта; 

4) Готовность к изменениям важнее следования первоначальному плану. 

Принципы, которые разъясняет agile: 

1) Удовлетворение клиента за счёт ранней и бесперебойной поставки 

ценного программного обеспечения; 

2) Приветствие изменений требований даже в конце разработки (это 

может повысить конкурентоспособность полученного продукта); 

3) Частая поставка рабочего программного обеспечения (каждый месяц 

или неделю, или ещё чаще); 

4) Тесное, ежедневное общение заказчика с разработчиками на 

протяжении всего проекта; 

5) Проектом занимаются мотивированные личности, которые 

обеспечены нужными условиями работы, поддержкой и доверием; 

6) Рекомендуемый метод передачи информации — личный разговор 

(лицом к лицу); 

7) Работающее программное обеспечение — лучший измеритель 

прогресса; 

8) Спонсоры, разработчики и пользователи должны иметь возможность 

поддерживать постоянный темп на неопределённый срок; 

9) Постоянное внимание улучшению технического мастерства и 

удобному дизайну; 

10) Простота — искусство не делать лишней работ; 

11) Лучшие технические требования, дизайн и архитектура получаются у 

самоорганизованной команды; 

12) Постоянная адаптация к изменяющимся обстоятельствам. Команда 

должна систематически анализировать возможные способы улучшения 

эффективности и соответственно корректировать стиль своей работы. 
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В «гибкой» методологии разработки после каждой итерации заказчик может 

наблюдать результат и понимать, удовлетворяет он его или нет. Это одно из 

преимуществ гибкой модели. К ее недостаткам относят то, что из-за отсутствия 

конкретных формулировок результатов сложно оценить трудозатраты и 

стоимость, требуемые на разработку. Экстремальное программирование является 

одним из наиболее известных применений гибкой модели на практике. 

В основе такого типа — непродолжительные ежедневные встречи — 

«Scrum» и регулярно повторяющиеся собрания (раз в неделю, раз в две недели 

или раз в месяц), которые называются «Sprint». 

 На ежедневных совещаниях участники команды обсуждают: 

1) Отчёт о проделанной работе с момента последнего Scrum; 

2) Список задач, которые сотрудник должен выполнить до следующего 

собрания; 

3) Затруднения, возникшие в ходе работы. 

Методология подходит для больших или нацеленных на длительный 

жизненный цикл проектов, постоянно адаптируемых к условиям рынка. 

Соответственно, в процессе реализации требования изменяются. Стоит вспомнить 

класс творческих людей, которым свойственно генерировать, выдавать и 

опробовать новые идеи еженедельно или даже ежедневно. Гибкая разработка 

лучше всего подходит для этого психотипа руководителей. Внутренние стартапы 

компании мы разрабатываем по Agile.  

Использование методологий гибкой разработки применяется в таких 

условиях: 

1) Когда потребности пользователей постоянно меняются в 

динамическом бизнесе; 

2) Изменения на Agile реализуются за меньшую цену из-за частых 

инкрементов; 

3) В отличие от модели водопада, в гибкой модели для старта проекта 

достаточно лишь небольшого планирования. 



 

         
   21 

№ докум. Изм Лист Подп. Дата 

Лист 
ЮУРГУ - 09.04.01.2018.507 ПЗ ВКР 

 

Так же существует итеративная или итерационная модель. 

Итерационная модель жизненного цикла не требует для начала полной 

спецификации требований. Вместо этого, создание начинается с реализации части 

функционала, становящейся базой для определения дальнейших требований. Этот 

процесс повторяется. Версия может быть неидеальна, главное, чтобы она 

работала. Понимая конечную цель, мы стремимся к ней так, чтобы каждый шаг 

был результативен, а каждая версия — работоспособна. 

 

Рисунок 1.2 – Интерактивная и итерационные модели 

На рисунке 1.2 показана итерационная «разработка» Мона Лизы. Как видно, 

в первой итерации есть лишь набросок Джоконды, во второй — появляются 

цвета, а третья итерация добавляет деталей, насыщенности и завершает процесс. 

В инкрементной же модели функционал продукта наращивается по кусочкам, 

продукт составляется из частей. В отличие от итерационной модели, каждый 

кусочек представляет собой целостный элемент. 
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Примером итерационной разработки может служить распознавание голоса. 

Первые исследования и подготовка научного аппарата начались давно, в начале 

— в мыслях, затем — на бумаге. С каждой новой итерацией качество 

распознавания улучшалось. Тем не менее, идеальное распознавание еще не 

достигнуто, следовательно, задача еще не решена полностью. 

Основная задача должна быть определена, но детали реализации могут 

эволюционировать с течением времени. 

Спиральная модель представляет собой процесс разработки программного 

обеспечения, сочетающий в себе как, постадийное прототипирование, так и 

проектирование, с целью сочетания преимуществ восходящей и нисходящей 

концепции 

На рисунке 1.3 представлена схема спиральной модели. 

 

Рисунок 1.3 – Спиральная модель 

«Спиральная модель» похожа на инкрементную, но с акцентом на анализ 

рисков. Она хорошо работает для решения критически важных бизнес-задач, 

когда неудача несовместима с деятельностью компании, в условиях выпуска 
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новых продуктовых линеек, при необходимости научных исследований и 

практической апробации. 

Спиральная модель предполагает 4 этапа для каждого витка: 

1) Планирование; 

2) Анализ рисков; 

3) Конструирование; 

4) Оценка результата и при удовлетворительном качестве переход к 

новому витку. 

Эта модель не подойдет для малых проектов, она резонна для сложных и 

дорогих, например, таких, как разработка системы документооборота для банка, 

когда каждый следующий шаг требует большего анализа для оценки последствий, 

чем программирование. 

 

 

Рисунок 1.4 – Сравнение гибкой и каскадной модели 
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На рисунке 1.4 продемонстрированы различия двух наиболее 

распространенных методологий. 

В современной практике модели разработки программного обеспечения 

многовариантны. Нет единственно верной для всех проектов, стартовых условий 

и моделей оплаты. Даже столь любимая всеми нами Agile не может применяться 

повсеместно из-за неготовности некоторых заказчиков или невозможности 

гибкого финансирования. Методологии частично пересекаются в средствах и 

отчасти похожи друг на друга. Некоторые другие концепции использовались 

лишь для пропаганды собственных компиляторов и не привносили в практику 

ничего нового. 

Одним из моих профессиональных интересов, как координатора команды 

тестировщиков, являются методологии разработки программного обеспечения. В 

настоящее время все большую популярность приобретают так называемые Agile-

методологии, в особенности Scrum и Kanban. На этих терминах играют 

недобросовестные «тренеры», семинары и сертификации («сертифицированный 

Scrum-мастер», «сертифицированный Product owner») растут как на дрожжах. 

В большинстве недобросовестных статей и тренингах любая методология 

представляется как магическая серебряная пуля, которая мигом решит проблемы 

коммуникации, враз спасет от некомпетентности отдельных членов команды. В 

общем, поможет именно вам решить именно ваши проблемы.  

Kanban – японский термин, который начали использовать применительно к 

производству в 60-х годах 20-го века в компании Toyota. В основу данного 

принципа положен конвейерный метод производства, а также различные скорости 

выполнения отдельных технологических операций на производстве. Попробую 

объяснить на пальцах. При любом производстве есть основное производство 

(«главный конвейер») и дополнительное производство («дополнительные 

конвейеры»). Темп выпуска конечных изделий задает главный конвейер, в то 

время как дополнительные конвейеры не могут ускорить темп выпуска изделия, 

но могут замедлить его, в случае несвоевременного выпуска требуемых деталей. 



 

         
   25 

№ докум. Изм Лист Подп. Дата 

Лист 
ЮУРГУ - 09.04.01.2018.507 ПЗ ВКР 

 

Дополнительно, при производстве может произойти смена приоритетов. К 

примеру, выяснилось, что станция, которая производила левые зеркала произвела 

20 шт., а станция производившая правые зеркала — 10 шт., в то время как на 

конвейере находятся 15 автомобилей и необходимо 15 штук зеркал обоих типов. 

Налицо конфликт метрики — количественно производство не упало 

(дополнительные конвейеры выпустили 30 изделий в срок), но производство все 

равно рискует остановится. Kanban призван помочь с этой проблемой. 

В упрощенном варианте, Kanban включает в себя два простых правила: 

Производственная станция имеет план производства деталей («backlog»).  

План отсортирован по приоритету, и может меняться в любое время (к 

примеру станция, производящая слишком много левых зеркал должна иметь 

возможность переключиться на правые как можно скорее); 

Количество задач, выполняемых на станции одновременно ограничено (т.е. 

производить не более заданного количества зеркал одновременно). Это 

ограничение необходимо для управления скоростью производства на станции, а 

также скоростью реагирования на изменения плана. 

В последнее время, Kanban набирает большую популярность в производстве 

программного обеспечения. Некоторые команды считают эту методологию 

исключительно полезной. некоторые используют по принципу «культа Карго». 

Чистый Kanban плохо работает для продуктовых команд, но отлично работает с 

командами поддержки, такими как: 

1) Группы поддержки программного обеспечения, где не важен «план», 

но важна скорость реагирования на изменения; 

2) Группы тестирования, работающие отдельно от групп разработки; 

3) Службы поддержки; 

Отдельно необходимо отметить, что Kanban хорошо работает в стартапах, 

не имеющих четкого плана, но активно работающих над разработкой. Предлагаю 

рассмотреть пример использования Kanban в разработке программного 

обеспечения. Заранее прошу простить за некрасивые иллюстрации. Давайте 
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представим себе команду из одного разработчика, работающего над небольшим 

проектом. План разработки (backlog) отсортирован в порядке приоритета кусков 

работы, лимит команды на задачи в процессе — 1. 

Для управления процессом руководитель проекта может: 

1) Изменить лимит на количество задач в работе; 

2) Добавить задачу с более высоким приоритетом для того чтоб она была 

взята как можно скорее; 

В процессе работы может так произойти, что работа заблокирована 

(сломался хостинг, не скачан нужный framework). В общем случае, 

заблокированная работа возвращается в backlog, и выбирается новая задача, с 

максимальным приоритетом. В зависимости от характера задач и типа команды 

лимит может быть увеличен или уменьшен. К примеру, наш разработчик может 

одновременно рисовать форму регистрации и смотреть за процессом 

развертывания нового сервера. Тем не менее, если время завершения задач будет 

меньше требуемого, руководитель проекта может уменьшить лимит, или 

увеличить команду. Таким образом, при грамотном руководстве, Kanban 

обеспечивает максимально возможную для данной команды скорость работы, 

максимальную скорость реагирования на изменения и в то же время сократить 

«расходы» на поддержку методологии. 

К ограничениям Kanban'а при использовании его в продуктовых командах 

можно отнести: 

1) Данная методология плохо работает с большими командами (больше 

5 человек);  

2) В чистом виде, Kanban плохо работает с кросс-функциональными 

командами. Т.е. в отличие от Scrum, тяжело совместить тестирование и 

разработку в одной команде. Более удачной мыслью является разбить процесс на 

«станцию» разработки и «станцию» тестирования с отдельными руководителями 

и backlog-ами. 
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Ввиду своей истории и специфики, Kanban не предназначен для 

долгосрочного планирования. 

На рисунке 1.5 представлена схема основных ценностей водопадной 

методологии и гибкой. 

 

Рисунок 1.5 – Основные ценности гибкой и водопадной методологии 

 

1.4 Системы управления проектами разработки программного обеспечения 

 

Существует множество систем управления проектами разработки 

программного обеспечения, в своей работе мы выделяем две из них: 

1) Trello 

2) Jira 
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Trello — это одна из самых популярных систем управления проектами в 

режиме онлайн, которая пользуется особенным спросом среди небольших 

компаний и стартапов. Она позволяет эффективно организовывать работу по 

японской методологии канбан-досок. 

На рисунке 1.5 приведен пример доски в сервисе Trello 

 

Рисунок 1.5 – Доска проекта в сервисе trello 

Она создана Fog Creek Software в 2011 году на базе MongoDB, Backbone.js и 

Node.js. Главные достоинства, которые позволили Trello добиться популярности 

— это: 

1) Простой интерфейс; 

2) Почти неограниченный бесплатный доступ; 

3) Удобство в работе и возможность интеграции с другими популярными 

инструментами для онлайн-работы; 

4) Простота эксплуатации. 

Trello — максимально простой инструмент, который легко внедрить в 

рабочий процесс без долгой адаптации со стороны персонала. 
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Для организации задач используется доска с карточками, которые 

распределяются по типам. Как правило, задачи разбиваются на: 

1) Запланированные; 

2) Текущие; 

3) Выполненные. 

Это самая элементарная структура, возможности по модернизации, которой 

ограничены лишь вашим воображением. 

Структура Trello также состоит из досок, которые разделены на списки с 

карточками. Каждую из досок можно выделять под конкретные рабочие процессы 

или отделы. Структура приведена на рисунке 1.6. 

 

 

Рисунок 1.6 – Структура досок Trello 

Бесплатность, причем не так называемая «условная», а freemium-модель — 

еще одно существенное преимущество Trello перед аналогами. В Trello можно 

полноценно работать совершенно бесплатно, и это не 30 дней, а навсегда. 

Естественно, функционал будет урезан: количество интеграций и объем 

загружаемых файлов будут ограничены. Так еже достаточно простая интеграция с 

корпоративными меседжерами, ниже приведен рисунок 1.7 примера работы бота 

для Slack. 
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Рисунок 1.7 – Пример работы бота для Slack 

Универсальность и гибкость Trello делают ее одной из самых комфортных 

систем организации дел для небольших команд. Если грамотно выстроить 

структуру компании в Trello, то команда в 50+ человек сможет вполне комфортно 

взаимодействовать между собой. Trello действительно хорош в возможности 

быстро оценить прогресс по всем основным процессам сразу, в режиме реального 

времени и на одном экране. Этот инструмент можно использовать как личный 

органайзер, дневник, список, коллективный to-do менеджер, даже как форум. 

Сейчас Trello пользуются: Тинькофф-Журнал, Лайфхакер и многие другие СМИ, 

контентные проекты и агентства. 

Вы сами выбираете, по какому принципу организовывать списки и карточки 

на досках. По сути, программа универсальная и подходит как для личных целей, 

так и для предпринимательства. 

Если процесс небольшой, то его можно отслеживать просто в карточке, 

создавая чек-лист с этапами работы, представленный на рисунке 1.8. 
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Рисунок 1.8 – Пример чеклиста в Trello  

Более крупные процессы удобно просматривать в рамках одной доски. 

Например, так может выглядеть реализация контент-плана, представлен на 

рисунке 1.9 

 

Рисунок 1.9 – Пример канбан доски в сервисе Trello 

На доске «Клиенты и проекты» каждый столбец — это этап работы, через 

который проходит проект: 

1) Сбор информации; 

2) Копирайтинг; 

3) Дизайн; 

4) Верстка; 
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5) Маркетинг; 

6) Архив.  

В такой ситуации, основная работа ведется в самой карте. 

На рисунке 1.10 представлен пример комментариев в сервисе Trello. 

 

Рисунок 1.10 – Пример комментариев к карточке 

Система исповедует принцип: Одна карточка — один продукт, на рисунке 

1.11 представлен пример приложений в виде различных файлов к карточке в 

сервисе Trello 

 

Рисунок 1.11 – Пример приложений к карточке 

Чтобы пригласить человека в команду или назначить ответственным за 

задачу — достаточно просто скинуть ему ссылку. Процедура регистрации очень 
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простая и быстрая. В Trello используется упрощенная текстовая разметка 

Markdown. Автоматизировать процессы можно с помощью Zapier. Trello 

поддерживает интеграцию с массой популярных веб-сервисов, среди которых: 

Slack, Evernote, Github, Google Drive, Dropbox, OneDrive, MailChimp, Twitter и 

многие другие. 

Как уже было сказано, управление проектами в Trello строится по 

японскому принципу организации производства и снабжения «Канбан». Этот 

принцип изначально разработан и внедрен в производство компанией «Toyota». 

Служит он для того, чтобы гарантировать выполнение всех поставленных задач 

точно в срок. Реализуется с помощью специальных карточек с задачами, которые 

заполняются и вывешиваются на доску, разбитую на списки. Задачи перемещают 

от списка к списку по мере выполнения. 

Три элемента, на которых держится структура организации проектов в 

Trello — это: 

1) Доска; 

2) Список; 

3) Карточка. 

Доска — это один рабочий экран, который логически разделен на списки. 

Списки, в свою очередь, представляют собой вертикальные ряды для хранения 

карточек. 

Карточки — это специальные формы для описания задач. Их можно двигать 

как внутри одного списка, так и свободно перемещать между списками или 

досками. Списки тоже можно перемещать. Для любой задачи можно назначить 

людей, ответственных за ее выполнение. Trello предлагает множество полезных 

возможностей для оформления, настройки и управления своими 

функциональными элементами. 

На рисунке 1.12 предоставлена стартовая доска сервиса Trello. 
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Рисунок 1.12 – Пример доски в Trello 

Как вы уже поняли, работа строится вокруг специальных карточек, каждая 

из которых может быть, как простым описанием задачи, так и сложным 

документом со списками, чек-листами, вложениями, сроками, метками, 

ответственными лицами и так далее. 

Что можно сделать с карточкой в Trello: 

1) Переименовать, заполнить описанием и редактировать текст с 

помощью простейших тегов Markdown; 

2) Присвоить метки, участников, срок выполнения, добавить файл или 

чек-лист; 

3) Добавить комментарии, смайлы, вложения, другие задачи, оповестить 

выбранных участников; 

4) Изменить положение блока в списке, перемещать его по спискам и 

другим доскам; 

5) Скопировать, следить за изменениями, заархивировать. 

6) Распечатать, экспортировать в JSON, поделиться ссылкой на карточку 

или ее почтовым адресом (письма будут появляться в виде комментариев); 

7) Удалить навсегда. 

Кроме этого, в самом низу у каждой задачи есть подробный лог: кто, когда 

и какие действия совершал. Вот как выглядит обычная карточка в Trello на 

русском языке (кстати, наличие русифицированной версии — отдельный большой 

плюс), что представлено на рисунке 1.13. 
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Рисунок 1.13 – Пример карточек в Trello 

Списки тоже можно копировать, перемещать и архивировать. Меню с 

досками в Trello можно сделать фиксированным, а сами доски добавлять в 

«Избранные» и сортировать. Есть три типа досок с разным уровнем доступа: 

1) приватная (доступна только по личному приглашению владельца 

доски); 

2) командная (доступна всем участникам команды); 

3) публичная (может быть доступна всем). 

Закрытые доски и ненужные списки с карточками хранятся в специальном 

архиве. Оттуда их можно вернуть обратно или окончательно удалить. Можно 

создавать неограниченное количество задач, досок и списков, а также добавлять 
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любое число участников. На рисунке 1.14 представлено меню досок и архив в 

сервисе Trello. 

 

Рисунок 1.14 – Пример работы в trello 

Некоторые особенности сервиса Trello: 

Встроенная «умная» система поиска с операторами и памятью запросов. 

Кроме досок, в Trello можно создавать персональные или бизнес-команды. 

Подписка на Бизнес-версию открывает доступ к дополнительным инструментам 

администрирования и более гибким настройкам конфиденциальности. 

Trello хранит подробные логи всех изменений и действий участников 

команды. Их можно увидеть не только под карточками, но и в профилях, а также 

в специальном меню. Оно открывается при нажатии на кнопку с иконкой 

колокольчика в самом правом углу шапки сайта. Есть возможность получать 

оповещения об изменениях в логе на почту или прямо на рабочий стол. 

Есть удобный фильтр карточек по различным параметрам. Он включает в 

себя настраиваемую систему цветных меток с режимом для дальтоников. 

Открыть доступ к доске, карточке или пригласить человека в команду 

можно просто скинув ему ссылку — это быстро и удобно. Для создания карточек 
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можно делать закладки, перетаскивая гиперссылки с сайтов или прямо с 

компьютера. 

Одно из серьезных конкурентных преимуществ Trello перед другими 

системами управления проектами — большой, постоянно обновляемый список 

улучшений (Power-Ups), разбитый на категории. Это расширения и интеграции с 

другими популярными сервисами, приложениями, облачными хранилищами 

данных и т.п. Единственный минус: в бесплатной версии Trello можно включать 

ограниченное число улучшений для каждой доски. Зато между ними можно 

переключаться по необходимости. Найти приложения для интеграции можно 

перед «Стикерами» в выпадающем меню справа. На рисунке 1.15 представлено 

окно Trello Developers, для доступа к API продукта. 

 

 

Рисунок 1.15 – Пример окна Trello Developers 

Как и у любой продвинутой системы, в Trello есть различные уловки, 

которые делают работу с ней еще удобней и быстрее. 

Используйте горячие клавиши. Знание быстрых команд может существенно 

ускорить навигацию по Trello. Вот их полный список. 
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Добавляйте себя в участники к каждой важной задаче, чтобы получать 

уведомления об изменениях и держать процесс под контролем. Карточки, в 

которых вы значитесь как участник, появляются в отдельном списке в профиле. 

Не поленитесь изучить такие стандартные улучшения, как «Календарь», 

«Поля пользователя», «Старение», «Голосование» и т.п. Переключение между 

ними даже в бесплатной версии может сделать работу с Trello еще комфортнее.  

Разработайте собственную схему меток. Дайте им названия и продумайте 

структуру, которая поможет при необходимости фильтровать ваши задачи по 

срочности, важности, тематике, участникам или любому другому принципу. 

Пользуйтесь облачными хранилищами данных: Google Диск, Dropbox, 

OneDrive, Box. Так вы сможете держать под рукой все нужные для проекта 

файлы, просто вставляя их в виде ссылок. 

Пункты списка и элементы чек-листа в Trello можно превращать в карточки. 

Для этого каждый пункт списка должен начинаться с новой строки, после чего 

список нужно скопировать в окно для новых карточек и нажать «enter». Вам 

предложат разбить список на отдельные задачи или создать карточку с этим 

списком. 

Скачайте и установите приложение для вашего мобильного устройства или 

расширение для браузера — это добавит еще парочку новых функций Trello в ваш 

арсенал. 

Используйте возможность прямой интеграции Trello со Slack — 

отслеживайте изменения в самых важных проектах. 

За каждого нового пользователя Trello, которого вы пригласили, дают 

бесплатный месяц Trello Gold. Gold позволит менять фон досок, откроет новые 

стикеры и смайлы, а также даст вам прикреплять файлы весом до 250 Мб. На 

рисунке 1.16 представлены действующие тарифные планы на сервис Trello. 
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Рисунок 1.16 – Тарифные планы Trello 

Trello – это одна из самых простых и удобных систем управления 

проектами. Она универсальная, легкая, гибкая, с открытым API, а главное, 

бесплатная. Ее самые сильные стороны: возможность параллельно отслеживать 

статус разных задач на одном экране и удобная интеграция с другими 

популярными инструментами. 

Данное решение имело свои полюсы и минусы. 

Плюсы: 

1) Достаточная простота использования карточек; 

2) Идеально подходит для небольших групп разработки и поддержки; 

3) Интерактивность; 

4) Прозрачность. 
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Минусы: 

1) Функционала Trello недостаточно для действительно крупных 

компаний; 

2) На маленьких экранах Trello становится не такой удобной; 

3) Автоматизацию, повторение и быстрое добавление задач сложно 

реализовать. 

4) Недостаточно гибкая система 

5) Отсутствует настройка workflow 

6) Достаточно малый функционал для ретроспективы разработки. 

Несмотря на некоторые недостатки, Trello наращивает популярность и 

активно внедряется компаниями в самых разных сферах. Это прекрасное онлайн-

решение для быстрой и легкой организации работы. 

 Jira специально предназначена для разработчиков программного 

обеспечения. Jira Software — это идеальный инструмент для планирования, 

управления, отслеживания и просмотра результатов работы вашей команды, даже 

если Вы новичок и только знакомитесь с семейством методологий agile, в 

частности Scrum. 

На рисунке 1.17 показан пример доски проекта в сервисе Jira. 

 

Рисунок 1.17 – Пример доски проекта в сервисе Jira 
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Jira Software реализует управление agile-проектами в Jira для более легкого 

управления пользователями, требованиями и задачами. Jira Software — это по-

настоящему гибкий инструмент, который адаптируется к вашему процессу 

разработки, поскольку он построен на технологиях Jira, которые включают 

настраиваемые бизнес-процессы и права доступа, OpenSocial гаджеты (платформа 

для создания приложений разработанная Google) и язык запросов Jira (JQL). 

На рисунке 1.18 показан пример JQL запроса. 

 

Рисунок 1.18 – Пример JQL-запроса в сервисе Jira 

Jira является платформой итеративного подхода (в каждой фазе развития 

проходит повторяющийся цикл: Планирование — Реализация — Проверка — 

Оценка) для agile-разработки. Если вы сертифицированный Scrum-мастер или 

только начали ознакомление с agile-концепцией — Jira Software будет идеальным 

Scrum-инструментом для управления, планирования и отслеживания работы и 

результатов вашей команды. 

На рисунке 1.19 показан пример Scrum доски. 
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Рисунок 1.19 – Пример Scrum доски в сервисе Jira 

Если вы используете Scrum или модель водопада, Kanban (система 

производства, которая реализует принцип "точно в срок") выступает в качестве 

катализатора для управления изменениями посредством небольших, постепенных 

улучшений в существующий процесс. С помощью визуализации бизнес-

процессов и группировки по различным критериям выполняемой работы (work in 

progress) ваша команда видит общую картину производства и выпуска продукта. 

На рисунке 1.20 показан пример Канбан доски. 

 

Рисунок 1.20 – Пример Канбан доски в сервисе Jira 
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Панель планирования Jira Software делает управление вашим списком задач 

по выпуску продукта (backlog) простым и быстрым. Есть возможность быстро 

изменять карточки заданий с помощью сочетаний клавиш и приоритезировать их 

с помощью перетаскивания (drag and drop). 

На рисунке 1.21 показан пример backlog доски. 

 

 

Рисунок 1.21 – Пример backlog в сервисе Jira 

В Scrum итерация называется спринтом. Каждый спринт представляет собой 

маленький «водопад». Во время разработки ПО в течение спринта делаются все 

работы по сбору требований, дизайну, кодированию и тестированию продукта. Во 

время подготовки backlog'а (приоритезированный список работ) фильтруйте 

карточки заданий, перетаскивайте запросы (drag and drop) для приоритезации. 

Панель планирования Jira Agile делает управление backlog'ом быстрым и 

эффективным. 

Во время спринта (итерация в Scrum, шаг производства цельного продукта), 

панель задач Jira Software является центральным местом сбора для каждого 

работника, чтобы посмотреть список задач в спринте и указать над чем он 

работает. Для команд практикующих Kanban (система производства, которая 
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реализует принцип "точно в срок"), функционал плагина добавляет условия для 

выявления узких мест и ликвидации напрасного труда. 

На рисунке 1.22 показан пример интеграции в разработке в сервисе Jira. 

 

Рисунок 1.22 – Пример backlog в сервисе Jira 

Используйте панель диаграмм и OpenSocial-гаджеты для отслеживания 

процесса производства в ваших проектах. Jira Software предоставляет 

возможность анализа статистических данных во время текущего спринта 

(итерация). Можно обратиться к прошлым итерациям и оценить предстоящие 

спринты. 

На рисунке 1.23 представлена схема интеграционных возможностей 

системы Jira. 
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Рисунок 1.23 – Схема интеграционных возможностей системы Jira 

На рисунке 1.24 предоставлена система непрерывной интеграции и 

разработки проекта в продуктах компании Atlassian, в которую входит и система 

Jira. 

 

Рисунок 1.24 – Система непрерывной интеграции и разработки проекта в 

продуктах компании Atlassian 
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Jira является достаточно гибким инструментом, что позволяет в руках 

опытного проект менеджера практические автоматизировать управление 

командой разработки программного обеспечения. 

Jira является одним из программных продуктов компании Atlassian, что 

позволяет с легкостью интегрировать её в другие сервисы этой и не только 

компании 

Из минусов необходимо выделить, что программный продукт 

предоставляется на платной основе. 

 

Выводы по разделу 1 

 

В заключение, хочу добавить, что сравнение любых методологий по 

принципу «кто лучше» не продуктивно и контр-конструктивно. Каждая, более-

менее распространенная, методология имеет свои плюсы, минусы и границы 

применения. Дополнительно, Agile-методологии в принципе накладывают 

большие требования на сработанность и опыт членов команды. 
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2 ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОЦЕССОВ УПРАВЛЕНИЯ КОМАНДОЙ 

РАЗРАБОТКИ ИГРОВОГО ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ В ООО 

«ОРАНЖ АППС» 

 

2.1 Общая характеристика ООО «Оранж АППС» 

 

Полное наименование Общество с ограниченной ответственностью ООО 

«Оранж АППС». ООО «Оранж АППС» – компания разработчик игр для 

социальных сетей и мобильных устройств. Компания была основана в 2010 году и 

на сегодняшний день занимает, лидирующие позиции. 

Генеральный директор организации – Староверов Антон Сергеевич. 

Юридический адрес компании ООО «Оранж АППС» – 454007, Челябинская 

область, город Челябинск, улица Грибоедова, 55а, 13. 

Основным видом деятельности ООО «Оранж АППС» является 

деятельность, связанная с использованием вычислительной техники и 

информационных технологий, а также дополнительно: Разработка компьютерного 

программного обеспечения, Деятельность по созданию и использованию баз 

данных и информационных ресурсов, Деятельность консультативная и работы в 

области компьютерных технологий.  

Организации ООО «Оранж АППС» присвоены ИНН 7452115144, ОГРН 

1147452001620, ОКПО 51489681. 

Учредителями являются 3 физических лица. Компания является субъектом 

Малого и Среднего Предпринимательства, категория: малое предприятие, дата 

включения в реестр: 1 августа 2016 г. 

ООО «Оранж АППС» функционирует в отрасли информационных 

технологий. Информационные технологии характеризуют в себе процессы, 

методы поиска, сбора, хранения, обработки, предоставления, распространения 

информации и способы осуществления таких процессов и методов. 

Отрасль информационных технологий занимается созданием, развитием и 

эксплуатацией информационных систем. Информационные технологии призваны, 
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основываясь и рационально используя современные достижения в области 

компьютерной техники и иных высоких технологий, новейших средств 

коммуникации, программного обеспечения и практического опыта, решать задачи 

по эффективной организации информационного процесса для снижения затрат 

времени, труда, энергии и материальных ресурсов во всех сферах человеческой 

жизни и современного общества. Информационные технологии взаимодействуют 

и часто составляющей частью входят в сферы услуг, области управления, 

промышленного производства, социальных процессов. 

Компания ООО «Оранж АППС» на рынке игрового программного 

обеспечения с 2012 года занимает одни из лидирующих позиций среди 

российских компаний разработчиков игр для социальных сетей и мобильных 

платформ. Более 6 000 000 человек ежедневно играют в игры данной компании. 

"Сокровища Пиратов" и "Долина Сладостей" входят в топы на ведущих игровых 

платформах по всему миру (draugem, mixi, mobage, facebook mesanger). 

Так же игры выпущенные на множестве языков, таких как: 

1) Русский; 

2) Английский; 

3) Японский; 

4) Латышский; 

5) Польский; 

6) Бразильский; 

7) Немецкий; 

8) Французский; 

9) Итальянский; 

10) Турецкий; 

11) Нидерландский; 

12) Китайский; 

13) Корейский; 
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Компания выпускает одноименные мобильные приложения для платформ 

android, ios и amazon. 

В компании существует две команды разработки, одна занимается 

разработкой проекта "Сокровища пиратов", а вторая "Долина сладостей", в 

данной работе будем рассматривать вторую команду. 

Команда "Долины сладостей" состоит из 2 разработчиков, 2 художников, 

специалиста технической поддержки, тестировщика, левел дизайнера и продукт-

менеджера проекта, который совмещает свою роль с проект-менеджером. Всего 

на проекте задействовано 8 человек, что соответствует описанию небольшой 

команды, за исключением того, что все сотрудники находятся в штате компании. 

Выделить полноценную методологию управления командой разработки в 

проекте «Долина сладостей», а также «Сокровища пиратов» не представляется 

возможным, потому как, в компании отсутствует документальное описание 

процессов управления командой разработки. В настоящий момент отдельные 

задачи определяются продукт-менеджером и назначаются на ответственного 

сотрудника в устном виде, либо в сообщении в меcсенджере. Для некоторых 

крупных задач составляются описание в отдельных документах, которые 

называются техническим заданием. Для ведения проекта используется система 

Trello, но достаточно неэффективно. 

 Продукт менеджер ставит задачи на сотрудников команды и 

определяет сроки их исполнения, у каждого сотрудника есть своя конкретная 

задача, а также круг обязанностей. 

 Первостепенно свои задачи получают: Разработчик, художник и левел 

дизайнер.  

В обязанности продукт-менеджера входит: 

1) Контроль исполнения обязанностей членов команды; 

2) Решение проблем, связанных с разработкой; 

3) Составление технического задания для крупных задач; 

4) Назначение задач на ответственных сотрудников; 
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5) Заполнение плановой отчетности по результатам работы команды; 

6) Создание правил и содержания игрового процесса создаваемой игры. 

В обязанности художника входит: 

1) Создать макет будущего функционала, будь то окна, механики или 

новые эпизоды; 

2) Предоставить макет на утверждение продукт менеджеру; 

3) Доработать утверждённый макет работы. 

В обязанности разработчика входит: 

1) Программирование функционала по составленном техническому 

заданию; 

2) Доработка функционала при выявлении недостатков во время 

тестирования; 

В обязанности левел- дизайнера входит: 

1) Создание новых уровней; 

2) Балансировка уровня сложности в уже существующих эпизодах; 

После завершения работы Разработчика, художника и левел дизайнера, свои 

задачи получает тестировщик, в обязанности которого входит: 

1) Проверка функционала, запрограммированного разработчиком; 

2) Проверка и оценка уровней, созданных левелдизайнером; 

3) Выявить и зафиксировать найденные дефекты в функционале; 

4) Провести приемочное тестирование данного функционала; 

5) Передать специалисту технической поддержки всю необходимую 

документацию для сопровождения данного функционала. 

После того как данный функционал будет выпущен в релиз, специалист 

технической поддержки получает задание на сопровождение данного 

функционала, в обязанности которого входит: 

1) Консультирование игроков в спорных ситуациях; 

2) Передача тестировщику информации о возможных дефектах. 

3) На этом завершается очередная итерация разработки игры. 
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Рисунок 2.1 – Диаграмма команды разработки 



 

         
   52 

№ докум. Изм Лист Подп. Дата 

Лист 
ЮУРГУ - 09.04.01.2018.507 ПЗ ВКР 

 

 

Рисунок 2.2 – Диаграмма Ганта процесса разработки программного 

обеспечения 

  

2.2 Недостатки управления командой разработки программного 

обеспечения 

 

К недостаткам управления командой разработки в компании ООО «Оранж 

АППС» можно отнести такие черты, как: 

1) Непрозрачность процессов при разработке программного 

обеспечения, что затрудняет общие оценки по трудозатратам, как для менеджера 

проекта, так и для высшего менеджмента; 

2) Не оптимальность рабочего процесса; 

3) Неудобство самих участников процесса разработки, в связи с 

затрудненностью обмена информацией. 

Мы выявили недостатки управления, что позволит в следующей главе 

усовершенствовать данные процессы управления. 
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Выводы по разделу 2 

 

В данной главе были выполнены следующие задачи: 

1) Изучена характеристика компании ООО «Оранж АППС»; 

2) Проведен анализ структуры команды разработки игрового 

программного обеспечения; 

3) Выявлены задачи каждого участника команды. 
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3 РАЗРАБОТКА РЕКОМЕНДАЦИЙ ПО СОВЕРШЕНСТВОВАНИЮ 

ПРОЦЕССОВ УПРАВЛЕНИЯ КОМАНДОЙ РАЗРАБОТКИ ИГРОВОГО 

ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ В ООО «ОРАНЖ АППС» 

 

3.1 Разработка рекомендаций совершенствования процессов управления 

командой разработки игрового программного обеспечения в ООО «Оранж 

АППС»  

 

В данной главе мы: 

1) Проведем анализ действующей модели управления; 

2) Предложим изменения ради совершенствования данной модели; 

3) Оценим эффект от данный внедрений. 

Был проведен анализ действующей модели управления, по результатам 

которого, было выявлено несколько неоптимальных решений. 

Но перед началом изменений, было необходимо услышать пожелания сами 

участников команды разработки. Поэтому было проведено собрание со всеми 

участниками проекта и высшим управляющим составом.  

Были выслушаны пожелания от каждого участника команды. 

Для разработчиков оказалось очень важным легкая интеграция с сервисами 

непрерывной интеграции, например, Jenkins, а также с корпоративными 

мессенджерами типа Slack. 

Для художников было важным, быстрая передача файлов и прикрепление 

макетов прям к задачам и комментирование. 

Специалисту технической поддержки очень важен пункт ретроспективы 

проекта, то есть возможность посмотреть, когда было сделано изменение в 

продукте и как можно быстрее узнать о этом изменении наибольшую 

информацию. 

Тестировщику важны были инструменты тест менеджмента и общее 

удобство работы с задачами. 
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Продукт-менеджеру необходимо удобство создания и назначения задач. 

А высшему менеджменту была необходима прозрачность процесса 

разработки, а также ретроспектива. 

Из пожеланий группы разработки и высшего управляющего состава, можно 

вынести несколько важных пунктов, которые необходимо принести в рамках 

рекомендации совершенствования процессов управления: 

1) Прозрачность процесса разработки; 

2) Ретроспектива проекта; 

3) Легкая интеграция с другими сервисами. 

Было принято решение взять за основу уже существующую модель 

управления, представленную на рисунке 2.1, изменив её рабочий процесс, 

перенести на новые рельсы другой системы управления. 

Изменение текущей модели коснулись практически всех её участников. 

Суть данного изменение в уплотнении процессов и усилении многопоточности 

текущий процессов. Как видно из рисунка 3.1, модель предусматривало 

поэтапную разработку, сначала задания получали художник и разработчик, за тем 

тестировщик и левел-дизайнер, а в самую последнюю очередь специалист 

технической поддержки. В предложенной модели все участники процесса 

разработки получают одновременно, как показано на рисунке 3.2, что 

теоретически должно уменьшить время разработки данного функционала, и в 

конечном итоге уменьшить время одного спринта. 
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Рисунок 3.1 – Изменённая модель управления персоналом 
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Рисунок 3.2 – Диаграмма Ганта с измененным рабочим процессом. 

В данной модели управления все участники процесса задачи получают 

одновременно, но это не значит, что тестировщику теперь не нужно ждать 

разработанного функционала от разработчика, и готовых уровней от левел 

дизайнера, а программисту мокапы функционала от художника. Но теперь 

программист может начать заниматься разработкой функционала не дожидаясь 

художника и если рабочий процесс выставить с достаточно точными временными 

рамками, то художник должен успевать завершить свою задачу ровно в тот срок, 

когда она понадобится программисту. 

Та же самая ситуация с левел дизайнером, программистом и 

тестировщиком. Как только тестировщик получает задание от продукт-

менеджера, он уже может начать ознакамливаться с техническим заданием на 

данный функционал, составлять тестовую документацию: 

1) Тест-кейсы; 

2) Тест планы; 

3) Тест дизайн; 

 Это значит, что после того как уже разработанный функционал он получит 

на тестирование, он сразу может приступить непосредственно к тестированию. 
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Если выставить время работы, то можно добиться эффекта и слаженности 

работы команды так, что, левел-дизайнер будет отдавать задачи и готовый 

уровни, в тот момент, когда тестировщик менее всего загружен, чтобы 

тестировщик был свободен к тому моменту как разработчик отдаст свою часть 

работы на тестирование. 

Специалист технической поддержки, так же, как и все участники команды 

разработки получает свои задачи в самом начале спринта, и он имеет достаточное 

количество времени, чтобы подготовится к сопровождению данного 

функционала, что повышает качество поддержки. 

Данную измененную модель управления было принято решение 

перестроить на рельсы системы управления командой разработки: Jira. 

Такое решение было принято исходя: 

1) Из высказанных пожеланиях команды разработки; 

2) Достаточной гибкости к настройке данной системы управления; 

3) Прозрачности и простоты контроля за командой разработки. 

4) Достаточно низкая цена, за высокое качество системы. 

Система Jira Достаточно гибкая, функциональная и дружелюбная к 

пользователю, как со стороны команды разработки, так и со стороны 

администратора проекта. 

Было принято решение использовать в качестве обкатки системы “cloud” 

облачную версию системы, без необходимости устанавливать на свой сервер 

дополнительные системы. 

Для начала мы создаем новый проект, что отражено на рисунке 3.3. 
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Рисунок 3.3 – Выбор методологии управления командой в системе Jira 

В зависимости от выбранного пункта, система подстроится под решение 

определенных задач. Нам больше подходит Kanban, так как он ближе всего 
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находится по своим характеристикам, к задачам, которые должен выполнять 

проект: 

1) Гибкость разработки; 

2) Прозрачный контроль, как со стороны проект-менеджера, так и со 

стороны высшего менеджмента; 

3) Простота управления задачами. 

Для начала создадим схему рабочего процесса, по которой будут 

курсировать задачи между участниками процесса разработки. 

На рисунке 3.4 представлен рабочий процесс создания уровней для 

очередного эпизода в игре. 

 

Рисунок 3.4 – Рабочий процесс создания упрвней в системе Jira 

Далее мы создаем задачи, это можно делать как вручную, 

полуавтоматически и полностью автоматически, а также назначаем участников 

команды на выполнение тех или иных задач. 

Так же можно сразу установить все необходимые плагины для работы с 

системой. Для тестирования была выбрана система тест менеджмента Zephyr, 
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которую можно установить напрямую из магазина приложений Atlassian 

Marketplace, который представлен на рисунке 3.5. 

 

 

Рисунок 3.5 – расширение Zephyr тест менеджмента для системы 

управления проектами Jira 

На рисунке 3.6 представлен пример доски с тестами в системе Zephyr. 

 

Рисунок 3.6 – Пример доски с тестами в расширении Zephyr 
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Так же нужно зарегистрировать всех участников команды разработки в 

данной системе и разграничить права на создание, редактирование, перемещение 

и удаление задач. 

Система Jira достаточно гибка, что позволяет для каждой отдельной группы 

разработки или для отдельных членов команды настраивать свои изменяемые 

микронастройки, например. 

Для тестировщика значением по умолчанию в графе Issue type, 

автоматически будет выставляться значение Bug, что значительно сокращает 

время на создание и описание задачи, это представлено на рисунке 3.7 
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Рисунок 3.7 – Изменяемые настройки для отдельных групп пользователей 

Так же система позволяет собирать статистику и формировать отчеты по 

этапам разработки программного обеспечения и, в частности, по членам команды 

разработки, которые представлены на рисунке 3.8. 
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Рисунок 3.8 – Отчеты, представленные в Jira 
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3.2 Эффективность внедрения предложенных рекомендаций 

 

В данной части главы мы оценим положительный эффект от внедрения 

предложений описанных в предыдущей части главы. 

За основу наших расчетов об экономической целесообразности внедрения 

данного проекта возьмем среднестатистическую заработную плату сотрудников 

на май 2018 года за день. 

Как мы видим в результате оптимизации рабочего процесса и изменении 

системы ведения проекта общее время выполнения спринта, предположительно, 

изменится с 12 дней до 6, что ровно в два раза. В таблице 1 представлена затраты 

компании на заработную плату сотрудникам до изменения модели управления. 

Таблица 1 – Заработная плата сотрудников до изменения модели 

управления 

Сотрудники Заработная плата в сутки Заработная плата за 

спринт 

Разработчик 3000 36000 

Художник 1700 20400 

Тестировщик 2000 24000 

Левел-дизайнер 2000 24000 

Специалист технической 

поддержки 

1500 18000 

Проект-менеджер 3000 36000 

Итого: 13200 158400 
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А теперь рассчитаем затраты на заработную плату сотрудников после 

изменения модели управления. В таблице 2 представлена заработная плата 

сотрудников после смены модели управления. 

Таблица 2 – Заработная плата сотрудников после изменения модели 

управления 

Сотрудники Заработная плата в сутки Заработная плата за 

спринт 

Разработчик 3000 24000 

Художник 1700 13600 

Тестировщик 2000 16000 

Левел-дизайнер 2000 

16000 

Специалист технической 

поддержки 

1500 

12000 

Проект-менеджер 3000 

24000 

Итого: 13200 105600 

 

Стоимость системы управления проектом Jira для команды до 10 человек 

составляет 10$/месяц, при пересчете на рубли, в зависимости от курса доллара, 

составляет около 600 рублей/месяц. 

Стоимость системы тест менеджмента Zephyr, так же на 10 человек 

составляет 10$/месяц, при пересчете на рубли, в зависимости от курса доллара, 

составляет около 600 рублей/месяц. 

В итоге на программное обеспечение компания будет тратить 1200 

рублей/месяц 
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В дальнейшем программное обеспечение, можно будет выкупить разовым 

платежом в 1000$ и перевести на своего сервера. Но считаю это не оптимальным, 

т.к. стоимость выкупа слишком высока и представляет эквивалент 8 годам и 4 

месяца использования облачной версии, и в эту сумму не включены затраты на 

приобретение и поддержку собственного сервера. 

В итоге, организация тратит на оплату реализацию функционала 

сотрудникам в двое меньше и за те же деньги получает практически в двое 

больше. В таблице 3 представлена сводная таблица затрат до и после внедрения 

всех предложений. 

Таблица 3 – Сводная таблица затрат после внедрения все предложений 

Затраты Затраты за 

сутки 

Затраты за 

спринт 

Затраты за спринт 

до предложенных 

нововведений 

Разница 

затрат до  и 

после 

нововведений 

Разработчик 3000 24000 36000 12000 

Художник 1700 13600 20400 6800 

Тестировщик 2000 16000 24000 8000 

Левел-

дизайнер 

2000 16000 24000 8000 

Специалист 

технической 

поддержки 

1500 12000 18000 6000 

Проект-

менеджер 

3000 24000 36000 12000 

Программное 

обеспечение 

60 480 - -480 

Итого: 13200 106080 158400 52320 
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В результате расчетов реализация внедрения данных предложений является 

более чем экономически эффективной. И позволит компании перенаправить 

денежные потоки в развитие не только компании, а также совершенствования 

навыков сотрудников. 

 

Выводы по разделу 3 

 

В данной главе мы выполнили следующие задачи: 

1) Предложили нововведение для компании; 

2) Рассчитали экономическую целесообразность внедрения данных 

нововведений. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

 

В данной работе были выдвинуты следующие цели и задачи: 

Цель работы – совершенствование системы управления командой проекта 

при разработке игрового программного обеспечения на основе разнообразия 

методик совершенствования управления командой проекта. 

Задачи работы: 

1) Проанализирована теоретическая сторона уже существующих 

моделей управления командой разработки; 

2) Проанализировано текущее состояние процесса разработки 

программного обеспечения в компании ООО «Оранж АППС», а также выявлены 

сильные и слабые стороны; 

3) Разработаны рекомендации по совершенствованию системы 

управления командой проекта в ООО «Оранж АППС»; 

4) Проанализирована экономическая эффективность предложенных 

рекомендаций. 

Все поставленные цели и задачи были достигнуты в ходе данной работы. 

В ходе написания работы были рассмотрены теоретические сведенья о 

разных методологиях управления командой разработки. 

Вторая глава нашей работы была посвящена выявлению недостатков в 

управлении командой разработки в компании ООО «Оранж АППС»: 

1) Непрозрачность процессов при разработке программного 

обеспечения, что затрудняет общие оценки по трудозатратам, как для менеджера 

проекта, так и для высшего менеджмента; 

2) Не оптимальность рабочего процесса; 

3) Неудобство самих участников процесса разработки, в связи с 

затрудненностью обмена информацией. 
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В ходе работы, в третьей главе были представлена разработка рекомендаций 

совершенствования процессов управления командой разработки игрового 

программного обеспечения в ООО «Оранж АППС». 

В результате расчетов, приведенных в главе 3, мы пришли к выводу, что 

реализация внедрения данных предложений является более чем экономически 

эффективной. И позволит компании перенаправить денежные потоки в развитие 

не только компании, а также совершенствования навыков сотрудников. 
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