
Управление 

производственным 

процессом разработки 

программного обеспечения

Планирование и управление проектами



Оценки: в чем сложнсть

● Учесть все задачи

● Учесть все риски

● Верно определить зависимости между задачами

● В условиях недостатка информации

● За ограниченное время



Метод подобия

Мы уже делали похожую работу раньше и 

она потребовала N ресурсов. Значит и эта 

работа потребует N ± M ресурсов с учетом 

различий в детялях.



Разделяй и властвуй

Разделим работу, которую мы не можем 

оценить целиком, на части. Продолжим 

рекурсивно до тех пор пока мы не сможем 

оценить все части.



Оценки в диапазоне

Оценки вида “N часов” не дают информации 

о рисках. Эффективнее оценки “N ± M 

часов”.

По величине M можно судить о точности 

оценки.



PERT

Project Evaluation and Review Technique

Метод был разработан в 1958 году консалтинговой 

фирмой «Буз, Ален и Гамильтон[en]» совместно с 

корпорацией «Локхид» по заказу Подразделения 

специальных проектов ВМС США в 

составе Министерства Обороны США для проекта 

создания ракетной системы «Поларис» (Polaris).



PERT

● O — оптимистичная оценка (все идет максимально 

хорошо)

● P — пессимистичная оценка (все идет максимально 

плохо)

● M — реалистичная оценка (все идет нормально)

ET = (O + 4M + P) / 6



Estimation example



PERT Ограничения

● Сложно считать

● Garbage in — garbage out

● Не масштабируется на маленькие 

проекты



Социальные оценки

Задача: вытащить оценки из команды.

Проблема: у разных людей разная 

систематическая погрешность оценок. Люди 

склонны соглашаться с мнением 

большинства.

см. спираль молчания, эксперимент Аша.



Planning poker



Планирование и контроль

● Сколько ресурсов нужно на проект?

● В каком порядке выполнять задачи?

● В каком состоянии проект сейчас?

● Когда проект завершится?

● Какие действия предпринять чтобы 

ликвидировать отставание?



Ресурсы

● Время

● Деньги

● Люди



Планирование: диаграмма Гантта

Генри Гантт (США) 1910 г.

В СССР подобный инструмент назывался “Сетевой 

график”

Scientific management (Тейлоризм)

в СССР “научная организация труда”



Планирование: диаграмма Гантта



Отношения между задачами

● start-to-start

● finish-to-start

● finish-to-finish



Плюсы

● Наглядность

● Простота



Где риски?

● Насколько может задержаться каждая 

задача?

● Насколько задержка отдельной задачи 

повлияет на задержку всего проекта?

● Насколько точны оценки?



Планирование. Приоритеты

В каком порядке делать независимые 

задачи?

Общее правило: нейтрализация рисков как 

можно раньше.



Насколько сильно дробить задачи

Мало задач — страдает точность плана

Много задач — страдает достоверность

Оптимально: 1 день (задачи) на 1 месяц 

(проекта)



Метод критического пути

ES: T D: 3d EF: T+3d 

LS: T S: 0 LF: T+3d 

Задача 1

ES: T+3d D: 1d EF: T+4d 

LS: T+4d S: 1d LF: T+5d 

Задача 2

ES: T+3d D: 2d EF: T+5d 

LS: T+3d S: 0 LF: T+5d 

Задача 3



Microsoft Project



https://ganttpro.com/

https://ganttpro.com/


https://teamweek.com/

https://teamweek.com/


Agile манифест

Мы постоянно открываем для себя более совершенные методы разработки 

программного обеспечения, занимаясь разработкой непосредственно и помогая 

в этом другим. Благодаря проделанной работе мы смогли осознать, что: 

Люди и взаимодействие важнее процессов и инструментов

Работающий продукт важнее исчерпывающей документации

Сотрудничество с заказчиком важнее согласования условий контракта

Готовность к изменениям важнее следования первоначальному плану 

То есть, не отрицая важности того, что справа, 

мы всё-таки больше ценим то, что слева.



12 принципов Agile 
1. Customer satisfaction by rapid delivery of useful software

2. Welcome changing requirements, even late in development

3. Working software is delivered frequently (weeks rather than months)

4. Close, daily cooperation between business people and developers

5. Projects are built around motivated individuals, who should be trusted

6. Face-to-face conversation is the best form of communication (co-location)

7. Working software is the principal measure of progress

8. Sustainable development, able to maintain a constant pace

9. Continuous attention to technical excellence and good design

10.Simplicity—the art of maximizing the amount of work not done—is 

essential

11.Self-organizing teams

12.Regular adaptation to changing circumstances



Источник: 15th Annual State of Agile 

Report. https://stateofagile.com

https://stateofagile.com/


eXtreme Programming

Кент Бек, конец 90-х

Лучшие практики разработки доведенные до 

экстремального состояния и способные 

поддерживать друг друга. 



12 практик XP

1. Парное программирование

2. Игра в планирование

3. Test Driven Development

4. Заказчик как член команды

5. Непрерывная интеграция

6. Рефакторинг

7. Частые релизы

8. Стандарты кодирования

9. Коллективное владение кодом

10.Простая архитектура

11.Метафора системы (общий словарь)

12.Постоянная скорость



Источник: https://www.jetbrains.com/lp/devecosystem-2021/miscellaneous/



Scrum

Кен Швабер, конец 90-х

Название и терминология позаимствована из регби. 

Спринт — ограниченная по времени итерация

Бэклог — набор задач которые должны быть сделаны

Бэклог спринта — задачи которые должны быть сделаны в текущем 

спринте



Scrum. Роли

● Product owner

● Development team

● Scrum master



Scrum



Scrum. Спринт

● Планирование в начале спринта (8 часов)
o Приоритезация баклога с участием PO

o Выбор задач командой

● Ежедневная планерка (15 минут)
o Что делалось вчера

o Что будет делаться сегодня

o Что мешает

● Ретроспектива (3 часа )



Scrum board



JIRA Scrum board



Kanban

• Ограничение на количество задач в 

очереди

• Оставшиеся без задач помогают 

отстающим

• Гарантия исполнения стандартных задач

за определенное время



JIRA Kanban board



Trello Kanban board



Правила работы с канбан-доской

• Не забывайте перемещать карточки на доске в 

соответствии с движением задачи.

• Все задачи должны быть на доске и иметь приоритет по 

выполнению.

• Используйте оптимальное количество статусов на доске.

• У каждой команды должны быть своя доска.

• Определите оптимальное количество задач в каждом 

статусе (если будет 100 карточек на доске, она потеряет 

свою наглядность и простоту).

Источник: https://trends.rbc.ru/trends/education/603c9ec19a794750e347e6bc



Канбан. Область применимости

Большое количество однотипных задач

Большая взаимозаменяемость

Отсутствие фиксированных сроков

Техническая поддержка, работа с 

клиентами, системное администрирование



Scrum Kanban

Длительность Регулярные спринты определенной 

продолжительности

Непрерывный процесс

Релизы В конце каждого спринта Постоянное обновление продукта

Метрики Сколько работы команда сделает за 

спринт (velocity, story points)

Время исполнения, время разработки, 

WIP (work-in-progress лимит)

Роли Product owner, scrum master, 

development team

Нет определенных ролей

Изменения Изменения во время спринта 

нежелательны, перенос на новый 

спринт

Изменения в требованиях допустимы в 

любое время

Обязательства Выполнение всей запланированной 

работы на спринт

Исполнение стандартных задач за 

определенное время (на основе 

статистики)



Литература

● “Toyota Production System: Beyond Large-Scale Production”

● Кент Бек “Экстермальное программирование”

● http://www.scrumguides.org/


