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ПРОЦЕССЫ РАЗРАБОТКИ

И ГАРАНТИИ УСПЕХА



Унифицированный процесс 
разработки

• Определяем круг заинтересованных лиц (Stakeholders)

• Уточняем и согласуем бизнес-цели (Business Requirements –
высокоуровневые цели организации/клиента/заказчика)

• Выявляем, согласуем, детализируем, документируем 
пользовательские требования (User Requirements –
описывают цели/задачи пользователей системы, которые 
должны достигаться или выполняться пользователями в 
рамках поддерживаемого бизнеса и/или бизнес-процесса)

• Строим концептуальную модель (Use Case Model)

• Описываем сценарии и создаем прототипы для отдельных 
функциональных сервисов

• Создаём аналитическую модель (application model). 
Моделируем: функциональные требования, физические и 
логические структуры (объекты, классы), процессы и/или 
состояния  



Уровни требований

Уровни требований  [К. Вигерс «Разработка требований к ПО», 2004, с.8, рис. 1-1]



Когда процесс двигается?

Всё ли хорошо в данном подходе?

• ДА, если сам пользователь знает, что он хочет

• ДА, если разработчики представляют предметную область 
и бизнес заказчика 

• ДА, если пользовательские требования конкретны, 
понятны, их можно детализировать и, если они не будут 
изменяться в процессе разработки

• ДА, если можно представить и описать сценарии потоков 
событий для всех сервисов 

• ДА, если сроки позволяют выполнять все этапы разработки



Когда возникают “если”?

А что делать:
• если заказчик/пользователь представляет требования 

только на уровне абстрактных идей и концепций

• если требования будут изменяться в процессе разработки

• если заказчик хочет быстрее увидеть результат, а не 
модели и документацию  

• если данная предметная область и бизнес для 
разработчиков новые 

• если сценарии абстрактны и требуют проработки

• если времени на анализ катастрофически мало  



Гибкие методологии “Agile” 

МАНИФЕСТ Agile
• 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 

 Итерактивность

• движение к цели короткими шагами – итерациями

 Инкрементальность
• в конце каждой итерации законченный продукт – функционирующий 

программный код

• возможность получить обратную связь, скорректировать и обработать 
ожидания заказчика 

Основная цель Agile
• стремление регулярно выдавать результат (рабочий код продукта), 

добиваясь максимальной сплоченности и производительности команды.



Когда Agile – решение?

Будет ли решением Agile?

• ДА, если product owner в состоянии предоставить 
пользовательские требования в форме пригодной для 
написания кода (например, user story)

• ДА, если требования достаточно конкретизированы и 
проработаны (имеется product backlog и sprint backlog)

• ДА, если эксперт в предметной области и бизнеса (product 
owner) ежедневно доступен для общения

• ДА, если объёмы итераций соответствуют производительности 
команды 



Альтернатива: прототипы и 
модели вместо документации

• Общаясь с пользователями разрабатываем, тестируем и 
демонстрируем динамические прототипы отдельных 
сервисов

РА Б О ТА Ю Щ И Й  П Р О Т О Т И П  П О Л Е З Н Е Е  
И С Ч Е Р П Ы В А Ю Щ Е Й  Д О К У М Е Н ТА Ц И И

• Используя прототип, согласуем функционал, сценарии и 
логику работы приложения

• Приветствуем изменения и вносим их в прототип

• Моделируем функции (Use Case Model), процессы и 
состояния

• Подробно описываем сценарии потоков взаимодействия

• Строим аналитическую модель приложения 



Итерационный подход в 
разработке прототипов

• за 1 итерацию разрабатывается 
прототип 1 или нескольких 
функциональных сервисов;

• максимально короткие итерации 
(от 1 до 3 недель);

• отсутствие жестких сроков 
исполнения итерации; 

• ежедневная доступность бизнес-
эксперта для согласований и 
вопросов;

• ежедневный контроль со 
стороны заказчика; 

• ограниченное число участников 
итерации (бизнес-эксперт и 
аналитик, проектировщик и
дизайнер GUI);

• возможность параллельного 
исполнения нескольких 
итераций;

• почасовая оплата аналитика

НАЧАЛЬНАЯ 
КОНЦЕПЦИЯ

ПРОТОТИП,
UML-МОДЕЛИ,

СЦЕНАРИИ
ИТЕРАЦИЯ



КАКИЕ ПРОТОТИПЫ 
ИСПОЛЬЗОВАТЬ

АНАЛИТИКУ?



Краткий глоссарий темы

Прототипи́рование (англ. prototyping) — быстрая «черновая» 
реализация базовой функциональности для анализа работы системы 
в целом. [Википедия]

Быстрое прототипирование (англ. rapid
prototyping или throwaway prototyping) — предполагает 
создание макета, который на каком-то этапе будет оставлен 
(«выброшен») и не станет частью готовой системы. [Википедия]

Графи́ческий интерфе́йс по́льзователя, графический 
пользовательский интерфейс (англ. Graphical user interface, 
GUI) — разновидность пользовательского интерфейса, в
котором элементы интерфейса (меню, кнопки, значки, 
списки и т. п.), представленные пользователю на дисплее, 
исполнены в виде графических изображений. [Википедия]



Каждому прототипу — своя цель
и свой пользователь!

ПРОТОТИПЫ GUI

ЦЕЛИ:

• Разработка стилевых 
решений внешнего 
оформления приложения;

• Обеспечение удобства 
использования (usability)

ДИЗАЙНЕРСКИЕ
ЦЕЛИ:
• разработка функционала 

отдельных сервисов приложения;
• детализация логической 

структуры данных;
• детализация процессов и 

состояний 

АНАЛИТИЧЕСКИЕ

Статические

Динамические

Статические

Динамические

Пользователи: дизайнеры, 
проектировщики UI, заказчики

Пользователи: аналитики требований, 
системные аналитики, заказчики



Статический или динамический?

“Статический” GUI-прототип — это набор статических изображений экранных 
форм, которые можно получить любым доступным способом:

• рисованием на произвольном носителе (на бумаге, доске, даже на стенке);
• рисованием в специальных разлинованных блокнотах (skethpad, 

skethbook, UI-блокнот и т. д.) [www.habrahabr.ru];
• рисованием на бумаге с помощью трафаретов и штампов [www.habrahabr.ru]; 
• рисованием на ПК в любом графическом редакторе;
• конструированием на ПК с использованием средств прототипирования GUI

“Динамический” GUI-прототип — действующая программа, выполняющая 

или имитирующая исполнение части функциональности разрабатываемого 
приложения в ответ на действия предполагаемого пользователя. 

Динамический прототип можно создать на ПК двумя способами:

• быстрым написанием кода (rapid prototyping) в предназначенных для этого 
фреймворках, с последующей отладкой и устранением ошибок;

• используя средства динамического прототипирования GUI и специфических 
скриптов, с последующей отладкой и устранением ошибок  



Где используются прототипы?

Дизайнерские прототипы 

• Используются дизайнерами и проектировщиками GUI, отвечающими за  
удобство пользования приложением (usability), всегда и не зависимо от 
процесса разработки.

Аналитические прототипы

• Используются аналитиками в водопадном (waterfall) и в итерационном 
инкрементальном процессах (the Unified Process) при подробном 
описании сценариев потоков событий отдельных сервисов. В 
большинстве случаев — это “статические” GUI-прототипы.

• В Agile (в SCRUM’e) “аналитические” GUI-прототипы используются редко, 
т. к. функционал приложения разрабатывается и тестируется 
одновременно с созданием кода приложения. 

Нужен ли аналитику динамический GUI-прототип?
Какие преимущества он даст?

Когда оправданы затраты на его разработку?  



Возможности статических и 
динамических прототипов GUI

Статический аналитический 
прототип (без интерактивности)

Даёт общее представление о 
функциональности (поля, кнопки)

Представляет процесс взаимодействия с 
пользователем (только при наличии 

сценария)

Показывает данные, контролируемые 
приложением (поля)

Динамический аналитический 
интерактивный html-прототип
Демонстрирует работу функций бизнес-
логики, включая скрытые

Представляет логику работы элементов GUI 

Демонстрирует процесс взаимодействия  
пользователя и системы

Представляет структуру GUI (экр. формы)

Легко интегрируется с UML-моделями

Являясь браузерным приложением  
доступен и удобен для любого пользователя 

Имеет открытый код

Применим для дальнейшего использования 
специалистами usability и дизайнерами  

Динамика GUI-прототипа определяется степенью реализованной в нём 
интерактивности. Самые широкие возможности интерактивности 

предоставляют средства, в которых используются динамические панели



Недостатки статических и 
динамических прототипов GUI

Статический прототип
Отсутствие интерактивности

Использование при наличии 
сценария

Ограниченные возможности по 
выявлению функциональности

Динамический прототип
Интерактивное прототипирование
требует затрат времени

Воспринимается пользователями как 
готовое приложение

Охватывает не все функции бизнес-
логики

Чрезмерная интерактивность и 
детализация удлиняют сроки 
разработки 

Реализация прототипа должна быть менее трудоемкой и более быстрой,
чем реализация кода приложения



Особенности аналитического 
прототипирования

• Прототипируются не экранные формы, а отдельные функциональные 
сервисы (User Requirements), предоставляемые конкретным 
пользователям разрабатываемого приложения.

• Быстрота создания прототипа предпочтительнее его интерактивности

• Прототипы дополняются визуальными моделями для представления 
функций бизнес-логики (в том числе «скрытых»), логических структур и 
процессов. 

• Абстрактные требования требуют более высокой интерактивности  
прототипа.  

• Динамический прототип, его функционал, логика и динамика работы 
согласуются с заказчиком. 

• Аналитический прототип не отражает особенности дизайнерского 
исполнения, удобства использования (usability) и структуры окон 
приложения.

• При разработке прототипа полезно помнить  о 10 неписанных правилах 
юзабилити, выведенных Я. Нильсеном.  



10 неписанных правил юзабилити
Якоба Нильсена

Десять правил юзабилити выведены Якобом Нильсеном (Jakob Nielsen) 
[оригинал: http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/; 

перевод: http://iqa.com.ua/articles/object/usability/ten_usability_heuristics]

1. Информированность о состоянии системы. Пользователь всегда должен 
быть в курсе того, что происходит в системе.

2. Схожесть системы с реальным миром. Система должна общаться с 
пользователем на понятном ему языке. Использование слов, фраз и понятий 
знакомых пользователю в реальном мире, намного предпочтительнее, чем 
использование специализированных терминов.

3. Свобода действий. Пользователи часто ошибаются, поэтому система всегда 
должна предоставлять очевидный «путь к отступлению»: дайте пользователям 
возможность отмены действий, а также возврата к ранее отмененным действиям.

4. Единообразие и стандарты. Не вводите пользователя в заблуждение, 
описывая одни и те же вещи разными словами и терминами. Придерживайтесь 
единообразия и следуйте стандартам.

5. Предотвращение ошибок. Сведите к минимуму количество условий, в 
которых могут быть допущены ошибки, а также требуйте от пользователя 
дополнительного подтверждения своих действий, в случае если он допустил 
ошибку.

http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/
http://iqa.com.ua/articles/object/usability/ten_usability_heuristics


10 неписанных правил юзабилити
Якоба Нильсена

6. На виду, а не в памяти. Инструкции по использованию системы всегда 
должны быть на виду или, по крайней мере, быть легкодоступны из любой части 
системы.

7. Гибкость и эффективность. Не нагружайте опытных пользователей излишней 
информацией, предоставьте им возможность совершать часто повторяющиеся 
действия как можно быстрее и проще. При этом постарайтесь скрыть эти 
возможности от глаз неопытного пользователя.

8. Эстетичный и минималистичный дизайн. Диалоги не должны содержать 
нерелевантной или мало востребованной информации. Каждое лишнее слово 
делает восприятие релевантной информации все более сложным.

9. Понимание проблем и их решение. Сообщения об ошибках должны быть 
выражены на понятном пользователю языке. Они должны как можно более 
точно описывать проблему и предоставлять возможные варианты ее решения.

10. Справочные материалы и документация. Даже если система может 
использоваться без документации, в процессе работы с ней все же может 
потребоваться справочная информация. Подобные документы должны 
составляться таким образом, чтобы в них легко было найти необходимое.



ПРИМЕРЫ ПРИМЕНЕНИЯ
ДИНАМИЧЕСКИХ 

АНАЛИТИЧЕСКИХ ПРОТОТИПОВ
В РАЗРАБОТКЕ ПРИЛОЖЕНИЙ



Online-калькулятор услуг 
оперативной полиграфии

Особенности проекта

• Набор прайс-листов 
вместо требований

• Разнообразие 
выполняемых услуг

• Отсутствие 
пользовательских 
сценариев

• Высокая 
наполненность 
элементами бизнес-
логики



Online-калькулятор услуг 
оперативной полиграфии

выбор вида печати

расчет стоимости печати

расчет стоимости фальцовки

расчет стоимости сканирования

общий расчет стоимости заказа

Менеджер печати

<<include>>

выбор формата и бумаги

<<include>>

ввести тираж/метры погонные

<<include>>

выбор множителя 1,5-формата

<<include>>

выбрать коэффициент заполнения 

листа

<<include>>

выбрать формат чертежа

выбор типа фальцовки

выбор разрешения и типа 

сканирования

<<include>>

<<include>>
выбор записи на носитель

<<include>>

добавить результат  в общий расчет

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

включение стоимости 

сканирования

<<extend>>

включение стоимости фальцовки

<<extend>>

ввод/изменение курса 1 

у.е./бел.руб.

<<include>>

расчет НДС

<<include>>

расчет сумм без НДС

<<include>>

расчет сумм с НДС

<<include>>

распечатка калькуляции

<<include>>

Функциональность, реализуемая с экранной формы менеджера



Online-планирование и расчёт
шкафов-купе 

Особенности проекта

• Набор прайс-
листов вместо 
требований

• Отсутствие 
пользовательских 
сценариев

• Пользователь 
самостоятельно 
планирует изделие 
и рассчитывает его 
примерную цену

• Высокая 
наполненность 
элементами 
бизнес-логики



Online-планирование и расчёт
шкафов-купе 

 uc Primary Use Cases

Границы разработки. Программа администратора

Границы разаработки. Пользовательская программа

ввод и планирование 

секций

User

ввод габаритных 

размеров шкафа

Калькулятор стоимости шкафов-купе с раздвижными дверями 

ввод ширины

Минимальная ширина 1000 мм

Максимальная ширина 4000 мм

ввод глубины

В настоящее время может 

быть фиксирована.

На чертеже изменяются 

только размеры 

ввод высоты
динамическое 

отображение на 

чертеже

ввод и 

планирование 

дверей

расчет ширины 

cекцииизменение ширины 

секции 

ввод полок

ввод ящиков

ввод вешалок и 

штанг

расчет стоимости 

наполнения и  

комплектующих

ввод и планировение 

дополнительных 

элементов шкафа

ввод  полок 

правой/левой 

консолей

расчет стоимости 

козырька

расчет стоимости 

пола/фальшпола

ввод 

потолка/фальшпотолка

расчет правой/левой 

стенок/фальшстенок

расчет стоимости 

задней стенки

разработка 

динамического чертажа 

дверей и их наполнения 
Аналогично прототипу 

www.kd1.ru/kalkulyator_shkafa_kupe.html  

Расчет ширины 

дверей

Динамическое 

представление чертежа 

дверей отсутствует на 

сайте-прототипе

Admin

расчет стоимости 

наполнения и 

фурнитуры

выбор элементов 

оформления дверей

расчет стоимости 

корпуса шкафа

расчет стоимости 

дверей

ввод нормативов 

фурнитуры и 

комплектации

вносится требуемое 

количество 

фурнитуры и 

комплектации на 

шкаф и на каждую 

секцию и ящик

ввод цен на 

фурнитуру и 

комплектацию

ввод базовой 

комплектации

ввод/удаление 

антрессоли

По умолчанию антрессоль включена в 

стандартное наполнение, по желанию 

пользователя ее можно исключить

выбор цветовой гаммы и 

оформления

ввод цен на 

комплектацию

ввод изображений 

оформления и цвета

«include»

«include»

«include»

«include»

«include»
«include»

«include»

«include»
«include»

«include»

«include»

«include»

«include»
«include»

«include»

«include»

«include»

«include»

«include»

«include»

«include»

«include»

«include»

«include»

«include»

«include»

«include»



Шихтовка компонентов 
плавильной смеси

Особенности проекта

• Неопределенность части функциональных требований

• Необходимость разработки пользовательских сценариев

• Наличие скрытых функций 



Шихтовка компонентов 
плавильной смеси

Особенности прототипа

• Полная имитация 
функционирования 
отдельных сервисов с 
возможностью их 
демонстрации и 
тестирования

• Использование 
динамических панелей

• Демонстрация и 
тестирование 
вычислительных операций

• Исключение ошибочных 
действий пользователя

• Реализация системы 
подсказок и сообщений 



Шихтовка компонентов 
плавильной смеси

Особенности прототипа

• Имитация работы со 
списками (внесение, 
изменение, 
выделение, 
вычисление)

• Имитация 
взаимодействия с 
внешними системами

• Реализация 
нестандартной 
функциональности

• Имитация обмена 
данными между 
отдельными 
экранными формами



Виртуальная Реальность

Особенности прототипа

• Полная имитация 
функционирования отдельных 
сервисов с возможностью их 
демонстрации и тестирования

• Использование динамических 
панелей

• Демонстрация интерактивного 
взаимодействия (викторина) 

• Демонстрация и тестирование 
вычислительных операций

• Исключение ошибочных 
действий пользователя

• Реализация системы подсказок 
и сообщений

• Реализация нестандартной 
функциональности 



Виртуальная Реальность



Виртуальная Реальность



Виртуальная Реальность



Планирование и расчет 
изделий из камня

Особенности проекта

• Набор прайс-
листов вместо 
требований

• Отсутствие 
пользовательских 
сценариев

• Высокая 
наполненность 
элементами 
бизнес-логики



Планирование и расчет 
изделий из камня



Интерактивные сервисы для 
мобильных устройств

Особенности проекта

• Абстрактное описание 
основных 
функциональных 
сервисов на уровне идей 
и концепций

• Неопределенность 
пользовательских 
сценариев

• Отсутствие конкретного 
понимания содержания 
интерактивности



Интерактивные сервисы для 
мобильных устройств

Особенности прототипа

• Имитация функционирования 
отдельных сервисов с 
возможностью их демонстрации 
и тестирования

• Использование динамических 
панелей

• Высокая насыщенность 
прототипа элементами бизнес-
логики 

• Сложная логика 
функционирования 



Планирование изделий багетного 
производства

Особенности проекта

• Отсутствие описаний, 
концепций 

• Разработка 
прототипов при 
непосредственном 
взаимодействии с 
заказчиком 

• Разработка и 
моделирование 
функциональных 
требований и 
логической структуры 
данных на основе 
HTML-прототипов



Планирование изделий багетного 
производства

Особенности прототипа

• Высокая насыщенность 
прототипа элементами 
бизнес-логики

• Интегрирование UML-моделей 
в среде HTML-прототипа

• Высокая степень 
интерактивности прототипа 



Планирование изделий багетного 
производства

• Online-калькулятор услуг печатного салона

• Шихтовка металлических компонентов и 
добавок плавильной смеси

• Разработка интерактивных сервисов для 
мобильных гаджетов

• Расчет и планирование изделий багетного 
производства 



Планирование изделий багетного 
производства



ВЫВОДЫ

Применение динамических HTML-прототипов 
и UML-моделей позволяет:

• детализировать пользовательские требования 
практически до уровня функций бизнес-логики системы; 

• имитировать работу приложения с возможностью 
тестирования и демонстрации;

• согласовать работу приложения до написания его кода; 

• ускорять процесс разработки приложений со сложными 
насыщенными элементами экранными формами;

• исключить сценарии, допускающие критические ошибки 
пользователей

• реализовать функционал системы подсказок и сообщений.



Вебинары-тренинги аналитиков
WebMax.BY

www.webmax.by
Основной упор занятий – овладение практическими навыками: анализа, 
моделирования на UML (domain model, application model), создания 
динамических прототипов экранных форм (Axure Pro 6.5) и их использования 
в процессах разработки программного обеспечения, включая 
унифицированный итерационный инкрементальный процесс (RUP) и 
"гибкий" (agile) процесс типа Scrum.

Темы занятий:

• Визуальное моделирование в бизнес-анализе

• Практический анализ и моделирование в RUP

• Практика SCRUM: используем UML и AXURE
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Николай Киреев

ИИТ БГУИР, 
студия WebMax.BY
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