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Agile – новый подход 
к управлению 
проектами



Традиционная методика управления проектами 
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Каскадный (водопадный) метод – основной 
подход к управлению проектами (УП) в XX в:
• Разделение проектной и операционной деятельности
• Планирование  проекта, управление, контроль результатов на основе 

сетевых графиков (диаграмм Ганта), 
• Определение основных параметров УП: качества, сроков , стоимости, 

взаимосвязей между ними
• Структура управления проектами : проектный офис, проектные 

программы, проектные роли – руководитель (менеджер) проекта, 
директор проекта, руководитель проектного офиса, руководитель 
службы заказчика, руководитель эксплуатационной службы, участники 
проектной команды со стороны подрядчика и заказчика.

• Проект идет строго поэтапно: от выявления бизнес-требований, через 
проектирование к реализации и сдаче заказчику. Утвержденные 
условия и требования не подлежат изменению до окончания 
проекта. Последующий этап не начинается, пока не закончен 
предыдущий

Институт управления проектами (Project Management Institute, PMI, 1969) — всемирная 
некоммерческая профессиональная организация по управлению проектами. Осуществляет 
разработку стандартов, проведение исследований, образовательную деятельность, публикацию 
статей, журналов и книг, проводит обучение и сертификацию в области управления проектами.



Что такое Agile 
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Agile – гибкий, расторопный, проворный.
Гибкие методологии управления проектами созданы для 
преодоления недостатков традиционной «каскадной», 
«водопадной» методологии PMI (1969):
• Детальное планирование всего проекта с помощью диаграмм Ганта 

(1910) (сетевых графиков) это  гарантированные ошибки в 
планировании, потери времени и денег на никому не нужную 
документацию и инструменты УП

• Проведение работы пошагово, на основе предварительно 
утвержденных требований бизнеса и условий контракта всегда 
осуществляется медленно. К моменту готовности продукта, 
требования к нему уже изменились, условия контракта нарушены

• Изменившиеся потребности клиента к моменту готовности продукта 
обесценивают качество его изготовления (моральное устаревание).

«Процесс шел медленно, развивался непредсказуемо, зачастую так и не приводя к возникновению 
продукции, в которой нуждался заказчик или которую просто пожелали бы приобрести люди. 
Волокита, оборачивающаяся многими месяцами, а иногда и годами, – вот характерная черта 
каскадной модели». 
Джефф Сазерденд



Гибкие методологии управления проектами
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Agile-манифест 2001 
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Новые принципы
• Люди и взаимодействие

• Работающий продукт

• Сотрудничество с 

заказчиком

• Готовность к изменениям

Старые принципы
• Процессы и инструменты

• Исчерпывающая 

документация

• Условия контракта

• Следование 

первоначальному плану

Таким образом, не отрицая 
важности того, что справа

Все-таки больше ценится то, 
что слева

В а ж н е е    ч е м



Ценности и принципы Agile
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Вызовы, выгоды. Риски и подводные камни

8

Вызовы
•Низкая скорость 
реагирования на 
изменения внешней 
бизнес-среды

•Высокая бюрократизация
•Решения принимаются 
медленно

•Сотрудники имеют низкую 
мотивацию к 
сотрудничеству

•Иерархичность всего и 
вся. Решения 
принимаются на высоком 
уровне, спускаются по 
цепочке вниз

•Принимаемые решения не 
адекватны решаемым 
вопросам, они не 
работают

•Растущая конкуренция со 
стороны более 
продвинутых и гибких 
игроков.

Цели
•Сокращение времени от 
идеи до вывода продукта на 
рынок

•Новая функция/изменение 
функциональности  в 
продукте/услуги – каждые 
две недели

•  Улучшение 
продукта/сервиса, 
повышение качества – 
каждые две недели

•Максимальная 
удовлетворенность клиентов

•Непрерывные и быстрые 
улучшения продуктов/услуг 
за счет внедрения 
инноваций

•Повышение эффективности 
и продуктивности персонала

•Повышение 
удовлетворенности и 
вовлеченности сотрудников.

Выгоды
•Способность управлять  изменениями
•Повышение производительности
•Повышение прозрачности проектной и 
операционной деятельности

• Укрепление морального духа и 
мотивации персонала

•Повышение предсказуемости
•Повышение эффективности 
управления распределенными 
группами

•Сокращение сроков внедрения 
инноваций

•Повышение качества 
•Снижение рисков
•Повышение согласованности действий 
основного бизнеса, ИТ и других 
подразделений

•Повышение дисциплины 
проектирования

•Повышение  эксплуатационной 
технологичности продуктов/услуг.



Мировая практика
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Agile изначально был призван усовершенствовать 
управление проектами при разработке программного 
обеспечения.
Сегодня Agile успешно применяется повсюду в мире в 
самых разных отраслях:
• Информационные технологии,
• Банковская деятельность
• Управление финансами
• Управление инвестициями
• Проектирование в строительстве и машиностроении
• Массовое производство
• Сельское хозяйство
• Образование
• Наука
• Здравоохранение.



Переход к Agile
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В чем суть. Продукт
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Продукт. Вместо детального досконального предварительного проектирования 
продукта во всех подробностях, вводятся «пользовательские истории»  - рассказы 
о путях применения продукта (user stories) в областях его применения (epics). Каждая 
пользовательская история разбивается на потребительские свойства (features).  
Работа по созданию feature выводится в отдельное производственное задание 
(task). Заказчику демонстрируются даже самые малые работающие 
инкрементальные  части будущего продукта. Поставка продукта идет 
инкрементальными частями – MVP.



В чем суть. Команда (1)
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Команда. Оптимальный размер – от 5 до 9 человек. В команду входят носители 
всех необходимых компетенций для разработки/производства продукта. 
Выделяются роли скрам-мастера – ведущего ежедневные встречи и следящего за 
соблюдением методики и владельца продукта – представителя заказчика, 
наделенного ответственностью за принятие оперативных решений. Руководство 
определяет что делать, команда сама определяет как делать, без вмешательств и 
нарушения границ. Команды на более высоком урочне объединяются в трайбы, 
кластеры и чаптеры



В чем суть. Команда (2)
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В чем суть. Доска Agile
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Доска Agile (scrum-board, kanban board). Может быть как реальной, со стикерами, так 
и электронной (например в JIRA). Каждое задание (task) заносится на отдельный 
стикер. Доска делится в самом простом варианте на три области: «надо сделать»
(backlog, to do), «в работе» (in progress), «готово» (done). Изначально все стикеры 
помещаются в область «надо сделать», затем команда отбирает задания для 
выполнения в спринте и назначает каждое задание определенному участнику. 
Вариант доски для команды программистов:



В чем суть. Спринты
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Спринты. Работа ведется итерационно, периодами (от недели до месяца), по 
результатам каждой итерации заказчику представляется готовая  частичная 
функциональность (MVP), по итогам ознакомления с которой, заказчик может 
уточнять и изменять требования к продукту.



Ошибки и барьеры внедрения Agile
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Ключевое изменение должно произойти у людей в головах. Нужно 
договариваться и уходить от индивидуальных интересов. Чем мы хотим и 
готовы пожертвовать? Многое требует изменений и переосмысления.



SCRUM vs KANBAN (1)
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Параметр SCRUM KANBAN
Длительность итерации 
рабочего процесса

От недели до месяца Сколь угодно малая или 
большая. Любая

Скорость работы Velocity, измеряемая в пойнтах 
(числа Фибоначчи) или часах

Cycle time (среднее время 
прохождения задачи по 
доске KANBAN) 

Количество и сложность 
задач

Не должно превышать сумму 
пойнтов, выполненных 
командой за предыдущий 
спринт

Не ограничено

Количество задач на 
одного сотрудника

Сотрудник должен выполнять 
только одну задачу от начала 
до конца, затем переходить к 
следующей

Возможна многозадачность: 
сотрудник может бросить 
задачу незавершенной и 
переключиться на другую

Приоритизация Есть приоритеты-статусы по 
задачам, на которые следует 
обращать внимание

Задачи выстраиваются в 
«дорожки» swimlines, очереди 
и маршруты, в зависимости 
от приоритета



SCRUM vs KANBAN (2)
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Параметр SCRUM KANBAN
Иерархия статусов на 
доске

Одноранговая Двухранговая – возможно 
заведение подстатусов, 
например «поступило в 
Работу», «Готово для 
испытаний» - для статуса «В 
работе»

Роли Владелец продукта, скрам-
мастер, специализация по 
выполняемой работе

Нет выделенных ролей. 
Команда едина и все 
вместе аврально 
наваливаются на проблему.

Оценка/самооценка Ежедневный скрам-митинг 
(стенд-ап)

Cycle time и % брака. Нет 
необходимости в 
ежедневных встречах.

Навыки Специализация Универсальные/кросс-
функциональные

«KANBAN – это AGILE, доведенный до экстрима».



LEAN

19

Lean является второй гранью развития Toyota Production System наряду с KANBAN. 
Lean больше отвечает на вопрос «Что сделать для устранения потерь и 
повышения качества, тогда как KANBAN – как организовать эффективный 
процесс».
Мэри и Том Поппендик адаптировали принципы “Бережливого Производства” 
для разработки программного обеспечения. Эти идеи являются также 
основами и причинами того, как agile работает:

1. Устранение потерь
2. Повышение качества
3. Создание знаний
4. Отсроченные обязательства
5. Быстрая поставка
6. Уважение людей
7. Полная оптимизация

«Избавляйтесь от всего, что не добавляет дополнительной ценности. Делайте 
только то, в чем вы абсолютно уверены в настоящий момент.  Устраняйте 
бесполезные собрания, задачи и документацию, временные потери в любых 
известных задачах, которые нужно будет сделать в будущем, в том числе 
переделку.  Устраняйте многозадачность. Обеспечьте быструю поставку, пусть 
малой части, но готового продукта.»



Soft-skills
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Agile-команда. Роли
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Agile-церемонии

22



Инструменты производственного процесса 
Agile
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Инструменты производственного процесса 
Agile
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Приоритизация элементов бэклога
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Усилия (расходы, сложность, 
риски

Ц
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Практикум. Составление юзер-стори, бэклога, 
оценка трудоемкости, отбор задач для спринта.
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Что такое покер планирования. Как планировать в числах Фибоначчи

Практика:
2 команды  пиццерии принимают заказ, распределяют роли и действия в 
процессе изготовления, упаковки и доставки пиццы. Сначала формируется 
бэклог,  затем производится планирование спринта  и распределение 
задач.
По окончании практикума команды объясняют и защищают принятые 
решения.


