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Аннотация. Методы User Story все чаще используются в качестве основы артефак-

тов проектирования требований при разработке программного обеспечения. На практике до-
казано, что метод User Story является более эффективным для описания основных целей сис-
темы. Но непрерывное управление работой программного обеспечения может быть особенно 
трудоемким и подверженным ошибкам, особенно при оценке качества или объема пользова-
тельских историй и наблюдении за общей картиной системы. С другой стороны, эти модели 
были признаны эффективными инструментами коммуникации и анализа цели. В рамках данной 
работы рассмотрены и проанализированы методы выявления и представления требований к 
разработке программного обеспечения. В статье предлагается генеративный подход для соз-
дания диаграмм надежности на основе автоматизированного анализа пользовательских ис-
торий. Истории преобразуются в диаграммы, что позволяет разработчикам требований и 
пользователям проверять основные концепции и функциональные этапы, лежащие в основе 
историй, и обнаруживать искаженные или избыточные истории. Такие модели также от-
крывают двери для автоматизированного систематического анализа. 
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Abstract. The User Story methods (user stories) increasingly are used as the basis of require-
ments design artifacts in software development. In practice, it is proved that the User Story method is 
more effective for describing the main goals of the system. But continuous management of software 
operation can be particularly time-consuming and error-prone, especially when evaluating the quality 
or volume of user stories and observing the overall picture of the system. On the other hand, these 
models were recognized as effective tools for communication and goal analysis. Within the framework 
of this work, methods for identifying and presenting requirements for software development are con-
sidered and analyzed. In the article, we propose a generative approach for creating reliability dia-
grams based on automated analysis of user stories. Stories are converted into diagrams, which allow 
requirements developers and users to check the basic concepts and functional stages underlying the 
stories, and detect distorted or redundant stories. Such models also open the door for automated sys-
tematic analysis. 

Keywords: user requirements, information systems, software, lifecycle, User Story methods, 
user stories 

 
Требования к программному обеспечению – это программная возможность, ко-

торой должна соответствовать система или системный компонент, или которыми она 
должна обладать, чтобы соответствовать контракту, стандарту, спецификации или 
другой официально установленной документации. Одна из самых главных проблем, с 
которой сталкиваются разработчики программного обеспечения, – это поделиться с 
заказчиком видением конечного продукта. Все заинтересованные стороны в проекте – 
разработчики, конечные пользователи, менеджеры программного обеспечения, ме-
неджеры по работе с клиентами – должны достичь общего понимания того, каким бу-
дет продукт, и чем он будет заниматься, следовательно, нужны способы точно пони-
мать клиентов при определении требований к программному продукту. Процесс со-
временной разработки программного обеспечения нацелен на жизненный цикл проек-
тирования информационных систем. На сегодняшний день существующие методики, 
технологии и стандарты так или иначе касаются и регламентируют этапы жизненного 
цикла как по функциональному наполнению, так и по содержанию. Процесс разра-
ботки программного обеспечения тесно связан с областью управления проектами, так 
как любой программный продукт является уникальным результатом. 

Согласно исследованиям [1], после внедрения метод гибкой разработки про-
граммного обеспечения получил широкое распространение в различных отраслях, пре-
взойдя классическую водопадную модель. Среди гибких методов разработки требова-
ний все чаще используются пользовательские истории (англ. User Story) [2], вовлекаю-
щие потенциальных пользователей в процесс выявления требований путем написания 
их потребностей на естественном языке [3]. Текстовые шаблоны были предложены для 
пользовательских историй в форме «Как <тип пользователя> Я хочу <какой-то цели>, 
чтобы <по какой-то причине>». Истории пользователей были определены как эффек-
тивные при разработке «правильного программного обеспечения», поскольку они тре-
буют детальной функциональной декомпозиции и повышают воспринимаемую произ-
водительность [4]. Однако слабо определенные истории могут вызвать различные про-
блемы при разработке гибкого программного обеспечения, такие как недостаточно до-
кументированные требования или игнорируемые нефункциональные требования, по-
стоянная переориентация требований или потеря общей картины. 

Работа в основном выполняется вручную, что может занять много времени и 
привести к ошибкам по мере увеличения количества историй [5]. Этот рост числа, как 
правило, приводит к размыванию концептуальных и технических знаний во всем от-
ставании, так что могут потребоваться визуальные модели для привлечения заинтере-
сованных сторон к выполнению задач по разработке требований [6]. В нескольких ис-
следованиях изучалось распространение моделей UML, где их использование было 
особенно низким. Недавние исследования, посвященные более широкому определе-
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нию «концептуальных» моделей, показали более широкое распространение языков 
моделирования. Считаем, что диаграммы особенно полезны при общении между за-
интересованными сторонами. Для этой конкретной цели диаграммы надежности были 
определены как эффективные визуальные инструменты для представления сценариев 
использования с точки зрения действующих лиц, границ, элементов управления и 
сущностей [7]. 

В последнее время широко изучались методы использования нейролингвистиче-
ского программирования (НЛП) для нужд гибкой разработки программного обеспече-
ния. Автор Казамайор провел большой обзор подходов к интеллектуальному анализу 
текста для разработки программного обеспечения [8, 9]. Большая часть работы на 
уровне требований была направлена на выявление, классификацию и оценку требова-
ний. В этом исследовании генерируются диаграммы надежности на основе автоматизи-
рованного анализа пользовательских историй с использованием естественного языка и 
предлагается сосредоточиться на создании моделей на основе текстовых описаний. 
Рассмотрим существующие подходы, которые анализируют текстовые ресурсы для 
поддержки задач разработки требований или создания моделей на основе историй. 

 
Истории пользователей (User Story) – способ описания требований к разраба-

тываемой системе, сформулированных как одно или несколько предложений на повсе-
дневном или деловом языке пользователя. Главное действующее лицо User Story – это 
некий персонаж, который будет совершать какие-либо действия с тестируемым про-
дуктом с учетом его потребностей. Персонаж сопровождается описанием проблем, ко-
торые он может решить с помощью программного продукта. Потребность представляет 
собой тезис в 1–2 предложения. Для одного пользователя может быть разработано не-
сколько User Story. 

В научно-образовательном журнале “The Standish Group” [10] отмечается, что 
из-за низкого качества требований к программным средствам, в особенности на ранних 
стадиях их жизненного цикла, возрастает количество критических факторов, которые 
приводят к провалу разрабатываемых проектов, и качество программных продуктов не 
соответствует потребностям пользователя. Процесс разработки программного обеспе-
чения всегда имеет свои особенности и тонкости. Зная о них и правильно определив 
целевую аудиторию и ее потребности, специалист может провести проверку быстрее и 
качественнее. 

Истории пользователей становятся все более популярными в последнее время 
при разработке программного обеспечения, но при неправильном определении могут 
возникнуть значительные расходы на разработку из-за неполной или неверной доку-
ментации [9]. До недавнего времени было мало уделено внимания оценке эффективно-
сти пользовательских историй. В качестве примера возьмем шаблон Кона, где можно 
определить историю типа «Как пользователь, я хочу иметь возможность создавать и 
редактировать профиль, чтобы меня узнавал веб-сайт». В этом исследовании полага-
емся на этот шаблон с дополнительной частью so that для создания моделей. 

Диаграммы надежности были введены Розенбергом и Стивенсом [10] для вы-
ражения упрощенного сотрудничества. Подобные диаграммы устраняют разрыв меж-
ду вариантами использования и подробными эксплуатационными спецификациями. 
Этот тип диаграмм повторно использует набор стандартных конструкций и стереоти-
пов UML, изменяя их семантику. Они опираются на четыре основные конструкции, а 
именно: Субъект (то есть пользователь); Граница (то есть Интерфейс между пользо-
вателем и системой); Сущность (то есть объект домена); Управление (то есть все, что 
находится между Границами и Сущностями). Диаграммы надежности также должны 
соответствовать набору простых правил, поскольку субъект может быть связан только 
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с границами, сущности могут быть связаны только с элементами управления и эле-
менты управления могут быть связаны с чем угодно, кроме субъектов. 

Считаем, что подход при использовании метода пользовательских историй стоит 
изучить, поскольку использование диаграмм надежности для проверки достоверности 
пользовательских историй имеет множество преимуществ. Во-первых, эти диаграммы 
предназначены для преодоления разрыва между анализом требований и детальным 
проектированием, когда бизнес-логика варианта использования или пользовательской 
истории может быть разложена на более простые процессы. Во-вторых, определяются и 
моделируются основные точки взаимодействия с пользователями. В-третьих, концеп-
ции домена также точно определены и могут быть сопоставлены с доменом приложе-
ния. Другими словами, создавая модели на основе пользовательских историй, можно 
выполнять структурированный анализ, например, проверка соответствия с другими ар-
тефактами моделирования, выявление проблем с качеством в пользовательских истори-
ях или расхождений в словаре. 

Пользовательские требования описывают требования непосредственных пользо-
вателей программы. Чаще всего пользовательские требования описываются с помощью 
вариантов использования. Варианты использования могут быть описаны как в тексто-
вом виде, так и с помощью языка UML. Пользовательские требования могут быть соб-
раны в ходе анализа бизнес процессов организации, интервью с заказчиком, в ходе 
проведения круглых столов, демонстрации предварительной версии программного 
обеспечения и т.д. При организации общения с заказчиком правильным будет придер-
живаться нескольких простых правил: 

– четко формулировать цель встречи и обсуждаемые вопросы; 
– заранее определить состав участников встречи, оповестить их о месте, времени 

и продолжительности встречи; 
– документировать принятые в ходе встречи решения. Пользовательские требо-

вания подчинены бизнес-требованиям, а значит, каждое из них должно иметь как ми-
нимум одно связанное с ним бизнес-требование. 

Когда речь заходит о требованиях и управлении требованиями в разработке 
программного обеспечения, то сразу же встает вопрос о листах спецификации – до-
кументах, в которых записываются функции, требуемые производителем программ-
ного обеспечения или поставщиком, а затем проверяются и удаляются. Однако может 
возникнуть ситуация, когда требования программного обеспечения изменятся во вре-
мя разработки, и команде разработчиков нужно адаптироваться и соответственно 
должны быть по-другому распределены задачи между ними. Именно по этой причине 
в последние годы были разработаны гибкие методы управления проектами, и поэтому 
они работают с другими вспомогательными средствами. 

На рисунке 1 приведен пример Scrum-проекта с отставанием. Scrum – наиболее 
популярная Agile-методология в области программного обеспечения. Используя дан-
ный метод, большинство компаний улучшили качество результатов и продуктивность. 
Scrum – это Agile-метод разработки, который определяется как итеративный, инкре-
ментный и эмпирический процесс управления проектом и контроля его выполнения. 

Отставание продукта (доменное отставание) является ядром Scrum-проекта, по-
тому что он собирает требования, которые должно выполнить программное обеспече-
ние. Это могут быть функции или ошибки, например, которые команда должна реали-
зовать или исправить. Обычно для описания этих требований используются так назы-
ваемые пользовательские истории. Пользовательские истории – это один из самых бы-
стрых способов документирования требований клиента (цель документирования состо-
ит в том, чтобы оперативно и без затрат реагировать на возникающие изменения). Для 
одного пользователя может быть разработано несколько User Story. 
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Рис. 1. Scrum-проект с отставанием 

Fig. 1. Backlog scrum project 
 

Анализируя некоторый набор целей пользователей по отношению к разрабаты-
ваемому продукту и разбивая их, например, по интересам, по ожиданиям от продукта, 
по частоте использования и по уровню подготовки, появляются такие кластеры пользо-
вателей, которые можно использовать как роли в User Story. 

Используем пользовательские истории на основе шаблонов в качестве входных 
данных, которые будут проанализированы с помощью библиотек для создания дерева 
зависимостей. Затем все дерево разбивается на помеченные слова, которые анализиру-
ются в соответствии с лингвистическими правилами для создания графа именования. 
Полученный граф обрабатывается для идентификации элементов с привязкой. Рассмат-
риваются вероятности того, что два слова имеют друг с другом некоторую связь, кото-
рая затем преобразуется в набор объектов диаграммы надежности. Диаграммы надеж-
ности создаются с использованием библиотеки PlantUML с открытым исходным кодом. 
PlantUML – это набор инструментов Java для текстовых UML-диаграмм. Диаграммы 
задаются на удобочитаемом текстовом языке, и затем на основе этого описания созда-
ется визуальное представление. 

 

Исходя из вышеизложенного при рассмотрении схем представления требований, 
можно сделать следующие выводы: 

 UML-диаграмма прецедентов может использоваться для представления тре-
бований, наглядно показывая основные функциональные возможности взаимодейст-
вия заинтересованных лиц с проектируемой системой, без детализации их выполне-
ния. Однако неподготовленному пользователю такая диаграмма покажется сложной и 
непонятной; 

 User Story отлично подходит для разработки поведенческих сценариев тести-
рования, программы и методики приемочных испытаний; 

 User Story позволяет указать нефункциональные требования с точным зада-
нием значений нужных показателей, например, времени отклика на событие, нара-
ботки на отказ и пр. 
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Основные результаты и выводы 
 

Использование пользовательских историй в качестве метода исследования на-
чальных требований широко распространено в промышленных проектах в соответст-
вии с принципами гибкой разработки программного обеспечения. За последние годы 
было предложено множество шаблонов, от неограниченно свободного формата до 
очень строгих. Тем не менее первоначальное предложение Кона «Как <тип пользова-
теля> Я хочу <какую-то цель>, чтобы <какая-то причина>», вероятно, оставалась 
наиболее часто используемым шаблоном для историй. В данном исследовании были 
рассмотрены оценки качества пользовательских историй и создания формальной моде-
ли для выполнения структурированного анализа. 

Приведенные диаграммы надежности предназначены для выражения и проверки 
поведенческих сценариев с точки зрения действующих лиц, границ, элементов управ-
ления и сущностей. Тогда сопоставление между историями пользователей и диаграм-
мами надежности становится естественным, делая акцент на концепциях домена, поль-
зовательских интерфейсах и пошаговых действиях. Благодаря обработке естественного 
языка (Методы НЛП), можно идентифицировать слабо определенные или неоднознач-
ные истории, извлекая основные концепции и процессы, а также выделяя связи между 
всеми этими элементами и разными способами. В качестве среднесрочной цели плани-
руется провести проверку подхода, вручную написав диаграммы надежности промыш-
ленного проекта и проверив точность между сгенерированными и написанными вруч-
ную диаграммами, и актуальность историй, которые были идентифицированы как пло-
хо определенные нашим инструментом. На следующем этапе, в качестве эффективного 
средства коммуникации между заинтересованными сторонами на различных уровнях, 
разработчики и нетехнические пользователи будут участвовать в оценке полезности 
процесса генерации. Этот элемент можно рассматривать в качестве дополнительного 
ресурса для поддержки проектирования решений и непрерывной эволюции программ-
ного обеспечения. 
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