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КОНЦЕПЦІЯ СТВОРЕННЯ МІНІМАЛЬНО ЖИТТЄЗДАТНОГО ПРОДУКТУ ТА ДИЗАЙН-

МИСЛЕННЯ В УПРАВЛІННІ КОМАНДОЮ ІТ-ПРОЄКТУ  

ІТ галузь, як будь-яка інша, має свою специфіку. Існують розроблені та протестовані методики створення та управління ІТ-проєктами усіх 

рівнів формалізації: від водоспадної до гнучкої. Але процеси формування та управління командою будь-якого проєкту залишаються слабrо 

структурованими та невизначеними. Сучасне життя постійно змінює відношення замовників та користувачів продукту проєкту до  
методологій проєктного менеджменту. Критерії оцінки успішності проєкту неухильно зміщуються в сторону забезпечення задоволеності 

його головних стейкхолдерів. Для цього розробляють нові, або застосовують раніше не використовувані засоби. Серед них технологія 

дизайн-мислення та концепція створення мінімально життєздатного продукту (МЖП). Ці засоби почали застосовувати в процесах 
управління проєктами з метою максимально можливого забезпечення задоволення стейкхолдерів. В роботі проведено аналіз технології 

використання дизайн-мислення та показана доцільність її застосування у якості елемента методології управління ІТ-проєктами, яка 
застосовує клієнт-орієнтовний та ціннісно-орієнтовний підходи управління. Однак на даному етапі технологія дизайн-мислення більш 

розроблена у психологічному та комунікативному контекстах. Тому застосування алгоритму створення МЖП дозволить формалізувати 

етапи дизайн-мислення при створенні продукту ІТ-проєкту, а сам МЖП використовувати як поточну версію продукту ІТ-проєкту, який на 
відміну від діючих засобів управління ІТ-проєктами буде існувати практично від самого старту ІТ-проєкту. Зрозуміло, що застосовувати 

запропоновані інструменти на практиці буде команда ІТ-проєкту, яка зазвичай потерпає від «раптових дедлайнів», постійних часових 

перевантажень та інших постійних принад розробки та виконання ІТ-проєкту. Тому доволі важливим є розробити механізми формування, 

управління та навчання команди ІТ-проєкту на підґрунті дизайн-мислення з мінімально-життєздатним продуктом у якості базису розробки. 
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И. А. БЛИЗНЮКОВА, П. А. ТЕСЛЕНКО, Е. Б. ДАНЧЕНКО, В. Н. МЕЛЕНЧУК 

КОНЦЕПЦИЯ СОЗДАНИЯ МИНИМАЛЬНО ЖИЗНЕСПОСОБНОГО ПРОДУКТА И ДИЗАЙН-

МЫШЛЕНИЯ В УПРАВЛЕНИИ КОМАНДОЙ ІТ-ПРОЕКТА 

ИТ отрасль, как любая другая, имеет свою специфику. Существуют разработанные и протестированные методики создания и управления 

ИТ-проектами всех уровней формализации от водопадной до гибкой. Однако, процессы формирования и управления командой любого ИТ-

проекта остаются слабо структурированными и неопределенными. Современная жизнь постоянно меняет отношение заказчиков и 
пользователей продукта проекта к методологиям проектного менеджмента. Критерии оценки успешности проекта неуклонно смещаются в 

сторону обеспечения удовлетворенности его главных стейкхолдеров. Для этого разрабатывают новые, или применяют ранее не 

используемые средства. Среди них технология дизайн-мышления и концепция создания минимально жизнеспособного продукта (МЖП). 
Эти средства начали применять в процессах управления проектами с целью максимально возможного удовлетворения стейкхолдеров. В 

работе проведен анализ технологии использования дизайн-мышления и показана целесообразность ее применения в качестве элемента 

методологии управления ИТ-проектами, которая применяет клиент-ориентированный и ценностно-ориентированный подходы управления. 
Однако на данном этапе технология дизайн-мышления более разработана в психологическом и коммуникативном контексте. Поэтому 

применение алгоритма создания МЖП позволит формализовать этапы дизайн-мышления при создании продукта ИТ-проекта, а сам МЖП 

использовать как текущую версию продукта ИТ-проекта, в отличие от действующих средств управления ИТ-проектами будет существовать 
практически с самого старта ИТ-проекта. Понятно, что применять предложенные инструменты на практике будет команда ИТ-проекта, 

которая обычно страдает от «внезапных дедлайнов», постоянных временных перегрузок при выполнения ИТ-проекта. Поэтому важно 
разработать механизмы формирования, управления и обучения команды ИТ-проекта на основе дизайн-мышления с минимально 

жизнеспособным продуктом в качестве базиса разработки. 

Ключевые слова: ИТ-проєкт; управления командой ИТ-проєкта; технология дизайн-мышления; минимально жизнеспособный 

продукт. 

I. BLYZNYUKOVA,  P. TESLENKO, О. DANCHENKO, V. MELENCHUK  

THE CONCEPT OF CREATING A MINIMUM VIABLE PRODUCT  AND DESIGN-THINKING IN THE 

IT-PROJECT TEAM MANAGEMENT 

The IT industry, like any other, has its own specifics. There are developed and tested methods for creating and managing IT projects at all levels of 
formalization from waterfall to flexible. However, the processes of forming and managing the team of any IT project remain poorly structured and 

uncertain. Modern life is constantly changing the attitude of customers and users of a project's product to project management methodologies. The 

criteria for assessing the success of a project are steadily shifting towards ensuring the satisfaction of its main stakeholders. To do this, develop new, or 
use previously unused means. Among them are the technology of design thinking and the concept of creating a minimum viable product (MVP). These 

tools began to be used in project management processes with the aim of maximizing stakeholder satisfaction. The paper analyzes the technology of 

using design thinking and shows the feasibility of its use as an element of the IT project management methodology, which applies client-oriented and 
value-oriented management approaches. However, at this stage, the technology of design thinking is more developed in a psychological and 

communicative context. Therefore, the use of the algorithm for creating the MVP will allow formalizing the stages of design thinking when creating an 

IT project product, and the MVP itself will be used as the current version of the IT project product, unlike the existing IT project management tools, it 
will exist almost from the very start of the IT project. It is clear that the proposed tools will be applied in practice by the IT project team, which usually 

suffers from "sudden deadlines", constant temporary overloads in the implementation of an IT project. Therefore, it is important to develop 

mechanisms for the formation, management and training of an IT project team based on design thinking with a minimum viable product as the basis 
for development. 

Keywords: IT project; IT project team management; design thinking technology; minimum viable product. 
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Вступ. Процеси формування та управління 

командою будь-якого проєкту є слабо 

структурованими та невизначеними [1]. Обрання 

критеріїв та стратегії формування команди залежить 

від значної кількості факторів: від цілей та задач 

проєкту, від бачення його учасників, взаємодії 

стейкхолдерів, галузі застосування продукту, від 

особистісних характеристик замовника, керівника 

команди проєкту та інших ключових учасників. 

ІТ галузь, як будь-яка інша, має свою специфіку 

[2, 3]. З одного боку, існують розроблені та 

протестовані методики створення та управління 

командами ІТ-проєктів усіх рівнів формалізації: від 

водоспадної до гнучкої [4-7]. З другого боку, перелік 

робіт ІТ-проєктів є, зазвичай, жорстко 

формалізованим: збір вимог, формування ТЗ, розробка 

архітектури, кодування, тестування, впровадження 

продукту у замовника [8]. Цей перелік робіт формує 

перелік функціональних вимог до ролей майбутньої 

команди проєкту, яка зазвичай формується з 

персоналу ІТ-компанії та управляється за прийнятою в 

компанії методологією [9]. 

Але життя постійно вносить зміни саме до цих 

вимог та обмежень. Мова йде про зміну вектору 

відношення замовника проєкту та користувачів 

продукту проєкту до сучасних проєктних методологій. 

Критерії оцінки успішності проєкту неухильно 

зміщуються в сторону забезпечення задоволеності 

його головних стейкхолдерів. Для цього розробляють 

нові, або застосовують раніше не використовувані 

засоби. Серед них можемо відзначити методику 

дизайн-мислення та концепцію мінімально 

життєздатного продукту (МЖП). Ці засоби почали 

застосовувати в процесах управління проєктами з 

метою максимально можливого забезпечення 

задоволення стейкхолдерів. 

 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 

Зазвичай виокремлюють три види проєктних команд 

[1, 10], тлумачення яких навіть у першоджерелах 

доволі розмите:  

1.Команда проєкту – створюється на період 

здійснення проєкту або однієї з фаз його життєвого 

циклу. Задачею керівництва команди проєкту є 

вироблення політики і затвердження стратегії проєкту 

для досягнення його цілей. До команди проєкту 

входять особи, що представляють інтереси різних 

учасників проєкту. 

2. Команда управління проєктом – включає тих 

членів команди проєкту, які безпосередньо залучені 

до управління проєктом, у тому числі представників 

деяких учасників проєкту і технічний персонал. У 

відносно невеликих проєктах команда управління 

проєктом може містити в собі практично всіх членів 

команди проєкту. Завданням команди управління 

проєктом є виконання всіх управлінських функцій і 

робіт у процесі реалізації проєкту.  

3. Команда менеджера проєкту. Її  очолює 

керівник (менеджер проєкту) на період виконання 

проєкту або його окремої життєвої фази. До команди 

менеджера проєкту входять фізичні особи, що 

безпосередньо здійснюють менеджерські та інші 

функції управління проєктом. Головними задачами 

команди менеджера проєкту є втілення в життя 

політики і стратегії проєкту, реалізація стратегічних 

рішень і здійснення тактичного (ситуаційного) 

менеджменту. 

Якщо проєктувати ці визначення до площини ІТ-

проєкту, то достатнім для використання буде двох 

типів: 1. Команда проєкту, яка буде складатися з 

виконавців та представників замовника та/або 

користувачів продукту проєкту. 2.  Команда 

управління проєктом, яка, як показано вище, виконує 

управлінські функції, здійснює взаємодію із 

замовником та стейкхолдерами проєкту, відслідковує 

кореляцію між здобутками від проєкту та 

стратегічним планом розвитку ІТ-компанії. 

В [1] виділяють такі принципи формування 

організаційних структур проєкту: 

- відповідність організаційної структури системі 

взаємин учасників проєкту; 

- відповідність організаційної структури змісту 

проєкту; 

- відповідність організаційної структури вимогам 

зовнішнього оточення; 

- відповідність цілей учасників команди і 

проєкту. 

У [11] команда проєкту позиціонуються, як 

спільність людей, яка регулярно взаємодіє один з 

одним для досягнення певної мети проєкту, яка 

вважає себе цілим, відмінним від інших груп і 

окремих працівників. 

Автори наголошують на високу залежність 

успішності ІТ-проєктів від ефективності його 

команди.  

Труднощі при створенні команди ІТ-проєкту 

можуть бути через те, що люди, які ніколи до  

цього не працювали разом, повинні почати спільно 

швидко і ефективно працювати для виконання 

завдання, яке ніхто з них не виконував раніше [11]. 

Ефективність роботи команди ІТ-проєкту може бути 

різною на разних фазах її розвитку: формування, 

притирання, вироблення норм, ефективна командна 

робота. 

Протягом цих стадій командна мотивація і 

ефективність проходять цикл, в якому вони спочатку 

знижуються перед досягненням вищого рівня, а потім 

зростають ближче до кінця. Роль лідера команди 

полягає в структуруванні процесу розвитку команди 

таким чином, щоб досягти цього вищого рівня як 

можна швидше [12]. До показників ефективної 

діяльності команди авторка [11] відносить: ясне 

розуміння мети проєкту та націленість на кінцевий 

результат, чіткий розподіл функцій і відповідальності,  

наявність плану розвитку команди, командну 

солідарність, взаєморозуміння і безконфліктність, 

відвідування робочих нарад і активну участь у 

вирішенні проблем. 

Класичні засоби управління командою проєкту 

акцентують увагу  на таких елементах [5, 10, 11, 13-

15]: 
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1. Прийняття рішення щодо організаційної 

структури команди, її складу, розподілу функцій та 

обов'язків. 

2. Призначення керівників та відповідальних за 

окремі напрямки робіт проєкту. 

3. Чітке формування цілей та завдань проєкту. 

4. Долання перешкод та уникнення конфліктів. 

5. Забезпечення активності команди, 

зацікавлення кожного її члена, надання допомоги, 

прояв участі та підтримки. 

6. Залучення всіх до вирішення проєктних 

завдань. 

7. Забезпечення підтримки проєкту з боку 

керівництва і регулювання відносин з оточенням 

команди, створення привабливого іміджу команди. 

Слід звернути увагу на те, що в  РМВоК 

відсутній окремий алгоритм саме для формування 

команди проєкту. Мова йде лише про «розвиток 

команди», до якого уключають стадію формування.  

За основу автори [10] прийняли (Tuckman ladder), 

яка складається з п'яти стадій розвитку, через які може 

проходити розвиток команди. У проєктах, члени 

команд яких раніше працювали разом, певні стадії 

можуть бути пропущені. 

За моделлю «сходи Такмена» [10], формування – 

це стадія, на якій члени команди збираються разом і 

знайомляться з проєктом і своїми формальними 

ролями і сферами відповідальності в ньому. Члени 

команди на цій фазі, як правило, незалежні один від 

одного і не особливо відкриті. 

Управління командою (Team Management) за 

РМВоК [10], це процес відстеження діяльності членів 

команди, забезпечення зворотного зв'язку, вирішення 

проблем і управління змінами в команді з метою 

оптимізації виконання проєкту. 

В [16] зазначають, що відбір в команду ІТ-

проєкту здійснюється за загальноприйнятими 

критеріями: проєктна роль; повноваження; 

відповідальність; кваліфікація, але ці критерії не 

враховують інших важливих факторів. Тому автори 

[16] запропонували технологію підбору команди ІТ-

фахівців за  методом аналізу ієрархій. 

Автори [17] запропонували розширення методу 

критичного ланцюга в частині моделі нечіткого 

управління для оперативного визначення ресурсів ІТ-

проєкту, що вимагають заміни, а також ступінь їх 

заміни.  

Автори [18]  розглядають ситуацію, що 

притаманна сучасним ІТ-проєктам, а саме  взаємодії 

віддалених робочих груп, які створюють при 

реалізації великих ІТ-проєктів. Таки  групи повинні 

мати високий ступінь самостійності. Для управління 

ними автори пропонують використання мережево-

орієнтованих елементів. 

За результатами проведеного аналізу публікацій 

була виявлена відсутність пропонованих засобів 

управління командою ІТ-проєкту яка 

використовуватиме технологію дизайн-мислення при 

управлінні проєктом, з мінімально-життєздатним 

продуктом як базисним елементом управління.   

Тому метою статті  є аналіз процесів 

застосування дизайн-мислення, процесів створення 

МЖП та процесів управління командою ІТ-проєкту 

для визначення можливості їх об’єднання та 

отримання додаткового ефекту у забезпеченні 

успішності ІТ-проєктів. 

 

Виклад основного матеріалу. 

Однією з особливостей ІТ-проєктів можна 

вважати те, що більшість з них розробляються «на 

замовлення». В межах даної статті не будемо 

розглядати ступінь унікальності проєктів, але 

приймемо до уваги, що проєкти, до яких буть 

застосовуватися пропоновані засоби, є суто унікальні 

[19].  

Тобто рівень новизни, якщо можна так сказати, 

перевищує середнє значення. Мається на увазі, що 

продукт проєкту є новим, або порівняно з діючими 

аналогами, суттєво змінені властивості та/або 

функціонал, суттєво змінена сфера застосування, 

тощо.  Мова йде про те, що користувачам 

пропонується новий продукт, з яким вони не знайомі, 

не використовували, не припускали навіть можливості 

його існування. Для виокремлення таких продуктів 

проєктів можна запропоновати для них назву «3не» = 

«не знайомі, не використовували, не припускали 

навіть можливості його існування». 

Просуненням подібних продуктів на ринок збуту 

зараз займається так званий агресивний маркетинг 

який нав'язує користувачеві продукти, які йому в 

принципі і не потрібні. Це виконується на основі 

різних психологічних технік. 

Але, серед продуктів «3-не» обов’язково існують 

продукти, що будуть корисні для споживачів, та 

змінять їх життя на краще. Для того, щоб з’ясувати 

структуру такого продукту використовують технології  

дизайн-мислення. Спочатку технологія дизайн-

мислення застосовувалася лише для start-up проєктів. 

Але пізніше цю технологію стали застосовувати й для 

загального управління проєктами. В попереднім 

дослідженні [2] автори розглядали можливість 

застосування дизайн-мислення для управління ІТ-

проєктами. Було вказано на те, що клієнт-орієнтована 

парадигма створення продукту ІТ-проєкту вимагатиме 

й відповідних змін в технологіях управління такими 

проєктами. 

В роботі [2] показано, що впровадження дизайн-

мислення в методологію управління проєктами ІТ-

компанії створить такі умови, що члени команди 

стануть частиною цієї компанії, а такі співробітники 

вже будуть перейматися потребами замовників і 

користувачів.  

Технологія дизайн-мислення структурована (рис. 

1), має властивість системності і має взаємопов'язані 

етапи [2, 20, 21]: 1) збір і аналіз даних про 

стейкхолдерів та їхні очікування від проєкту. У 

класичних термінах дизайн-мислення то є емпатія; 2) 

формулювання концепції майбутнього продукту з 

точки зору його призначення, або фокусування; 3) 

генерація можливих рішень того, яким може бути 

майбутній продукт та вибір одного для подальшого 
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створення прототипу; 4) прототипування одного з 

відібраних варіантів для його перевірки; 5) 

тестування, отримання зворотного зв'язку, внесення 

змін (доробка) прототипу, або повернення до 

фокусування та генерації ідей, якщо користувач 

незадоволений продуктом. 

 
Рис. 1. Технологія дизайн-мислення  

Однак, такий розподіл на етапи дещо умовний, і 

дана технологія - це щось більше, ніж процес з п'яти 

або семи кроків. Проте такий схематизм дозволяє 

виділити деякі ролі, правила умовності для них, 

моделі поведінки і формальні очікування, які у 

підсумку повинні сформувати принципи і концепцію 

управління командою проєкту. 

Дизайн-мислення починається з емпатії — 

глибокого розуміння стейкхолдерів проєкту [22]. 

Команда проєкту, яка думає як дизайнери, ставить  

себе на місце замовників. Передбачається, що 

управління вже клієнто-орієнтоване, але тут ще 

необхідно розуміння стейкхолдерів, з їх реальними 

проблемами, а не враховувати їх тільки як джерело 

власного доходу, або як набір демографічних даних 

про вік, рівень доходу та сімейного статусу і т.п. 

Використання дизайн-мислення передбачає глибоке 

осмислення їх емоційного статусу, потреб і побажань.  

Оскільки дизайн - це ще й процес винаходу, 

команда проєкту повинна мислити як дизайнери, і 

вважати себе творцями [23].  

Різниця в тому, що класичний менеджмент 

знаходить рішення з «вже існуючого сьогодні», а 

дизайнери по суті «винаходять завтра», тобто 

створюють те, чого немає. І проблема в тому, що 

інструменти завтрашнього дня дуже рідко можуть 

бути отримані шляхом логічного висновку. 

Дизайн-мислення передбачає ітераційний процес. 

Ухвалення рішення про те, «що рішення знайдено», 

буде прийматися на основі зворотного зв'язку від 

замовника, а саме про те, що поточна вдосконалена 

версія продукту проєкту задовольняє очікування 

замовника. Це висуває додаткові вимоги до команди 

проєкту, про необхідність постійного навчання або 

підвищення своїх компетенцій і навичок. 

Класичний менеджмент передбачає прямий, 

лінійний метод вирішення: визначення 

завдання/проблеми, пошук декількох варіантів рішень 

і вибір одного правильного. 

Дизайн-мислення для успішних рішень пропонує 

експериментувати, причому експериментувати з 

емпатією, тобто експеримент проводиться виключно з 

метою задоволення очікувань замовника. А для цього 

знову потрібно постійно вчитися. 

Ще одна відмінність між класичним 

менеджментом і дизайн-мисленням, яке повинно бути 

враховано в інструментах управління командою 

проєкту це відмінності в базових передумовах і 

факторах, на основі яких приймаються рішення. 

Класичний менеджмент передбачає раціональність і 

об'єктивність. Рішення приймаються на основі 

економічної або технологічної логіки. Реальність 

точна і вимірна кількісно. Існує «істина», і відповіді 

можуть бути «правильними» і «неправильними» [23]. 

У дизайн-мисленні рішення приймаються на основі 

відчуттів і вражень людини. Реальність створюється 

людьми, які її проживають. Проєктні рішення 

пояснюються швидше емоціями, ніж логікою, і 

бажання вважається більш потужною мотивацією, ніж 

здоровий глузд. 

У практиці дизайн-мислення постійно 

відбуваються ітерації – не тільки в часі, але і між 

рівнями абстракції, між загальною картиною і 

конкретними елементами. Команда проєкту, яка 

керується технологією дизайн-мислення, виготовляє 

кілька версій моделей і прототипів продукту для 

замовника, щоб візуалізувати та  матеріалізувати 

згенеровані раніше ідеї. Наступним кроком необхідно 

формалізувати термін прототип – як поточна версія 

продукту проєкту, яка існує на поточному етапі 

життєвого циклу проєкту. У якості такого терміну 
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пропонується використовувати «Мінімально 

життєздатний продукт» (МЖП). Це термін, на думку 

авторів, найбільш повно та ємне розкриває результат 

процесів управління за технологією дизайн-мислення. 

Коротко його суть можна викласти наступним: 

команда ІТ-проєкту повинна у найкоротші строки 

подати замовникові прототип продукту проєкту. 

Зрозуміло, якщо строки мінімальні, то він володітиме 

мінімальним функціоналом, але ідея його така, щоб 

він продемонстрував працездатність майбутнього 

продукту проєкту. 

В англомовних дослідженнях МЖП називають 

Minimum Viable Product (MVP) — перша пропозиція 

клієнтам з мінімальним набором функцій, яка 

представляє максимальну цінність [24].   

Як можна помітити з назви МЖП існує дилема 

між "величиною мінімальності" в продукті проєкту і 

"кількістю його готовності". Засновники стартапів 

бояться, що користувачі зненавидять такий мало 

функціональний продукт. Однак Ерік Райс (Eric Ries), 

автор «Lean Startup», закликає не переживати з цього 

приводу [24]. Він каже, що якщо реакція буде 

негативною, завжди можна все виправити в 

наступному релізі. Ітеративний процес створення 

MVP передбачає, що реально повернутися у вихідну 

точку або на певний етап розробки. 

Слово «viable» (життєздатний) в абревіатурі MVP 

можна трактувати у різний спосіб [24]: 

- придатний для тестування; 

- придатний для використання; 

- той, що подобається користувачам. 

Для створення МЖП застосовують алгоритм з 4 

етапів: 

- Think it - поміркуй; 

- Build it - побудуй; 

- Ship it - розповсюджуй; 

- Tweak it – налаштуй, те що побудував. 

Етап обмірковування передбачає висування 

гіпотези, створювання опису та начерки прототипу, 

які стануть в нагоді для розробки. 

По завершенні гіпотез, команда будує МЖП - 

створює простий функціонал, щоб визначитися, чи  

відповідають його функції очікуванням замовника, чи 

ні. Якщо стейкхолдери не зацікавлені, від ідеї 

відмовляються [25, 26].  

Коли задумка знаходить відгук у майбутніх 

користувачів продукту проєкту – її тестують і 

переробляють, поки не буде отриманий готовий 

продукт, який можна поширити на всіх користувачів 

[27]. 

Підхід дозволяє знизити ризики і грамотно 

витратити гроші на розробку продукту проєкту. 

Тобто, головною задачею використання ідеї створення 

МЖП це якомога раніше визначити, чи потрібен 

продукт проєкту замовнику, та чи представляє він 

собою цінність, чи буде той проєкт успішним [28, 29]. 

 

Висновки і перспективи. Проведений аналіз 

технології використання дизайн-мислення показав 

доцільність її застосування у якості елемента 

методології управління ІТ-проєктами, яка застосовує 

клієнт-орієнтовний та ціннісно-орієнтовний підходи 

управління. Однак на даному етапі технологія дизайн-

мислення більш розроблена у психологічному та 

комунікативному контекстах. Тому застосування 

алгоритму створення МЖП дозволить формалізувати 

етапи дизайн-мислення при створенні продукту ІТ-

проєкту, а сам МЖП використовувати як поточну 

версію продукту ІТ-проєкту, який на відміну від 

діючих засобів управління ІТ-проєктами буде існувати 

практично від самого старту ІТ-проєкту. Зрозуміло, 

що застосовувати запропоновані інструменти на 

практиці буде команда ІТ-проєкту, яка зазвичай 

потерпає від «раптових дедлайнів», постійних часових 

перевантажень та інших постійних ризиків розробки 

та виконання ІТ-проєкту. Тому доволі важливим є 

розробити механізми формування, управління та 

навчання команди ІТ-проєкту на підґрунті дизайн-

мислення з мінімально-життєздатним продуктом у 

якості базису розробки. 
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