
Розумний мобільний 

 додаток 



Вступ 

Тренди в розробці   

 мобільних додатків. 

• Як зробити так, щоб користувач не видалив 

ваш мобільний додаток з пристрою, після 

тижня користування?  

• Яким чином користувач приймає рішення 

щодо завантаження вашого додатку? 

• Хто наш користувач? 

• Яку обрати архітектуру/платформу/стек 

• З чого почати??? 
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ІДГОТОВЧИЙ ЕТАП 

ПРОЕКТУ  

П 



ПІДГОТОВЧИЙ ЕТАП ПРОЕКТУ (Discovery) 
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Опис:  На цьому етапі детально вивчимо ваші бізнес-процеси та роботу компанії.  

Визначимо коло зацікавлених осіб, проведемо збір вимог згідно обсягу запланованих робіт. 

REQUIREMENTS BP AS IS BP SHOULD BE 

SOLUTION 

Повне розуміння того, куди і 
як рухатися, і скільки це буде 

коштувати 

1 2 3 4 

 Опис оновленої структури 

бізнес процесів 

 Карта ролей 

 Wireframes - інтерфейси 

майбутніх систем 

 Описи ключових 

бізнес процесів, що 

працюють в системі 

 Висновки щодо 

можливих зон 

зростання компанії 

 Висновки щодо 

можливих шляхів 

трансформації 

 Короткі висновки з 

інтерв'ю із зацікавленими 

особами 

 Список ідей, побажань 

учасників 

 Висновки по архітектурі 

існуючих систем і 

загальні рекомендації 

 Висновки щодо 

подальшого руху по 

DISCOVERY 

Підготовка документу «Опис 

рекомендованої архітектури нового 

рішення», який включає: 

 Архітектуру ІТ рішення 

 Орієнтовну вартість блоків 

 Крупноблоковий план впровадження 



Human Centered Design 
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HCD - це стратегія проектування і процес, в якому потребам, бажанням і обмеженням кінцевих 

користувачів продукту приділяється велике увагу на кожній стадії процесу проектування. 

Empathize 

Вивчення 

аудиторії Define 

Визначення 

ключових питань 

Ideate 

Мозковий штурм і 

створення рішень Prototype 

Відображення 

однієї чи 

кількох ідей 

Test 

Тестування ідеї 

та одержання 

зворотнього 

зв’язку 



ВИТОКИ 
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На етапі визначення ЦА. Визначаються 

Персони та використовується customer 

journey map.  



Основні принципи побудови UX/UI 
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1. UX та UI  - не одне й те ж 

2. Ви не є цільовою аудиторією 

3. UX має бути мисленням, а не просто кроком у процедурі 

4. UI як жарт – якщо його треба пояснювати, він недостатньо гарний 

5. Всі сторінки мають бути доступні мінімум за три кліки 

6. Підлаштувати дизайн для коротких проміжків концентрації уваги 

7. Залишити осторонь своє его 

8. В процесі дизайну використовувати справжній контент 

9. KISS – Keeping It Simple, Stupid (має бути просто, як для дурнів) 

10. Прототип 



Інструменти UX/UI 
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UI/UX 

Is it easy 

to use? 

Information 

Architecture 

Usability 

Does it’s 

structure make 

sense? 

Interaction 

Design 

How do we 

engage with 

it? 

Wireframing 

How does its 

prototype looks 

like? 

Visual 

Design 

What does it 

look like? 

• Інформаційна архітектура 

• Дизайн взаємодії 

• Юзабіліті 

• Вайрфреймінг  

• Візуальний дизайн  



Визначення MVP. Приоритизация BackLog 
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Класифікації наступні 

•Must Have.  

•Should Have.  

•Could Have.  

•Would Like.  

Must Could 

Should Won’t 

Особливості використання 

Метод MoSCoW корисний при спробі встановити пріоритети в беклозі 

продукту. На відміну від деяких методів визначення пріоритету, ця модель 

допомагає виділити багато корисних історій користувача, тих, які 

конкретно направлені на результат. 
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Архітектура мобільного додатку. 

Дизайн архітектури мобільного додатку зазвичай 

складається з кількох шарів: 

 

•Presentation Layer - містить UI компоненти, а також 

компоненти, що їх обробляють. 

•Business Layer - складається з робочих процесів, бізнес-

структур та компонентів.. 

•Data Layer -  містить утиліти даних, компоненти доступу 

до даних та сервіси. 

Users 

Presentation Layer 

Business Layer 

Data Layer 

Calling services 

Data sources Services 

Початок розробки 
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Архітектура мобільного додатку 

User interface 

Presentation Logic 

ApplicationFacade 

Workflow Components Entities 

Data Access 

Data Utilities Service Tools 
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 Data Services 

Sync 

Remote 

Infrastructure 
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Місце мобільного додатку в екосистемі компанії 

DWH

Sales Force

ERP

Power BI
1

Power BI 
2

Marketing

CRM Analytics

1C  
Serv1

1C  
Serv2

My SQL

Еlasticsearch

 

online 
orders

Billing

Mob App

Graph QL

 

 Site
API



5 великих проблем, спричинених поганою 

архітектурою додатків 
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1. Важкий в обслуговуванні 

2. Погана інтеграція 

3. Не масштабується 

4. Обмежені опції 

5. Короткий термін життя 



Висновки 
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Добре підібрана архітектура економить багато проблем із обслуговуванням та розвитком. Це також структурує як 

процесу розробки, так і проекту в цілому. Тому також слід вважати, що вибір архітектури повинен бути невід’ємною 

частиною етапу планування кожного програмного проекту. 

 

Ми сподіваємось, що ці кілька порад полегшать розробку вашого мобільного додатку або проекту та заощадять багато 

часу та коштів. Ми дбаємо про добре підібрану архітектуру у всіх проектах, включаючи мобільні, тому, якщо ви хочете 

обговорити її з нашими експертами, просто залиште нам повідомлення. 

Побудуйте свій мобільний успіх 

На даний момент ви, можливо, зрозуміли важливість архітектури мобільних додатків для 

успішного та економічно вигідного розвитку, що не тільки гарантує ідеальну мобільну 

присутність, але й розширює сферу вашого бізнесу. 

Для встановлення відповідної архітектури програмного забезпечення для мобільних пристроїв 

нам спочатку потрібна загальна картина вашого бізнесу - таким чином ми можемо ставити 

майбутні цілі для розмноження процесів та їх автоматизації. 

Отже, для забезпечення гнучких програмних рішень, які потрібні вашій компанії, ми повинні 

почати з дослідження структури компанії та аналізу існуючих бізнес процесів.  


