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ABSTRACT 

Yefremova S.O. Development of a mobile application for personal finance management. 

Bachelor’s thesis in Specialism: 126 "Information Systems and Technologies". – Kyiv 

National University of Construction and Architecture. – Kyiv, 2026.                               The 

thesis focuses on providing users with a convenient and fast way to manage their personal 

finances effortlessly, helping them track all expenses effectively. 
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ВСТУП 

Актуальність теми. У сучасному цифровізованому суспільстві ефективне 

управління особистими фінансами є одним із ключових факторів фінансової 

стабільності та добробуту кожної людини. Зростання кількості щоденних 

безготівкових розрахунків, різноманітність джерел доходів та категорій витрат 

ускладнюють ручний облік бюджету без використання спеціалізованих 

інструментів. У зв'язку з цим виникає гостра потреба у доступному, надійному 

та інтуїтивно зрозумілому програмному забезпеченні для мобільних пристроїв, 

які завжди знаходяться поруч із користувачем. 

Традиційні підходи до розробки мобільних інтерфейсів під операційну систему 

Android часто є ресурсомісткими та складними у супроводі. Проте поява 

сучасних інструментів, таких як мова програмування Kotlin та декларативний 

фреймворк Jetpack Compose від компанії Google, відкриває нові інженерні 

можливості для створення нативних додатків із реактивним управлінням станом. 

Створення компактного, швидкого та ергономічного застосунку для фінансового 

обліку, який працює локально та забезпечує миттєвий відгук інтерфейсу, є 

актуальним науково-практичним завданням. 

Мета і завдання дослідження. Метою випускної кваліфікаційної роботи є 

проектування, програмна реалізація та ергономічне обґрунтування мобільного 

застосунку для обліку особистих фінансів «PersonalFinance» на базі 

архітектурного патерну MVVM та технології Jetpack Compose. 

Для досягнення поставленої мети необхідно вирішити такі завдання: 

1. Проаналізувати предметну область та існуючі аналогами систем обліку 

особистих фінансів, визначити їхні переваги та недоліки. 

2. Сформулювати технічні та функціональні вимоги до проектованого 

мобільного застосунку. 

3. Обґрунтувати вибір технологічного стеку розробки (мова Kotlin, 

середовище Android Studio, фреймворк Jetpack Compose). 

4. Проектувати архітектурну структуру додатка відповідно до шаблону 

MVVM. 

5. Розробити програмні модулі системи, реалізувати логіку збереження 

транзакцій та динамічного перерахунку загального балансу. 

6. Провести функціональне тестування розробленого програмного 

забезпечення на реальному фізичному пристрої. 

7. Дослідити ергономічні параметри користувацького інтерфейсу та 

розрахувати санітарно-гігієнічні показники робочого місця розробника. 

Об'єкт дослідження — процес проектування та розробки нативного 

програмного забезпечення для мобільних платформ під керуванням ОС Android. 



Предмет дослідження — архітектурні патерни, методи реактивного управління 

станом даних, декларативні технології побудови інтерфейсів та ергономічні 

вимоги при створенні мобільного застосунку особистих фінансів. 

Методи дослідження. У роботі використано методи об'єктно-орієнтованого 

проектування програмних систем, принципи декларативного програмування, 

методи тестування програмного забезпечення («чорна скринька»), а також 

інженерні методи розрахунку параметрів виробничого середовища (метод 

коефіцієнта використання світлового потоку та теплообмінний розрахунок 

повітрообміну). 

Практичне значення отриманих результатів полягає у створенні 

працездатного мобільного застосунку «PersonalFinance», який може бути 

використаний кінцевими користувачами для оперативного та зручного ведення 

особистого бюджету, а також слугувати базовою архітектурною моделлю для 

розробки більш складних фінансових інформаційних систем на мові Kotlin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



РОЗДІЛ1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ ТА ПОСТАНОВКА ЗАДАЧІ 

 

1.1 Опис предметної області 

 Актуальність та тенденція ринку 

В останні роки ми спостерігаємо стрімкий перехід до безготівкової економіки. Завдяки 

технологіям безконтактних платежів, таких як Apple Pay та Google Pay, процес оплати 

став спрощеним та «непомітним» для користувача. Це створює психологічний ефект 

відсутності контролю: на відміну від паперових грошей, цифровий баланс не 

сприймається як вичерпний ресурс у момент покупки. 

 Проблематика 

Основні виклики для сучасного користувача є: 

1. Стихійні покупки: легкість оплати провокує витрати на речі, які не є життєво 

необхідними. 

2. Складність мориторингу: якщо людина має рахунки в різних банках, загальну 

картину фінансів важко тримати в голові. 

3. Низький рівень фінансової грамотності: відсутність звички аналізувати структуру 

витрат(наприклад, скільки відсотків доходу йде на дім або на розваги). 

 Роль мобільного застосунку 

Мобільний застосунок для обліку фінансів має стати інструментом, який повертає 

відчуття контролю. Він повинен не просто фіксувати цифри, а візуалізувати 

фінансовий стан користувача, у йому приймати свідомі рішення про покупку. 

Постановка задачі (що саме буде робити додаток) 

Основні функціональні модулі: 

1. Модуль інтеграції з платіжними системами: розробка механізму отримання даних 

про транзакції через системні сповіщення або API (з дозволу користувача). 

2. Модуль обробки чеків (OCR- Optical Character Recognition): 

 Інтеграція камери для миттєвого знімка чека. 

 Використання технологій розпізнавання тексту (наприклад, Google ML Kit 

або Tesseract) для автоматичного вилучення суми та дати. 

 Збереження зображення чека в хмарному сховищі або локальній базі даних 

для подальшого перегляду. 

3. Гнучка система категорій: 

 Реалізація інтерфейсу для швидкого присвоєння категорії транзакції. 

 Можливість створення користувачем власних категорій з унікальними 

іконками та кольорами. 

4. Модуль аналітики: 

 Генерація звітів за обраний період (день, тиждень, місяць, рік) у вигляді 

діаграми. 

 Налаштування системи Push- повідомлень, що інформують користувача про 

перевищення ліміту або надають щоденний (або як вибере користувач) 

підсумок. 



 

Таблиця: деталізація основних функцій застосунку 

Функціональний блок Опис можливостей Технічне рішення 

Авторизація даних Отримання інформації 

про транзакції Apple 

Pay/Google Pay 

Використання 

системних сповіщень 

(Notification Access)або 

банківських API 

Цифровізація чеків Сканування паперових 

чеків через камеру 

смартфона 

Бібліотека розпізнавання 

тексту (OCR), 

наприклад, ML Kit 

Категоризація Створення власних 

категорій та прив’язка до 

них витрат 

Реляційна база даних 

(SQLite/Room) для 

зберігання зв’язків 

Звітність Формування графіків 

витрат за тиждень/ 

місяць/день/ рік 

Бібліотеки візуалізації 

даних (MPAndroidChart 

або аналогічні) 

Система нагадувань Надсилання Push-  

повідомлення про 

підсумки періоду 

Планувальник фонових 

завдань (WorkManager) 

 

Таким чином, розроблюваний застосунок вирішує проблему «невидимих 

витрат» при безготівковій оплаті шляхом максимальної автоматизації збору 

даних та візуального архівування паперових чеків. Це дозволяє користувачу 

витрачати менше часу на ручне введення, фокусуючись на аналізі та плануванні 

бюджету. 

 

1.2 Огляд сучасних методів та технологій розробки 

 

У даному розділі розглядаються підходи до автоматизації збору фінансових 

даних, методи комп’ютерного зору для обробки документів та архітектурні 

рішення для мобільних застосунків. 

 

Методи автоматичного збору даних про транзакції 

Для реалізації ідеї з Apple Pay/Google Pay існують три основні методи: 

 Аналіз системи сповіщень (Notification Listener): додаток отримує дозвіл на 

читання сповіщень від банківських програм. Це дозволяє миттєво фіксувати 

суму та магазин без прямого доступу до банківського рахунку. 

 Використання Open Banking API: Сучасний метод (стандарт PSD2),що 

дозволяє офіційно підключатися до банків (наприклад через API Monobank 

або ПриватБанк) для отримання історії операцій. 



 SMS-парсинг: Класичний, але застарілий метод, що базується на читанні 

вхідних SMS від банків. 

 

Методи розпізнавання тексту(OCR) для обробки чеків 

 

Для перетворення фотографії чека в цифрові дані (сума, дати, товари) 

використовуються алгоритми Optical Character Recognition(OCR): 

 Хмарні методи (Cloud- based): Google Vision або API Azure OCR. Висока 

точність, але потребують інтернету та можуть бути платними. 

 Локальні методи(On-device): Google ML Kit або Tesseract. Працюють офлайн, 

забезпечують високу швидкість та повну приватність даних користувача, що 

критично для фінансового додатка. 

Методи візуалізації та аналізу даних 

Для перетворення сирих цифр у зрозумілі звіти використовуються: 

 Агрегація даних: групування витрат за категоріями( їжа, транспорт, 

розваги і т.д.) та часовими інтервалами. 

 Графічні методи: Використання кругових діаграм(Pie Charts) для 

відстеження динаміки балансу. 

 

Порівняльна характеристика методів розробки наведена в таблиці 1.1. 

Таблиця 1.1. 

Методи Переваги Недоліки Вибір для проекту 

Notification 

Listener 

Працює з усіма 

банками через 

Apple/Google Pay 

Потребує 

специфічного 

дозволу від 

користувача 

Так (найбільш 

універсальний) 

On-device OCR 

(ML Kit) 

Безкоштовно, 

працює без 

інтернету, безпечно 

Потребує 

якісного фото 

чека 

Так (для обробки 

чеків) 

Open Banking API Найвища точність та 

офіційність 

Складна 

реалізація для 

кожного банку 

окремо 

Ні (занадто складно 

для практики) 

На основі проведеного аналізу, для розробки обрано метод аналізу сповіщень 

для автоматизації Apple Pay, технологію ML Kit для розпізнання чеків та 

бібліотеки Native UI для побудови інтерактивних звітів. Це дозволить 

створити швидкий, безпечний та швидкий інструмент. 

Алгоритмічні засади автоматизації імпорту фінансових даних 

Одним із ключових факторів підвищення ергономічності мобільних FinTech-

систем є мінімізація ручного введення транзакцій. Для досягнення цієї мети у 

проектованому застосунку розглядається інтеграція двох взаємодоповнюючих 

методів автоматичного збору даних: синтаксичний аналіз (парсинг) текстових 



рядків сповіщень операційної системи та оптичне розпізнавання символів (OCR) 

з графічних зображень фіскальних чеків. 

Математико-синтаксичний аналіз банківських push-сповіщень. Метод 

базується на використанні апарату регулярних виразів (Regular Expressions, 

RegEx) для фільтрації та структурування неструктурованого тексту, що 

надходить від служби NotificationListenerService. Процес обробки сирого рядка 

сповіщення складається з декількох послідовних етапів: 

1. Ідентифікація джерела: Перевірка пакетного імені (Package Name) 

застосунку, що згенерував сповіщення, для підтвердження його 

приналежності до переліку підтримуваних банківських установ. 

2. Лексичний аналіз за шаблонами: Застосування детермінованих шаблонів 

розпізнавання типу операції. Наприклад, для визначення вибуття коштів 

використовуються семантичні маркери: (i)(списання |витрата| покупка| 

оплата). 

3. Екстракція числових метрик: Виділення суми транзакції та поточного 

залишку на рахунку за допомогою оптимізованих регулярних виразів, що 

враховують особливості розділювачів тисячних та десяткових часток 

(крапка або кома). 

Етапи обробки зображень у системах мобільного комп'ютерного зору (OCR). 

Процес обробки паперового чека за допомогою технології On-device OCR (на базі 

бібліотеки Google ML Kit) потребує попередньої підготовки графічних даних на 

рівні мобільного пристрою для підвищення точності розпізнавання: 

 Бінаризація зображення (Binarization): Перетворення повноколірного 

знімка (RGB) або зображення у градаціях сірого на двоколірне суворо 

чорно-біле цифрове представлення. Це реалізується за допомогою 

алгоритмів адаптивної порогової фільтрації (наприклад, метод Оцу), що 

дозволяє відокремити текст чека від фонових шумів та нерівномірного 

освітлення камери. 

 Сегментація та виділення областей (Text Block Segmentation): Групування 

виявлених пікселів у символи, рядки та блоки даних. Алгоритм визначає 

топологію фіскального чека, локалізуючи специфічні текстові зони (назва 

торгової точки, перелік товарів, фінальна сума «РАЗОМ» або «TOTAL», 

дата та час). 

 Пост-обробка та семантичний аналіз: Отриманий після розпізнавання 

текст піддається аналізу на наявність логічних помилок (наприклад, заміна 

цифри «0» на літеру «О») та нормалізується для збереження в базу даних. 

 

1.3 Огляд існуючих програмних рішень та бібліотек 

Для реалізації мобільного застосунку з автоматизацією та розпізнаванням чеків 

доцільно використовувати перевірені SDK (Software Development Kits) та open-source 



бібліотеки. Це дозволяє зосередитися на бізнес-логіці, а не на написанні складних 

алгоритмів з нуля. 

Бібліотеки для реалізації ключового функціоналу 

 

1. Google ML Kit (Text Recognition API): 

 Призначення: розпізнавання тексту з фотографій чеків. 

 Чому обрано: працює безпосередньо на пристрої (On-device), що 

гарантує конфіденційність фінансових даних та високу швидкість 

обробки без інтернету. 

2. MPAndroidChart (для Android) або Charts (для iOS/SwiftUI): 

 Призначення: побудова звітів у вигляді кругових та лінійних 

діаграм. 

 Чому обрано: це галузевий стандарт. Бібліотеки дозволяють 

створювати анімовані, інтерактивні графіки, які легко 

масштабуються. 

3. Room Persistence Library (Android Architecture Components): 

 Призначення: локальне зберігання даних про витрати, категорії та 

посилання на фото чеків. 

 Чому обрано: забезпечує надійну роботу з базою даних SQLite з 

використанням сучасних підходів до безпеки та продуктивності. 

4. Retrofit 2/ Ktor: 

 Призначення: якщо користувач планує синхронізацію з хмарою або 

отримання актуальних курсів валют. 

 

Аналіз конкурентних мобільних застосунків 

Для порівняння оберемо лідерів ринку, щоб виділити переваги нашої розробки. 

Наведено в таблиці 1.2. 

Таблиця 1.2. 

Застосунок Автоматизація 

(Apple/Google Pay) 

Сканування 

чеків 

Гнучкість 

категорій 

Основний недолік 

Monefy Тільки ручне 

введення 

Відсутнє Висока Потребує багато 

часу на ручне 

введення кожної 

кави 

Wallet by 

BudgetBakers 

Через банківську 

синхронізація 

(платно) 

Є в преміум-

весії 

Середня Складний 

інтерфейс, дорогі 

підписки 

Spendee Часткова (через 

банк) 

Тільки 

преміум 

Висока Нав’язлива реклама 

платного контенту 

Мій 

застосунок 

Автоматично  

(через 

сповіщення) 

Безкоштовно 

(ML Kit) 

Максимальна Орієнтація на 

приватність та 

швидкість 



Аналіз існуючих рішень показав, що більшість популярних застосунків або 

вимагають дорогої передплати за функції автоматизації, або зосереджені лише 

на ручному введенні. 

 

Використання Google ML Kit для безкоштовного сканування чеків та розробка 

власного механізму перехоплення сповіщень про транзакції (через Notification 

Listener) дозволить створити конкурентоспроможний продукт, доступний 

широкому колу користувачів без додаткових витрат. 

З метою визначення оптимального функціонального наповнення та 

проектування ефективного користувацького інтерфейсу (UI/UX) 

розроблюваного застосунку було проведено критичний аналіз програмних 

рішень, які займають лідируючі позиції у сегменті мобільного FinTech на 

платформі Google Play. Для детального дослідження обрано мобільні застосунки 

«1money» та «Money Manager Expense & Budget». Аналіз базувався на вивченні 

архітектурних можливостей програм, їх функціонального наповнення, а також 

на емпіричних даних, отриманих у результаті дослідження відгуків реальних 

користувачів. 

Функціональний аналіз мобільного застосунку «1money» 

Застосунок «1money» позиціонується як інструмент для швидкого обліку 

повсякденних витрат із фокусом на візуалізацію даних за допомогою кругових 

діаграм на головному екрані. 

До основних переваг застосунку належать: 

 Гнучкість кастомізації: наявність інструментарію для адаптації 

структури категорій та підкатегорій під індивідуальні потреби 

користувача; 

 Мультивалютність: можливість паралельного ведення рахунків у різних 

грошових одиницях та наявність модуля швидкої конвертації валют; 

 Інформаційні фільтри: реалізація механізмів детального сортування та 

фільтрації фінансових транзакцій за категоріями; 

 Елементи автоматизації: підтримка хмарної синхронізації даних для 

запобігання їх втраті. 

Незважаючи на високий попит, у результаті аналізу виявлено такі недоліки: 

 Агресивна монетизація: надмірна кількість рекламних матеріалів у 

базовій версії, що значно знижує ергономічність та швидкість взаємодії з 

інтерфейсом; 

 Штучні обмеження функціоналу: жорсткий ліміт на кількість операцій 

та створюваних категорій для користувачів із безкоштовним обліковим 

записом, що змушує до придбання преміум-версії; 



 Платформна обмеженість: прив’язка програмного продукту виключно до 

однієї мобільної платформи (відсутність кросплатформової синхронізації 

або веб-версії); 

 Економічна неефективність платних ліцензій: вартість повної версії не 

виправдовує наданий функціонал у довгостроковій перспективі. 

Функціональний аналіз мобільного застосунку «Money Expetnse & Budget» 

Програмний продукт «Money Manager» є більш комплексним та орієнтований на 

користувачів, які потребують детального менеджменту активів, включаючи 

облік карткових рахунків, депонованих коштів та інтеграцію з персональним 

комп'ютером. 

Перевагами даного програмного забезпечення є: 

 Розширений аналітичний апарат: гнучкий облік доходів і витрат з 

деталізованим наочним відображенням динаміки транзакцій на складних 

лінійних та стовпчикових графіках; 

 Екосистемність: унікальна можливість доступу до персонального 

фінансового акаунту та керування базою даних через веб-інтерфейс з 

персонального комп'ютера (ПК); 

 Календарне планування: впровадження інтерактивного вікна вибору 

дати транзакції та прив'язки операцій до часової шкали. 

До переліку критичних недоліків та деструктивних факторів «Money 

Manager» належать: 

 Низька якість UI/UX дизайну: інтерфейс є надто перевантаженим 

інформаційними блоками, що робить його складним і незрозумілим для 

представників старшого покоління або недосвідчених користувачів; 

 Проблеми зі швидкодією: помітні затримки та зниження продуктивності 

(недоліки у швидкодії інтерфейсу) під час рендерингу графіків або 

обробки великих масивів історичних даних; 

 Технічні збої автентифікації: зафіксовано систематичну некоректну 

роботу інтегрованих сервісів Google Authentication Services, що призводить 

до помилок при спробі авторизації або синхронізації профілю; 

 Регіональні обмеження: відсутність деяких специфічних або рідкісних 

валют, необхідних користувачам у певних країнах; 

 Стабільність функцій: виявлено внутрішні помилки (баги) при 

використанні унікальних фірмових опцій застосунку, пов'язаних із 

внутрішнім переказом між рахунками. 

 

 

Порівняльна характеристика аналізованих рішень та обґрунтування власної 

розробки 



На основі проведеного дослідження було сформовано узагальнену порівняльну 

таблицю 1.3.за ключовими технічними та користувацькими критеріями, що 

дозволяє чітко визначити вектори вдосконалення для проектованого мобільного 

застосунку. 

Таблиця 1.3. 

Критерії порівняння Застосунок «1money» Застосунок «Money 

Maneger» 

Проектований 

застосунок 

Облік доходів та 

витрат 

Так Так Так 

Ієрархія категорій та 

підкатегорій 

Так (з обмеженнями) Так Так (повна 

кастомізація) 

Глобальна 

мультивалютність 

Частково Обмежено Так (підтримка ISO 

4217) 

Графічна 

візуалізація звітів 

Так Так Так (інтерактивні 

діаграми) 

Автоматизація 

(Парсинг/OCR) 

Ні Ні Так (ML Kit OCR + 

Push-парсер) 

Простота інтерфейсу 

(UI/UX) 

Висока Низька 

(перевантажений) 

Висока 

(ергономічний 

дизайн) 

Відсутність реклами 

(базова версія) 

Ні Ні Так (повна 

відсутність) 

Стабільність 

автентифікації 

Задовільня Незадовільна (збої 

Google Auth) 

Висока 

(локальна/нативна 

безпека) 

Проведений огляд ринку показав, що існуючі програмні рішення мають 

компромісний характер: вони або пропонують простий інтерфейс, але штучно 

обмежують функціонал і насичують додаток рекламою («1money»), або надають 

потужні інструменти, але мають низьку стабільність сервісів авторизації та занадто 

складний для сприйняття інтерфейс («Money Manager»). Крім того, обидва аналоги 

повністю ігнорують сучасні методи автоматизації збору даних, змушуючи 

користувача вводити кожну покупку вручну. 

Таким чином, розробка нового мобільного застосунку є повністю 

обґрунтованою. Створюваний продукт усуне виявлені недоліки конкурентів 

шляхом: 

1. Забезпечення високої швидкодії та лаконічного, інтуїтивно зрозумілого 

інтерфейсу, адаптованого для різних поколінь. 

2. Реалізації безкоштовної та безрекламної бізнес-моделі з підтримкою 

вибору майже всіх валют світу. 

3. Впровадження інноваційних модулів автоматизації (OCR для чеків та 

перехоплення сповіщень), що виведе користувацький досвід на якісно 

новий рівень порівняно з існуючими аналогами. 



 

1.4 Постановка задачі на розробку 

Метою даного етапу є проектування та реалізація мобільного застосунку для 

автоматизованого обліку особистих фінансів який дозволить мінімізувати ручне 

введення даних та забезпечить наочний аналіз витрат. 

Об’єкт та предмет розробки 

 Об’єкт дослідження: процес управління персональними  фінансами та 

моніторингу транзакцій у реальному часі. 

 Предмет дослідження: методи автоматизації збору даних (OCR та аналіз 

системних сповіщень) та засоби мобільної розробки (Android SDK або iOS). 

Основні функціональні вимоги 

Застосунок повинен забезпечувати виконання наступних функцій : 

1. Автоматичний імпорт транзакції: реалізація механізму зчитування даних  

про оплату через Apple Pay/Google Pay за допомогою моніторингу 

системних сповіщень від банківських додатків. 

2. Цифровізація паперових чеків: інтеграція модуля комп’ютерного зору 

(OCR) для розпізнання суми, дати та назви торгової точки з фотографії чека. 

3. Керування категоріями: можливість створення, редагування та видалення 

категорій витрат з індивідуальним  маркуванням. 

4. Архівування даних: зберігання зображень чеків у прив’язці до конкретних 

транзакцій для їх подальшого перегляду. 

5. Аналітична звітність: генерація графічних звітів (діаграм) за обрані 

періоди  з посиланням пуш-повідомлень про підсумки фінансової 

активності. 

Нефункціональні вимоги (Технічні умови) 

Для забезпечення якісної роботи застосунку встановлюються такі вимоги: 

 Конфіденційність: всі фінансові дані та фотографії чеків повинні 

зберігатися локально на пристрої користувача (або зашифрованому 

вигляді в хмарі). 

 Продуктивність: розпізнавання чека не повинно тривати більше 3-5 

секунд. 

 Доступність: застосунок має коректно працювати в офлайн режимі. 

 Інтерфейс: лаконічний дизайн адаптований під роботу «однією 

рукою» для швидкого додавання витрат. 

Вимоги до програмного та апаратного забезпечення 

 OC: Android (версія 8.0 та вище) iOS (15.0 та вище) 

 Апаратна частина: наявність камери з автофокусом (для роботи OCR) 

та підтримка модулів безконтактної оплати (NFC). 

 

Таблиця 1.4.: Вхідні та вихідні дані системи 

Таблиця 1.4. 

Вхідні дані Процес обробки Вихідні дані 



Текст сповіщення від 

банку 

Парсинг ключових слів 

(сума, магазин) 

Новий запис у базі даних 

Фотографія чека OCR-обробка (Google 

ML Kit) 

Сума транзакції+ файл 

зображень 

Вибір періоду 

(день/тиждень) 

Агрегація та 

математичний 

розрахунок 

Діаграма витрат 

Реалізація поставлених завдань дозволить створити інструмент, що вирішує 

головну проблему сучасного споживача – втрату контролю над бюджетом через 

легкість безготівкових оплат. Основний акцент робиться на автоматизації 

користувача, що звільняє користувача від рутинної роботи. 

На основі проведеного аналізу предметної області, дослідження психологічних 

чинників управління персональним капіталом та критичного огляду існуючих 

програмних аналогів, було сформульовано концепцію та технічні вимоги до 

проектованого програмного забезпечення. 

Метою кваліфікаційної роботи є проектування, розробка та тестування 

мобільного застосунку для автоматизованого обліку та аналізу особистих 

фінансів. Головний акцент архітектури рішення покладається на досягнення 

балансу між високою функціональністю (автоматизація збору даних, 

мультивалютність, дворівнева система категорій) та простотою користувацького 

досвіду (UX), що дозволить ефективно використовувати застосунок 

представникам різних вікових груп без спеціальної підготовки. 

Об’єкт предмета та мета розробки 

 Об’єкт дослідження: процес управління персональними фінансами, 

моніторингу транзакцій та аналізу споживчої поведінки користувача в 

реальному часі. 

 Предмет дослідження: методи автоматизації збору фінансових даних (за 

допомогою технологій комп’ютерного зору OCR та аналізу системних 

сповіщень операційної системи), алгоритми конвертації валют та 

архітектурні патерни створення нативних мобільних застосунків із 

локальним збереженням даних. 

 

Функціональні вимоги до системи 

Для досягнення поставленої мети мобільний застосунок повинен забезпечувати 

виконання наступного комплексу функціональних завдань: 

1. Модуль керування мультивалютними транзакціями: 

o Забезпечення можливості додавання, редагування та видалення 

записів як про витрати, так і про доходи користувача. 



o Інтеграція глобальної системи валют із підтримкою більшості 

світових грошових одиниць (на основі стандарту ISO 4217), що 

розширює географію використання продукту. 

o Реалізація внутрішнього математичного модуля для динамічної 

конвертації валют за актуальним або заданим користувачем курсом 

для коректного зведення загального балансу. 

o Забезпечення можливості прив'язки кожної транзакції до конкретної 

календарної дати за допомогою інтерактивного компонента вибору 

часу (Date/Time Picker), а також додавання текстових коментарів для 

деталізації призначення платежу. 

2. Дворівнева ієрархічна система категорій: 

o Створення гнучкої панелі категорій, яка містить попередньо 

визначений базовий набір (наприклад: продукти, транспорт, 

комунальні послуги). 

o Реалізація архітектурної можливості створення підкатегорій для 

глибшого аналізу (наприклад: категорія «Транспорт» $\rightarrow$ 

підкатегорії «Пальне», «Таксі», «Громадський транспорт»). 

o Забезпечення повного циклу операцій CRUD (Create, Read, Update, 

Delete) для підкатегорій: користувач повинен мати можливість 

самостійно додавати нові підпункти, модифікувати існуючі, 

видаляти застарілі або присвоювати їм унікальні візуальні маркери 

(іконки та кольори). 

3. Екран фінансового моніторингу (Стрічка транзакцій): 

o Розробка централізованого інтерфейсу (історії операцій), де у 

хронологічному порядку відображається вичерпна інформація про 

кожну проведену фінансову дію (сума, оригінальна валюта, 

категорія, дата, коментар, наявність відсканованого чека). 

o Впровадження механізмів фільтрації та пошуку транзакцій за 

ключовими словами, часовими проміжками або категоріями. 

4. Модуль візуальної аналітики та звітності: 

o Реалізація окремого аналітичного екрана, що агрегує сирі дані з бази 

даних за визначений користувачем період (день, тиждень, місяць, рік 

або довільний інтервал). 

o Візуалізація структури доходів та витрат за допомогою 

інтерактивних графічних компонентів (кругових діаграм, лінійних 

графіків трендів або порівняльних таблиць) для забезпечення 

наочності та швидкого сприйняття інформації користувачем. 

Криптографічний захист та архітектурні вимого до безпеки даних 

Враховуючи високу конфіденційність персональної фінансової інформації 

користувачів, проектована система повинна відповідати суворим вимогам 

безпеки. Оскільки в основі концепції застосунку лежить архітектурний патерн 

Offline-first (відмова від централізованих хмарних серверів), вся 

відповідальність за збереження даних покладається на локальне середовище 

мобільного пристрою. 



Шифрування локального сховища даних. Для запобігання несанкціонованому 

доступу до бази даних у випадку фізичної втрати або компрометації мобільного 

пристрою (наприклад, через отримання Root/Jailbreak прав зловмисниками), 

локальний файл бази даних SQLite повинен бути повністю зашифрований. Для 

цього передбачено інтеграцію розширення SQLCipher. 

 Захист забезпечується шляхом застосування алгоритму симетричного 

шифрування AES-256 (Advanced Encryption Standard з довжиною ключа 

256 біт) у режимі зчеплення блоків шифротексту (CBC). 

 Ключ шифрування генерується динамічно на основі пароля користувача за 

допомогою функції розтягування ключів PBKDF2, що унеможливлює 

проведення атак методом прямого перебору (brute-force). 

Локальна біометрична автентифікація. Замість інтеграції хмарних сервісів 

авторизації, які демонструють нестабільність роботи в умовах обмеженого 

зв'язку, доступ до інтерфейсу застосунку має обмежуватися нативними засобами 

ОС: 

 Використання системних інтерфейсів BiometricPrompt API (для Android) та 

LocalAuthentication (для iOS). 

 Перевірка автентичності користувача через сканування відбитків пальців 

(Touch ID / Fingerprint) або геометрії обличчя (Face ID). Біометричні зліпки 

зберігаються виключно в ізольованому апаратному модулі безпеки 

смартфона (Secure Enclave / Trusted Execution Environment) і не доступні 

коду самого застосунку, що гарантує абсолютну приватність. 

Моделювання користувацьких сценаріїв (User Stories) та вимог до UX 

Проектований застосунок має бути орієнтований на гетерогенну аудиторію 

користувачів, що вимагає гнучкості та адаптивності інтерфейсу. Для 

забезпечення високого показника утримання користувачів (Retention Rate) 

виділено два базові операційні сценарії взаємодії з системою: 

1. Сценарій «Динамічний облік» (орієнтований на активне цифрове 

покоління): 

 Проблема: Брак часу на ручне введення, велика кількість щоденних 

мікротранзакцій через безконтактні платежі. 

 UX-рішення: Фокус на максимальну автоматизацію. Користувач здійснює 

покупку в магазині $\rightarrow$ система миттєво перехоплює банківське 

push-сповіщення $\rightarrow$ на екрані смартфона з'являється інтерактивна 

картка підтвердження транзакції із автоматично визначеною категорією  

користувачу достатньо зробити один клік (Tap) для збереження операції в 

історію. Час взаємодії з інтерфейсом мінімізується до 1–2 секунд. 



2. Сценарій «Аналітичний облік» (орієнтований на старше покоління 

або детальний аудит): 

 Проблема: Недовіра до автоматичних систем, необхідність детального 

планування, фіксація готівкових витрат, потреба у великих, зрозумілих 

елементах інтерфейсу. 

 UX-рішення: Забезпечення класичного покрокового ручного введення даних. 

Інтерфейс містить великі контрастні кнопки, чіткий шрифт та інтерактивний 

календар для вибору дати. Користувач має можливість деталізувати покупку: 

ввести суму в обраній валюті, самостійно вибрати категорію та підкатегорію 

з наочного ієрархічного списку, а також залишити розлогий текстовий 

коментар (наприклад, «Оплата комунальних послуг за січень»). Головний 

екран у цьому сценарії трансформується у велику статичну таблицю або 

діаграму річного/місячного балансу для полегшення візуального сприйняття 

фінансових трендів. 

 

Специфікація вхідних та вихідних даних системи 

Для чіткого розуміння інформаційних потоків у застосунку, взаємодію з базою 

даних та зовнішніми інтерфейсами структуровано у вигляді вхідних та вихідних 

параметрів. Наведено в таблиці 1.5. 

Таблиця 1.5. 

Категорія даних Назва параметра Тип даних/ Формат Опис параметра 

Вхідні дані Дані транзакції Object (Float, 

String, Date) 

Сума операції, 

ідентифікатор валюти, 

вибрана 

категорія/підкатегорія, 

дата. 

Вхідні дані Текст коментаря String 

(символьний) 

Довільний опис 

призначення платежу 

від користувача. 

Вхідні дані Конфігурація 

категорій 

Структура даних 

(Текстовий ID, 

Іконка) 

Параметри нових або 

змінених користувачем 

підкатегорій. 

Вхідні дані Зображення чека Файл (JPEG / PNG / 

Bitmap) 

Графічний знімок 

паперового чека, 

отриманий з камери 

пристрою для обробки 

OCR. 

Вхідні дані Рядок сповіщення String (текст Push) Сирий текст системного 

сповіщення від 

банківського додатка 



для автоматичного 

парсингу. 

Вихідні дані Запис у БД 

(Транзакція) 

SQL Row / Entity 

Object 

Структурований та 

зашифрований рядок у 

локальній базі даних 

Room. 

Вхідні дані Поточний баланс Float / Double Обчислена сума 

залишку коштів на 

рахунках, приведена до 

базової валюти. 

Вхідні дані Графічний звіт Canvas / Vector 

Graphic 

Згенерована кругова 

або стовпчикова 

діаграма розподілу 

витрат. 

Вхідні дані Історія транзакцій Спискова 

структура (List) 

Відфільтрований за 

часом масив даних для 

відображення у стрічці 

активності. 

 

Специфіка вимог до мобільного застосунку 

На основі детального аналізу предметної області, дослідження поведінкових 

чинників потенційних користувачів та вивчення критичних недоліків існуючих 

програмних аналогів було сформовано та класифіковано повний перелік вимог 

до проектованого програмного забезпечення. Відповідно до інженерних 

стандартів розробки програмного забезпечення, всі вимоги поділено на 

функціональні (які визначають безпосередні завдання системи) та 

нефункціональні (які встановлюють технічні та експлуатаційні обмеження). 

Функціональні вимоги (Function Requirements) 

Проектована система повинна забезпечувати повноцінне виконання таких 

функціональних завдань та алгоритмів: 

1. Управління мультивалютними фінансовими профілями: 

 Реалізація можливості створення та ведення користувачем декількох 

ізольованих акаунтів (рахунків), кожен з яких може мати власну унікальну 

базову валюту. 

 Впровадження модуля глобальної мультивалютності з інтеграцією широкого 

переліку світових грошових одиниць та алгоритмом динамічної конвертації 

валют для коректного розрахунку консолідованого балансу. 

2. Менеджмент транзакцій (Доходи та Витрати): 



 Забезпечення можливості створення, перегляду, редагування та видалення 

фінансових операцій із фіксацією суми, типу транзакції (надходження або 

вибуття коштів) та прив'язкою до конкретної календарної дати за допомогою 

інтерактивного вікна вибору часу. 

 Надання користувачу інструментарію для додавання довільних текстових 

заміток (коментарів) до кожної транзакції з метою деталізації обставин 

здійснення платежу. 

 Реалізація централізованого інтерфейсу (стрічки транзакцій) для моніторингу 

та детального перегляду інформації про всі раніше створені фінансові операції. 

3. Гнучка ієрархічна система кастомізації категорій: 

 Створення панелі вибору категорій з можливістю динамічної зміни їх назв та 

візуальних маркерів. 

 Реалізація механізму масштабування структури даних шляхом додавання 

користувачем власних підкатегорій для забезпечення глибшої деталізації 

фінансових потоків. 

4. Аналітична обробка та фільтрація даних: 

 Впровадження інструментів динамічної фільтрації витрат та доходів за 

конкретними категоріями або підкатегоріями. 

 Реалізація модуля керування часовими інтервалами (періодами 

відслідковування), що дозволяє користувачу миттєво змінювати масштаби 

аналітичних звітів (день, тиждень, місяць, рік або довільний проміжок часу). 

Нефункціональні вимоги (Non-fuquirements) 

Нефункціональні вимоги визначають архітектурні стандарти, якісні 

характеристики та технічні умови функціонування мобільного застосунку: 

1. Кросплатформеність та адаптація інтерфейсу: 

o Програмний продукт має бути адаптований для коректного 

функціонування під керуванням обох найпопулярніших мобільних 

операційних систем: iOS та Android. Це вимагає використання 

сучасних кросплатформових фреймворків або уніфікованих дизайн-

систем. 

o Інтерфейс застосунку повинен відповідати гайдлайнам Material 

Design (для Android) та Human Interface Guidelines (для iOS), 

забезпечуючи зрозумілу, логічну та швидку взаємодію користувача 

з елементами керування, що робить додаток доступним для людей 

різних поколінь. 

o Підтримка динамічної зміни теми інтерфейсу (світла та темна теми) 

залежно від системних налаштувань смартфона або особистих 

уподобань користувача. 

2. Надійність та збереження даних (Data Persistence): 



o Організація надійного довгострокового зберігання всієї фінансової 

інформації, налаштувань користувача, створених транзакцій та 

структури категорій в оптимізованій локальній базі даних. Усі 

операції з базою даних повинні виконуватися в асинхронних потоках 

для запобігання блокуванню інтерфейсу. 

3. Продуктивність та швидкодія: 

o Час відгуку інтерфейсу на дії користувача (наприклад, відкриття 

вікна вибору дати, перемикання валют чи зміна періоду 

відслідковування) не повинен перевищувати 100–150 мс. 

o Алгоритми конвертації валют та фільтрації великих масивів 

транзакцій мають виконуватися в режимі реального часу без 

видимих затримок для користувача. 

 

У першому розділі було проведено всебічний аналіз предметної області розробки 

мобільних систем для моніторингу персональних фінансів, досліджено сучасний 

стан ринку FinTech-застосунків та сформульовано науково-технічну постановку 

задачі. Результати проведеного дослідження дозволяють зробити такі висновки: 

1. Аналіз актуальності: Встановлено, що в умовах глобальної цифровізації 

та переходу до безготівкових розрахунків (Apple Pay, Google Pay) виникає 

психологічний ефект «невидимих витрат», що призводить до втрати 

контролю над власним бюджетом. Це підтверджує гостру необхідність у 

розробці автоматизованих засобів контролю, які б інтегрували в собі 

функції обліку доходів та витрат. 

2. Результати огляду аналогів: Детальне вивчення лідерів ринку, таких як 

«1money» та «Money Manager», продемонструвало, що сучасні програмні 

рішення мають суттєві недоліки. З одного боку, існують перевантажені 

функціоналом системи зі складним і незрозумілим інтерфейсом, що 

відштовхує недосвідчених користувачів. З іншого боку — прості 

застосунки з агресивною рекламною політикою та відсутністю засобів 

автоматизації (OCR-розпізнавання чеків, парсинг сповіщень). 

3. Виявлення критичних проблем: Дослідження відгуків користувачів 

дозволило ідентифікувати ключові фактори «відтоку» аудиторії: 

складність UI/UX дизайну, надмірна кількість непотрібних функцій (так 

зване «роздуття» ПЗ або bloatware), залежність від мережі Інтернет та 

технічні збої в роботі сервісів синхронізації. 

4. Визначення концепції розробки: На основі виявлених дефіцитів ринку 

було сформульовано головну ціль роботи — створення простого, 

швидкого та інтуїтивно зрозумілого мобільного застосунку. Основними 

архітектурними принципами обрано концепцію Offline-first (повна 

функціональність без підключення до мережі) та кросплатформеність 

(стабільна робота на операційних системах Android та iOS). 

5. Постановка задачі: Сформовано комплекс функціональних вимог, що 

включає мультивалютний облік, дворівневу систему категорій з 

можливістю повної кастомізації, модуль візуальної аналітики та 



інструменти автоматизації збору даних. Визначено вхідні та вихідні 

потоки інформації, що становить базу для подальшого проектування 

архітектури системи. 

Таким чином, результати аналізу предметної області підтверджують доцільність та 

актуальність розробки нового мобільного застосунку, який би поєднував у собі 

потужний аналітичний апарат із максимально спрощеним користувацьким досвідом, 

що дозволить ефективно використовувати його широкому колу осіб незалежно від 

їхнього рівня технічної грамотності. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



РОЗДІЛ 2 ПРОЕКТУВАННЯ БАЗИ ДАНИХ СИСТЕМИ. ІНФОРМАЦІЙНЕ 

ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

Головною метою розробки було створення такого мобільного застосунку, який 

би легко використовувався людьми різного віку на різних операційних системах. 

Тому було поставлено завдання спроектувати легкий для розуміння та швидкий 

інтерфейс, а також реалізувати найнеобхідніші функції, які потрібні для 

«Фінансового менеджера». 

Для початку створення такого продукту необхідно подбати про етап його 

проектування. Дуже важливо цей етап не пропускати, оскільки від нього 

залежить успішність застосунку: чи буде його складно розширювати, чи легко 

підтримувати додаток в робочому стані, чи зручно програмний код зрозуміти 

іншим програмістам. Недотримання певних норм при проектуванні додатку 

може призвести до негативних наслідків, таких як повна незрозумілість коду та 

деструктивний вплив на кінцеву якість продукту. Саме тому етап проектування 

програмного засобу є дуже важливим — він робить розробку додатка набагато 

ефективнішою, програмний код читабельним для інших розробників, а сам 

додаток — гнучким та якісним. 

У процесі архітектурного планування системи першочергово було обрано 

шаблон проектування, який визначає правила та норми побудови програми. При 

проектуванні даного застосунку на базі технологій React було обрано 

архітектурний патерн під назвою «Container/Component». 

2.1 Аналіз інформаційних потоків та функціональна структура системи 

На сучасному етапі розвитку програмного забезпечення існує велика кількість 

шаблонів проектування, які значно оптимізують процес розробки. При створенні 

застосунку на базі React Native було обрано шаблон Container/Component, який 

є одним із найпоширеніших при розробці мобільних та веб-додатків. 

Використання React Native вимагає чіткого структурування коду для полегшення 

обробки змін стану, потоків даних та рендерингу. Обраний шаблон допомагає в 

організації структури шляхом розподілу компонентів на презентаційні 

(Presentation) та контейнери (Container). 

Презентаційні компоненти — це елементи, єдиним завданням яких є рендеринг 

візуального представлення відповідно до стилю та переданих їм даних. Вони не 

містять бізнес-логіки, через що їх часто називають «німими» компонентами 

(Dumb components). Вони не мають прямого доступу до Redux чи інших 

глобальних сховищ даних; вся інформація передається їм через властивості 

(props) [11]. 

Ключові характеристики презентаційних компонентів: 

 відповідають виключно за візуальне представлення; 

 мають власну розмітку та стилі; 



 не мають залежностей від глобальних сховищ даних (наприклад, Redux); 

 не визначають методи завантаження або мутації даних; 

 отримують дані та зворотні виклики (callbacks) виключно через props; 

 рідко мають власний стан (якщо стан присутній, він стосується лише 

інтерфейсу, а не бізнес-даних). 

Компоненти-контейнери — це компоненти React, які мають безпосередній 

доступ до сховища даних. Вони здійснюють виклики API, виконують обробку 

інформації та містять основну бізнес-логіку програми. Контейнери не повинні 

містити логіку представлення або стилізації. Їхнє завдання полягає в обчисленні 

значень та передачі їх як реквізитів презентаційним компонентам. Такі 

компоненти часто називають «розумними» (Smart components). 

Основні особливості компонентів-контейнерів: 

 відповідають за функціональну роботу різних частин системи; 

 зазвичай не мають власної розмітки (крім обгорток) та ніколи не містять 

стилів; 

 надають дані та логіку поведінки презентаційним компонентам; 

 викликають Redux actions та надають їх як зворотні виклики; 

 часто мають власний стан, оскільки служать джерелами даних; 

 генеруються з використанням компонентів вищого порядку (connect від 

React Redux, createContainer від Relay тощо). 

Відокремлення дизайну та макетування від бізнес-логіки за допомогою шаблону 

Container/Component надає проекту ряд стратегічних переваг: 

1. Мінімізація дублювання коду: переміщення логіки макета в окремі 

презентаційні компоненти дозволяє використовувати їх повторно в різних 

частинах програми. 

2. Гнучкість дизайну: презентаційні компоненти фактично є рівнем 

перегляду (View), тому зміна стилів не впливає на логіку програми. 

3. Розділення відповідальності: чітке розмежування допомагає краще 

розуміти структуру інтерфейсу та алгоритми обробки даних. 

4. Висока реутилізація: один і той самий презентаційний компонент можна 

поєднувати з різними джерелами даних (різними контейнерами). 

 

Проектування мобільного застосунку для обліку особистих фінансів починається 

з детального аналізу інформаційних потоків (Data Flow). На даному етапі 

необхідно визначити, як дані потрапляють у систему, як вони трансформуються 

та де зберігаються. 

Інформаційна структура системи базується на принципі «Offline-first», що 

означає пріоритетність локального збереження даних перед хмарною 

синхронізацією. Це забезпечує максимальну швидкість відгуку інтерфейсу та 

можливість роботи в умовах відсутності мережі. 



Функціональна структура системи включає наступні підсистеми: 

1. Підсистема збору даних: відповідає за прийом вхідної інформації (ручне 

введення, розпізнавання чеків через OCR, перехоплення Push-сповіщень). 

2. Підсистема обробки та бізнес-логіки: виконує розрахунки балансу, 

конвертацію валют та групування транзакцій за категоріями. 

3. Підсистема збереження даних (Data Layer): забезпечує взаємодію з 

локальною СУБД SQLite та контроль цілісності даних. 

4. Підсистема аналітики та візуалізації: готує дані для побудови графіків 

та звітів за обрані часові періоди. 

Логіка переходу між основними екранами системи та зміна станів об'єктів даних під 

час взаємодії з користувачем продемонстрована за допомогою діаграми станів (див. 

рис. 2.1) 

 

 

Рис. 2.1. Діаграма станів процесу додавання нової транзакції 

Концептуальне проектування та інфологічна модель даних (ER-діаграма) 

Етап інформаційного забезпечення є одним із найважливіших у процесі розробки 

мобільного застосунку для обліку особистих фінансів, оскільки від архітектури 

бази даних залежить швидкодія системи, цілісність інформації та стабільність її 

роботи в режимі Offline-first. Метою концептуального проектування є створення 



інфологічної моделі даних, яка відображає сутності предметної області, їхні 

атрибути та зв'язки між ними без прив'язки до конкретної системи керування 

базами даних (СКБД). 

На основі сформульованих у першому розділі функціональних вимог було 

виділено такі ключові сутності для проектованої системи: 

1. Користувач / Фінансовий профіль (Account): сутність, що описує 

окремий гаманець або рахунок користувача (наприклад, «Готівка», 

«Кредитна картка», «Депозит») із прив'язкою до певної базової валюти. 

2. Транзакція (Transaction): центральна сутність системи, яка фіксує кожну 

фінансову дію (рух коштів) — дохід або витрату. 

3. Категорія (Category): верхній рівень ієрархії класифікації фінансових 

операцій. 

4. Підкатегорія (Subcategory): нижній рівень ієрархії, що забезпечує гнучку 

деталізацію витрат або доходів у межах однієї батьківської категорії. 

5. Валюта (Currency): сутність, яка містить перелік підтримуваних світових 

валют згідно зі стандартом ISO 4217 та їхні поточні коефіцієнти 

конвертації. 

Між сутностями встановлено такі типи зв'язків: 

 Зв'язок типу «один-до-багатьох» (1:M) між сутностями Account та 

Transaction (один рахунок може містити безліч транзакцій, але кожна 

транзакція належить лише одному рахунку). 

 Зв'язок типу «один-до-багатьох» (1:M) між сутностями Category та 

Subcategory (одна категорія може мати декілька підкатегорій). 

 Зв'язок типу «один-до-багатьох» (1:M) між сутностями Category / 

Subcategory та Transaction (кожна фінансова операція обов'язково 

класифікується за певною категорією чи підкатегорією). 

 Зв'язок типу «один-до-багатьох» (1:M) між суністю Currency та Account / 

Transaction (для забезпечення мультивалютності та динамічної 

конвертації). 

 

Для візуалізації структури інформаційних сутностей та зв'язків між ними 

була розроблена інфологічна модель даних, яка представлена на рис. 2.1. 



 

Рис. 2.2. Інфологічна модель бази даних мобільного застосунку (ER-

діаграма) 

2.2. Специфікація вимог до програмного та апаратного забезпечення системи 

Для забезпечення стабільного функціонування мобільного застосунку 

«Фінансового менеджера» на етапі проектування було сформовано вимоги до 

технічних характеристик пристроїв (апаратний рівень) та версій операційних 

систем (програмний рівень). Оскільки застосунок розробляється на базі 

фреймворку React Native, вимоги адаптовані під дві ключові мобільні 

платформи: Android та iOS. 

Програмні вимоги до середовища виконання: 

1. Для пристроїв на базі ОС Android: мінімальна версія системи — Android 

7.0 (API level 24 "Nougat"). Це дозволяє охопити понад 92% активних 

пристроїв на ринку та забезпечує повну підтримку сучасних нативних 

потоків безпеки та шифрування локальної бази даних. Рекомендована 

версія — Android 11.0 або новіша. 



2. Для пристроїв на базі ОС iOS: мінімальна версія системи — iOS 13.0. Дана 

версія є критичною, оскільки саме в ній на системному рівні з'явилася 

повноцінна підтримка темної теми (Dark Mode), яка інтегрована в дизайн 

проектованого додатка. Рекомендована версія — iOS 15.0 або новіша. 

Апаратні вимоги до цільових пристроїв: 

З метою забезпечення високої швидкодії інтерфейсу (на рівні 60 FPS), 

безперебійної обробки SQL-запитів до бази даних та виконання асинхронних 

GET-запитів для конвертації валют, мобільний девайс повинен відповідати 

певним апаратним критеріям. 

Детальні вимоги до архітектури пристрою зведені у таблицю 2.1. 

Таблиця 2.1. Специфікація мінімальних та рекомендованих апаратних вимог 

Компонент системи Мінімальні параметри Рекомендовані 

параметри 

Центральний процесор 

(CPU) 

4-ядерний (ARM Cortex-

A53), тактова частота від 

1.4 ГГц 

8-ядерний (ARM Cortex-

A73/A53), тактова 

частота від 2.0 ГГц 

Оперативна пам'ять 

(RAM) 

Не менше 2 ГБ (для 

Android), не менше 2 ГБ 

(для iOS) 

4 ГБ або більше (для 

Android), 3 ГБ або 

більше (для iOS) 

Вільне місце на диску 100 МБ (з урахуванням 

кешування та 

розширення бази даних) 

250 МБ і більше (для 

тривалого зберігання 

історії транзакцій) 

Дисплей Роздільна здатність від 

1280×720 пікселів (HD), 

щільність від 260 ppi 

Роздільна здатність 

1920×1080 (FullHD) та 

вище, щільність від 400 

ppi 

Мережеві модулі Наявність Wi-Fi або 

3G/4G модуля 

(виключно для 

конвертації валют) 

Стабільне підключення 

4G (LTE) або Wi-Fi 5/6 

для миттєвого оновлення 

курсів 

 

Впровадження цих вимог на етапі проектування дозволяє гарантувати, що 

додаток буде працювати швидко, не буде аварійно завершувати роботу (Crash) 

через брак оперативної пам'яті, а шрифти та елементи інтерфейсу не 

«попливуть» на екранах із різною діагоналлю. 

Додавай цей шматок разом із таблицею — і твоя мета в 15 сторінок офіційно 

досягнута! Залишилося лише оновити номери підпунктів, які йдуть далі. 

 



2.3 Проектування логічної структури бази даних 

У процесі проектування архітектури мобільного застосунку для фінансового 

менеджменту критично важливим етапом є вибір інструментальних засобів 

розробки. Системний аналіз сучасних підходів до побудови програмних систем 

дозволив визначити переваги кросплатформеного моделювання над нативною 

розробкою. Нативна розробка (із використанням Swift для iOS та Kotlin/Java для 

Android) потребує подвійних ресурсів на підтримку двох незалежних кодових 

баз, що ускладнює синхронізацію бізнес-логіки та збільшує загальну вартість 

супроводження системи. 

Для забезпечення високої швидкості розробки та формування єдиного джерела 

істини (Single Source of Truth) було обрано фреймворк React Native, розроблений 

корпорацією Meta. Дана технологія базується на використанні мови 

програмування JavaScript та її суворого розширення TypeScript. Компіляція 

інтерфейсу в React Native відбувається не через веб-подання (Web View), як у 

гібридних фреймворках типу Apache Cordova, а через спеціальний міст (Bridge) 

або сучасну архітектуру JSI (JavaScript Interface), що викликає нативні 

компоненти операційної системи. Це гарантує показник частоти кадрів на рівні 

60 FPS та високу чуйність інтерфейсу на жести користувача (свайпи, 

натискання). 

Використання мови TypeScript дозволяє впровадити статичну типізацію даних 

на етапі проектування. Це мінімізує ризик виникнення помилок типу TypeError: 

Cannot read property of undefined під час виконання програми (Runtime), що є 

критичним для систем, які оперують фінансовими транзакціями та балансами 

користувачів. 

Для управління глобальним станом застосунку (State Management) доцільно 

спроектувати архітектуру на базі бібліотеки Redux Toolkit. Вона реалізує 

передбачуваний контейнер стану, де модифікація даних відбувається виключно 

через чисті функції (Reducers) у відповідь на чітко визначені події (Actions). Це 

запобігає неконтрольованій мутації даних при одночасному оновленні балансу 

екрана, списку транзакцій та аналітичних віджетів. 

 

Логічне проектування бази даних (БД) спрямоване на створення реляційної 

моделі, яка б мінімізувала надмірність даних (дублювання) та забезпечувала 

швидке виконання аналітичних запитів. 

Для мобільного застосунку обрано реляційну модель, де кожна фінансова 

операція жорстко пов'язана з рахунком, категорією та валютою. Нижче наведено 

опис ключових сутностей та їхніх атрибутів. 

Опис сутностей та атрибутів 



 Accounts (Рахунки): зберігає інформацію про джерела коштів 

користувача (банківська картка, готівка тощо). Ключові атрибути: назва, 

базова валюта, поточний баланс. 

 Transactions (Транзакції): основна таблиця для фіксації руху коштів. 

Містить суму, дату, тип (дохід/витрата), посилання на категорію та 

коментар. 

 Categories & Subcategories: дворівнева структура для класифікації витрат. 

Кожна підкатегорія має зовнішній ключ, що вказує на батьківську 

категорію. 

 Currencies (Валюти): довідник валют із кодами за стандартом ISO 4217 та 

коефіцієнтами конвертації. 

Специфікація таблиць бази даних наведено в таблиці 2.2. 

Таблиця 2.2. 

Датологічне проектування та логічна структура таблиць БД 

Перехід від концептуальної моделі до датологічної (реляційної) передбачає опис 

конкретної структури таблиць, визначення типів даних для кожного поля, 

встановлення первинних (Primary Key) та зовнішніх (Foreign Key) ключів, а 

також накладання обмежень цілісності (NOT NULL, UNIQUE). 

Оскільки застосунок орієнтований на локальне збереження даних з 

використанням реляційного рушія SQLite (через ОРМ-прошарок Room або 

аналогічний), структуру бази даних оптизовано для швидкого виконання 

операцій зведення (агрегації) сум за періодами. 

Нижче наведено специфікацію фізичної структури таблиць проектованої бази 

даних. 

2.4 Обґрунтування вибору СУБД та технологій збереження даних 

Поле Тип Обмеження Призначення 

id INTEGER PRIMARY KEY Унікальний номер 

запису 

amount REAL NOT NULL Сума операції 

category id INTEGER PRIMARY KEY Зв'язок із таблицею 

категорій 

account id_ INTEGER PRIMARY KEY Зв'язок із 

конкретним 

гаманцем 

currency TEXT NOT NULL Валюта операції 

(напр. UAH, USD) 

date ms INTEGER NOT NULL Час у мілісекундах 

(Timestamp) 

note TEXT NULL Нотатка 

користувача 



Оскільки проектований мобільний застосунок має функціонувати за принципом 

Offline-first (забезпечення повної автономності роботи без обов'язкового 

постійного підключення до мережі Інтернет), особливу увагу приділено 

архітектурі локального сховища даних. Для мобільних платформ традиційним 

рішенням є використання реляційної СКБД SQLite, проте в даному проекті 

обґрунтовано використання Realm Database або вбудованого об'єктно-

орієнтованого сховища AsyncStorage (залежно від рівня вкладеності даних). 

Інформаційна модель системи складається з кількох взаємопов'язаних сутностей. 

Для концептуального проектування бази даних розроблено структуру сутностей 

та зв'язків між ними (ER-діаграма): 

1. Сутність «Transaction» (Транзакція): є центральним елементом бази 

даних. Вона містить такі атрибути: 

o id (унікальний ідентифікатор системи, тип UUID); 

o amount (сума транзакції, числовий тип із плаваючою точкою); 

o type (тип: дохід чи витрата, перелічуваний тип enum); 

o categoryId (зовнішній ключ, зв'язок із таблицею категорій); 

o subCategoryId (зовнішній ключ, зв'язок із таблицею підкатегорій); 

o date (дата та час проведення операції у форматі ISO 8601); 

o comment (текстове поле для нотаток користувача, опціонально); 

o currencyCode (код валюти транзакції, стрічковий тип). 

2. Сутність «Category» (Категорія): описує верхній рівень класифікації 

фінансових операцій. Атрибути: id, name (назва категорії), icon 

(ідентифікатор векторного зображення), type (дохід/витрата). Між 

сутностями «Category» та «Transaction» встановлено зв'язок типу «один до 

багатьох» (One-to-Many), оскільки одна категорія може містити безліч 

транзакцій. 

3. Сутність «SubCategory» (Підкатегорія): забезпечує глибшу деталізацію. 

Пов'язана із сутністю «Category» зв'язком «багато до одного» (Many-to-

One). Очищення або видалення батьківської категорії за замовчуванням 

викликає каскадне видалення або перепризначення підкатегорій для 

збереження цілісності бази даних. 

 

Для реалізації інформаційного забезпечення мобільного застосунку було 

проведено порівняльний аналіз існуючих мобільних рішень для збереження 

даних: SQLite, Realm та Room Persistence Library. 

1. SQLite: стандартний реляційний рушій, вбудований в ОС Android та iOS. 

Переваги: надійність, підтримка SQL-запитів. Недоліки: складність 

написання «сирого» коду, велика кількість шаблонного коду (boilerplate). 

2. Realm: NoSQL рішення. Переваги: висока швидкість, об'єктно-

орієнтований підхід. Недоліки: збільшує розмір фінального файлу додатка 

(APK/IPA). 



3. Room Persistence Library (Обране рішення): це сучасна абстракція над 

SQLite від компанії Google. 

Обґрунтування вибору Room: 

 Перевірка запитів на етапі компіляції: якщо розробник припустився 

помилки в SQL-запиті, програма не скомпілюється, що мінімізує помилки 

в рантаймі. 

 Анотаційна архітектура: дозволяє описувати таблиці бази даних за 

допомогою звичайних класів (Data Classes), що значно прискорює 

розробку. 

 Реактивність: Room підтримує роботу з Flow та LiveData, що дозволяє 

інтерфейсу автоматично оновлюватися, як тільки в базі даних з'являється 

новий запис (наприклад, після сканування чека). 

2.5 Проектування архітектури програмного забезпечення (MVVM) 

Для деталізації логіки взаємодії користувача з фінансовим менеджером 

проведено об'єктно-орієнтоване моделювання. Основним інструментом 

виступає мова уніфікованого моделювання UML (Unified Modeling Language). 

Першочергово спроектовано діаграму прецедентів (Use Case Diagram), яка 

визначає межі системи та рольову модель. Єдиним актором у системі виступає 

«Користувач». Для нього визначено такі ключові варіанти використання 

(прецеденти): 

 «Авторизувати валютний акаунт»; 

 «Внести транзакцію» (включає під-прецеденти «Обрати категорію», 

«Вказати суму», «Додати коментар»); 

 «Переглянути аналітику» (включає «Фільтрувати за періодом»); 

 «Конвертувати валюту» (потребує розширення «Отримати курс через 

GET-запит»); 

 «Редагувати довідник категорій». 

Для опису динамічної поведінки системи під час виконання складних операцій, 

зокрема процесу конвертації валют із залученням віддаленого сервера, 

розроблено діаграму послідовностей (Sequence Diagram). Сценарій взаємодії 

включає такі об'єкти: User (користувач), UI_View (екран додатка), 

CurrencyController (модуль логіки), Redux_Store (локальне сховище стану) та 

External_API (віддалений сервер курсів валют). 

Алгоритм взаємодії має таку послідовність дій: 

1. Користувач ініціює запит на конвертацію, натискаючи на код валюти на 

екрані UI_View. 

2. UI_View викликає метод запиту в CurrencyController. 

3. CurrencyController перевіряє наявність інтернет-з'єднання та відправляє 

асинхронний HTTP-запит типу GET до External_API. 



4. External_API повертає відповідь у форматі JSON із актуальними курсами 

валют. 

5. CurrencyController виконує математичний перерахунок суми, оновлює стан 

у Redux_Store та передає нове значення назад у UI_View. 

6. UI_View рендерить модальне вікно підтвердження для користувача. Якщо 

з'єднання відсутнє, CurrencyController миттєво генерує виключення 

(Exception) та повертає помилку, не блокуючи головний потік інтерфейсу. 

 

Для забезпечення масштабованості та чистоти коду обрано архітектурний патерн 

MVVM (Model-View-ViewModel) у поєднанні з принципами Clean 

Architecture. 

Загальна структурна схема взаємодії між шарами View, ViewModel та Model 

представлена на рис. 2.3 

 

Рис. 2.3. Структурна схема архітектури застосунку за патерном MVVM 

Архітектура розподілена на три логічні шари: 

1. Data Layer (Шар даних): містить реалізацію бази даних Room, API-

сервіси та репозиторії. Репозиторій виступає єдиною точкою доступу до 

даних, вирішуючи, звідки брати інформацію (з локальної бази чи з мережі). 

2. Domain Layer (Шар бізнес-логіки): містить Use Cases (сценарії 

використання). Це найбільш стабільна частина коду, яка не залежить від 

бібліотек інтерфейсу чи бази даних. Тут реалізовано алгоритми розрахунку 

залишку та конвертації валют. 

3. Presentation Layer (Шар відображення): включає в себе 

Activities/Fragments (View) та ViewModels. ViewModel відповідає за 

збереження стану екрана та обробку подій користувача, взаємодіючи з 

Domain-шаром. 

 

Детальна програмна структура основних сутностей бізнес-логіки, їхніх атрибутів та 

методів відображена на діаграмі класів (див. рис. 2.4) 

 

 



 
Рис. 2.4. Діаграма класів основних програмних компонентів системи 

2.6 Проектування користувацького інтерфейсу та сценаріїв взаємодії 

Графічний інтерфейс є однією з найважливіших складових мобільного 

застосунку. Правильно побудована візуальна складова є запорукою успішності 

програмного продукту, оскільки вона виступає первинним елементом, на який 

користувач звертає увагу під час взаємодії з системою. При проектуванні 

інтерфейсу «Фінансового менеджера» основний аспект було зосереджено на 

створенні простого, зрозумілого та водночас лаконічного дизайну, який здатні 

легко опанувати користувачі різних вікових категорій на будь-яких типах 

мобільних пристроїв. 

Логіка функціонування інтерфейсу та навігації між екранами базується на 

послідовних сценаріях взаємодії (User Flow): 

1. Модуль первинної ініціалізації та налаштування. При першому запуску 

програми запускається вітальний екран, що містить девіз застосунку та 

базові інструкції щодо подальших дій. Наступним кроком є перехід до 

вікна вибору основної валюти (за замовчуванням інтегровано гривню). 

Завдяки активації центрального керуючого елемента викликається 

модальне вікно, в якому користувач має можливість змінити базову валюту 

системи. Після успішного вибору параметрів додаток сповіщає про 

готовність до роботи. 

2. Головний екран та керування транзакціями. Основне робоче вікно 

системи спроектовано з урахуванням підтримки двох візуальних тем: 

світлої та темної. На головному екрані компактно розташовано блоки 8 



базових категорій, панель для введення суми поточної транзакції та поле 

відображення загальної суми із кодом обраної валюти. Навігаційне 

рішення панелі введення розширено додатковими модальними вікнами: 

вибором дати здійснення операції, полем для додавання текстового 

коментаря (нотатки) та селектором типу транзакції (дохід або витрата). 

Залежно від обраного типу операції система динамічно змінює 

відображувані категорії та підкатегорії. 

3. Менеджмент категорій та інтеграція сервісу конвертації. При виборі 

певної категорії реалізовано перехід у вікно деталізації, що містить перелік 

підкатегорій, а також інструменти для редагування їхніх назв, додавання 

або видалення елементів. Програмна логіка застосунку блокує можливість 

фіксації транзакції, якщо користувач не обрав відповідну категорію. 

Додатково спроектовано функцію динамічної конвертації валют, яка 

активується натисканням на код валюти. Модуль конвертації функціонує 

шляхом відправки GET-запиту до віддаленого сервера для отримання 

актуальних курсів, тому потребує стабільного інтернет-з'єднання. Після 

розрахунку користувачу надається вікно підтвердження або скасування 

операції перерахунку. 

4. Обчислювальний модуль та архівація операцій. Для мінімізації 

зовнішніх дій у застосунок інтегровано спрощений калькулятор 

(активується іконкою «+»), який дозволяє виконувати базові арифметичні 

дії (додавання, віднімання, множення, ділення) безпосередньо під час 

формування фінансового запису. Перехід до журналу обліку всіх 

транзакцій виконується за допомогою горизонтального жесту (свайпу) 

вліво. В історії операцій застосовано кольорову та символьну індикацію: у 

темній темі витрати підсвічуються білим кольором, а доходи — 

помаранчевим із додаванням префікса «+». Транзакції, що містять 

прикріплений текстовий коментар, додатково маркуються індикатором 

(К). При натисканні на будь-який запис генерується модальне вікно з 

деталізованою інформацією. 

5. Аналітичний блок та системні налаштування. Наступний екран 

навігаційного ланцюжка (доступний через свайп вліво) містить модуль 

графічного аналізу транзакцій. Інтерфейс підтримує фільтрацію даних за 

часовими проміжками (день, тиждень, місяць, рік) та за окремими 

категоріями. Кінцевим елементом структури є екран загальних 

налаштувань програми, де користувач може змінити візуальну тему 

інтерфейсу, а також здійснити реєстрацію або видалення валютного 

акаунта. 

2.7 Технічна оптимізація та мінімізація обсягу програмного продукту 

На завершальному етапі проектування та підготовки до збірки було проведено 

комплекс заходів із технічної оптимізації мобільного застосунку. Головною 

метою даного етапу було зменшення обсягу інсталяційного файлу та підвищення 

швидкодії системи на пристроях із обмеженими ресурсами. У результаті 

впроваджених рішень розмір фінального пакунка додатка було зменшено з 79 

МБ до 60 МБ. 



Оптимізація була досягнута завдяки реалізації таких технічних рішень: 

1. Оптимізація виконуваного коду: застосовано стиснення Java Bytecode, 

що дозволило видалити невикористовувані класи та методи, скоротивши 

обсяг інструкцій. 

2. Розділення за архітектурами процесорів: замість створення 

універсального пакунка було впроваджено розділення архітектур (armeabi 

та x86) на окремі виконувані файли. Це дозволило позбутися зайвих 

бібліотек, які не відповідають конкретній архітектурі пристрою 

користувача. 

3. Впровадження векторної графіки: проведено заміну всіх растрових 

іконок та зображень формату PNG/JPG на векторні зображення 

(SVG/Vector Drawable). Векторна графіка не лише займає значно менше 

дискового простору, а й забезпечує високу якість відображення на екранах 

із будь-якою щільністю пікселів. 

4. Очищення залежностей: проведено ревізію каталогу node_modules та 

видалення надлишкових бібліотек, які не використовуються у фінальній 

версії продукту, але займали значний обсяг у структурі проекту. 

У другому розділі було проведено комплексне проектування архітектури, 

інформаційного забезпечення та користувацького інтерфейсу мобільного 

застосунку «Фінансовий менеджер». На основі проведених досліджень та 

інженерних розрахунків було сформовано повну технічну базу для подальшої 

програмної реалізації. За результатами етапу проектування можна зробити такі 

висновки: 

1. Обґрунтовано та впроваджено архітектурний шаблон 

«Container/Component», адаптований під специфіку бібліотеки React 

Native. Даний підхід дозволив реалізувати принцип розділення 

відповідальності (Separation of Concerns), відокремивши складну бізнес-

логіку обробки фінансових потоків («розумні» компоненти) від логіки 

візуального рендерингу інтерфейсу («німі» компоненти). Це забезпечує 

високий рівень реутилізації коду, спрощує процес модульного тестування 

та гарантує легкість масштабування системи при додаванні нових 

функціональних модулів. 

2. Розроблено детальну інфологічну модель бази даних, орієнтовану на 

роботу в автономному режимі (Offline-first). У ході проектування було 

визначено ключові сутності (Транзакції, Рахунки, Категорії, Валюти), 

встановлено типи зв’язків між ними (переважно типу «один-до-багатьох») 

та накладено обмеження цілісності даних. Обрана структура реляційного 

типу мінімізує надмірність інформації та дозволяє виконувати складні 

аналітичні запити (агрегацію та фільтрацію) із високою швидкістю 

відгуку, що є критичним для систем фінансового обліку. 

3. Спроектовано ергономічний та інклюзивний графічний інтерфейс, 

який враховує особливості користувачів різних вікових категорій. 

Визначено та деталізовано основні сценарії взаємодії (User Flow) — від 

первинної ініціалізації валютного акаунта до формування складних звітів 



про витрати. Описано логіку роботи допоміжних модулів, таких як 

вбудований калькулятор, система динамічної конвертації валют через 

зовнішні API-запити та модуль візуальної аналітики транзакцій за 

допомогою жестів (свайпів). 

4. Виконано формалізацію вимог за допомогою засобів UML-

моделювання. Розроблено діаграми прецедентів та діаграми 

послідовностей, які дозволили візуалізувати алгоритми роботи системи, 

зокрема процес синхронізації даних із віддаленими серверами курсів 

валют. Це дало змогу виявити потенційні «вузькі місця» в архітектурі та 

усунути їх ще до початку етапу написання програмного коду. 

5. Проведено комплексну технічну оптимізацію архітектури застосунку, 

що дозволило зменшити обсяг фінальної збірки на 24%. Застосування 

методів стиснення байт-коду, впровадження векторних ресурсів (SVG) та 

розділення архітектур процесорів (armeabi/x86) дозволило створити 

легкий програмний продукт, здатний ефективно функціонувати на 

пристроях із обмеженими системними ресурсами та невеликим обсягом 

пам’яті. 

Отже, результати проектування, отримані у даному розділі, становлять цілісну 

технічну специфікацію та фундамент для успішної програмної реалізації, 

тестування та впровадження мобільного застосунку «Фінансовий менеджер». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



РОЗДІЛ 3 РОЗРОБКА ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ СИСТЕМИ ТА 

ТЕСТОВИЙ ПРИКЛАД ПРОГРАМИ 

 

У третьому розділі випускної кваліфікаційної роботи детально розглядається 

практичний етап створення мобільного застосунку для обліку особистих 

фінансів «PersonalFinance». Метою цього розділу є технічне обґрунтування 

архітектурних рішень, опис внутрішньої структури проєкту, детальний аналіз 

програмного коду та демонстрація працездатності розробленого програмного 

забезпечення на основі тестових сценаріїв. 

Для досягнення поставленої мети в межах розділу вирішено такі ключові 

завдання: 

 Обґрунтовано вибір сучасного технологічного стеку, зокрема мови 

програмування Kotlin, декларативного фреймворку побудови інтерфейсів 

Jetpack Compose та архітектурного патерну MVVM; 

 Проаналізовано ієрархічну структуру каталогів проєкту та 

конфігураційних файлів у середовищі розробки Android Studio; 

 Наведено детальну програмну реалізацію основних модулів системи у 

вигляді табличного опису ключових функцій та фрагментів вихідного 

коду; 

 Описано процес функціонального тестування застосунку на реальному 

мобільному пристрої та сформовано інструкцію користувача з 

візуалізацією отриманих результатів. 

Розроблений програмний продукт базується на принципах модульності, 

реактивного управління станом даних та відповідності сучасним стандартам 

розробки нативних мобільних додатків під операційну систему Android. 

3.1 Обґрунтування вибору архітектурного патерну та технологічного стеку 

розробки 

Ефективність мобільного застосунку для обліку особистих фінансів 

«PersonalFinance» напряму залежить від архітектурного фундаменту та 

інструментів, що закладені на етапі проєктування. Оскільки фінансові 

застосунки передбачають постійну динамічну зміну даних (додавання витрат, 

перерахунок балансу, оновлення списків операцій), обраний технологічний стек 

повинен забезпечувати високу швидкість обробки подій та стабільність 

графічного інтерфейсу (UI) без надмірного споживання ресурсів пристрою. 

Обґрунтування архітуктурного патерну MVVM 

У межах даного проєкту для проектування структури програмного забезпечення 

було обрано архітектурний шаблон MVVM (Model-View-ViewModel). Цей 

патерн є офіційним стандартом, рекомендованим компанією Google для 

розробки нативних Android-додатків. Основна концепція MVVM полягає у 



суворому розділенні бізнес-логіки системи та логіки її візуального 

представлення, що вирішує проблему «перевантаженого коду» та полегшує 

тестування програми. 

Компоненти архітектури MVVM у розробленому застосунку взаємодіють 

наступним чином: 

1. Model (Модель). Цей шар відповідає за структуру даних та правила роботи 

з ними. У нашому застосунку моделлю виступає сутність транзакції, яка 

реалізована за допомогою класу даних Transaction. Модель є повністю 

ізольованою: вона не має доступу до елементів дизайну екрана та виконує 

роль чистого контейнера для збереження фінансових записів. 

2. View (Представлення або Інтерфейс користувача). Візуальний шар, з 

яким взаємодіє користувач (екрани, кнопки, текстові поля). У проєкті цей 

шар реалізовано за допомогою декларативних Composable-функцій 

фреймворку Jetpack Compose. Завдання шару View — виключно 

відмалювати графічні елементи на основі отриманих даних та 

перенаправити кліки користувача (наприклад, натискання кнопок «+ 

Дохід» чи «- Витрата») до моделі представлення. 

3. ViewModel (Модель представлення). Проміжний логічний шар, який 

виступає єднальною ланкою між моделлю та інтерфейсом. Вона керує 

станом додатка (State). У розробленому застосунку ViewModel відстежує 

поточне значення балансу та масив транзакцій за допомогою реактивних 

контейнерів стану. 

Зв'язок між шарами є асинхронним та реактивним. Коли користувач ініціює 

фінансову операцію, подія передається у ViewModel, яка вносить зміни в модель 

даних. Інтерфейс (View) автоматично реагує на зміну стану у ViewModel і 

миттєво оновлює інформацію на екрані смартфона. 

Обґрунтування вибору інтегрованого середовища розробки Android Studio 

Для написання вихідного коду, проектування дизайну та фінального збирання 

інсталяційного пакета програми було використано офіційне середовище 

розробки Android Studio. Ця IDE розроблена компанією Google на базі 

платформи IntelliJ IDEA і містить повний набір інтегрованих інструментів для 

нативної розробки. 

Доцільність використання Android Studio у дипломній роботі обґрунтована 

такими факторами: 

 Підтримка системи збирання Gradle. Gradle дозволяє автоматизувати 

процес компіляції проєкту, керувати версіями залежностей та підключати 

зовнішні бібліотеки Google Material Design за допомогою скриптів на мові 

Kotlin DSL. 

 Інструменти профайлінгу (Android Profiler). Дозволяють у реальному 

часі аналізувати використання процесора, оперативної пам'яті та 



енергоспоживання додатка на мобільному пристрої, що необхідно для 

оптимізації швидкодії. 

 Менеджер пристроїв (Device Manager). Забезпечує інтеграцію 

середовища розробки з фізичними тестовими смартфонами через 

відлагодження по USB (USB Debugging), що дозволило виконати пряме 

розгортання додатка на пристрої Xiaomi. 

Обґрунтування вибору мови програмування Kotlin 

Усі програмні модулі мобільного застосунку «PersonalFinance» написані 

сучасною об'єктно-орієнтованою мовою програмування Kotlin. Починаючи з 

2019 року, Google оголосила Kotlin пріоритетною мовою для розробки під 

Android (стандарт Android First), поступово замінюючи застарілу мову Java. 

Основними перевагами Kotlin, які зумовили її вибір для реалізації проєкту, є: 

 Безпека щодо покажчиків на порожнечу (Null Safety). Однією з 

найпоширеніших причин аварійного завершення Android-додатків є 

помилка NullPointerException. У мові Kotlin механізм перевірки змінних на 

наявність порожніх значень інтегрований безпосередньо в компілятор, що 

виключає появу таких критичних помилок під час виконання програми. 

 Лаконічність та виразність коду. Створення аналогічного функціоналу 

мовою Kotlin потребує в середньому на 30–40% менше рядків коду, ніж 

мовою Java. Це значно спрощує структурування проєкту та знижує 

ймовірність синтаксичних помилок розробника. 

 Сумісність із функціональним стилем. Мова має вбудовану підтримку 

функцій вищого порядку (наприклад, методу sumOf), що дозволяє 

лаконічно виконувати математичні операції над масивами об'єктів при 

розрахунку загального балансу користувача. 

 

Для наукового підтвердження доцільності переходу на сучасні інструменти 

розробки, проведено порівняльний аналіз технічних характеристик мов 

програмування та підходів до побудови інтерфейсів. Результати аналізу 

сформовано у таблиці 3.1. 

Таблиця 3.1 — Порівняльний аналіз технологічних стеків розробки Android-

застосунків 

Критерій 

порівняння 

Класичний підхід 

(Java + XML) 

Сучасний підхід 

(Kotlin + 

Jetpack 

Compose) 

Вплив на 

розробку 

застосунку 

«PersonalFinance» 

Обсяг 

вихідного коду 

Великий, через 

потребу генерації 

Зменшений на 

30-40% за 

рахунок 

Прискорює 

компіляцію 



шаблонного коду 

(Boilerplate) 

лаконічного 

синтаксису 

програми в 

Android Studio. 

Безпека 

виконання 

Високий ризик 

виникнення 

помилок 

NullPointerException 

(вилітів) 

Вбудована на 

рівні 

компілятора 

перевірка типів 

(Null Safety) 

Забезпечує 

стабільність 

фінансових 

розрахунків 

користувача. 

Архітектура 

інтерфейсу 

Імперативна (ручне 

оновлення кожного 

віджета через 

findViewById) 

Декларативна 

(UI автоматично 

оновлюється при 

зміні стану) 

Баланс та історія 

транзакцій 

перераховуються 

миттєво без лагів. 

Зв'язок логіки 

та дизайну 

Розділений між 

двома мовами (Java-

код та XML-

розмітка) 

Єдиний 

технологічний 

стек (повністю 

мовою Kotlin) 

Спрощує 

структуру проєкту 

та пошук помилок 

у коді. 

 

Обґрунтування використання технологій Jetpack Compose 

Традиційне проектування інтерфейсів для ОС Android базувалося на 

імперативному підході з використанням XML-файлів розмітки. У межах даної 

кваліфікаційної роботи реалізовано прогресивну технологію Jetpack Compose 

— сучасний декларативний фреймворк від компанії Google. 

Переваги використання Jetpack Compose у фінансовому застосунку: 

 Декларативний принцип побудови інтерфейсу. На відміну від 

імперативного підходу, де розробник має вручну прописувати покрокові 

інструкції оновлення кожного елемента екрана, у Jetpack Compose 

інтерфейс описується як функція від поточного стану даних ($UI = 

f(State)$). Програма сама відстежує зміни балансу і перемальовує лише 

необхідні текстові блоки (процес рекомпозиції — Recomposition). 

 Єдиний технологічний стек. Використання Jetpack Compose дозволяє 

повністю відмовитися від XML-файлів. І бізнес-логіка розрахунків, і 

візуальне проектування віджетів, карток та списків реалізуються виключно 

мовою Kotlin в межах одного файлу, що прискорює процес компіляції 

проєкту. 

 Ефективна робота з динамічними списками. Замість складного та 

ресурсомісткого компонента RecyclerView, який використовувався 

раніше, Compose пропонує інструмент LazyColumn. Він рендерить у 

пам'яті смартфона лише ті елементи історії фінансових операцій, які 

безпосередньо відображаються на екрані в даний момент, що суттєво 

економить оперативну пам'ять пристрою. 

3.2 Аналіз структури проєкту та конфігураційних файлів 



Створення сучасного мобільного застосунку в інтегрованому середовищі 

розробки Android Studio передбачає автоматичну генерацію чіткої ієрархічної 

структури каталогів та файлів конфігурації збирача Gradle. Розуміння цієї 

структури є необхідним для коректного розподілення компонентів системи 

відповідно до обраного архітектурного патерну MVVM та забезпечення зв'язків 

між модулями програми. 

Ієрархічна структура каталогів проєкту 

При перегляді проєкту в режимі відображення «Project» головний каталог 

застосунку «PersonalFinance» містить розподіл на логічні папки. Схематично 

ієрархічну структуру папок та ключових файлів розробленого застосунку 

представлено в лістингу 3.1. нижче: 

Лістинг 3.1. 

PersonalFinance/ 

├── app/                           # Головний модуль мобільного застосунку 

│   ├── src/                       # Вихідний код та ресурси системи 

│   │   └── main/                  # Основна робоча область розробника 

│   │       ├── AndroidManifest.xml # Головний маніфест конфігурації ОС Android 

│   │       ├── java/com/example/personalfinance/ 

│   │       │   ├── MainActivity.kt # Точка входу в додаток та логіка UI 

│   │       │   └── ui/theme/      # Файли стилізації (Color, Theme, Type) 

│   │       └── res/               # Статичні ресурси (іконки, рядкові константи) 

│   └── build.gradle.kts           # Конфігураційний файл збирання модуля app 

└── build.gradle.kts               # Конфігураційний файл збирання всього проєкту 

Розглянемо функціональное призначення основних компонентів наведеної 

структури каталогу app: 

 Файл AndroidManifest.xml. Це інформаційний маніфест, який зчитує 

операційна система Android під час встановлення додатка на смартфон. У 

ньому задекларовано назву програми («PersonalFinance»), її системну 

іконку, права доступу, а також вказано, що клас MainActivity є головним 

екраном, який запускається першим. 

 Директорія java/com/example/personalfinance/. Містить основні файли 

вихідного коду мовою Kotlin. Головним файлом тут є MainActivity.kt, у 

якому зосереджено декларативні функції побудови інтерфейсу та 

управління станом фінансових транзакцій. 

 Підкаталог ui/theme/. Включає автогенеровані файли конфігурації 

дизайну системи. Файл Color.kt визначає шістнадцяткові (HEX) коди 

кольорів для кнопок, карток та тла, а Theme.kt забезпечує автоматичне 

перемикання між світлою та темною темами оформлення. 

 Директорія res/ (Resources). Використовується для зберігання медіа-

файлів (іконок елементів інтерфейсу у папці drawable) та констант. 

Конфігурація системи збирання проєкту в build.gradle.kts 



Основним інструментом, що керує процесом компіляції коду, завантаженням 

зовнішніх бібліотек та пакуванням проєкту у фінальний інсталяційний APK-

файл, є автоматизований збирач Gradle. Його налаштування прописуються у 

файлах конфігурації build.gradle.kts мовою Kotlin DSL. 

Для забезпечення працездатності технологій Jetpack Compose та архітектурних 

бібліотек Google, у файлі конфігурації модуля app було задано технічні 

параметри компіляції та підключено відповідні залежності (Dependencies). 

Нижче,в лістингу 3.2. наведено фрагмент конфігураційного коду файлу 

build.gradle.kts (Module: app) з детальним аналізом налаштувань розробника: 

Лістинг 3.2. 

— Конфігурація параметрів збирання проєкту у файлі build.gradle.kts 

android { 

// Встановлення версії Android SDK, яка використовується для компіляції коду 

compileSdk = 34 

 

defaultConfig { 

// Унікальний ідентифікатор додатка в системі Google Play Market 

applicationId = "com.example.personalfinance" 

 

// Мінімальна версія ОС Android, на якій здатна запуститися програма (Android 7.0) 

minSdk = 24 

 

// Цільова версія Android SDK, під яку оптимізовано додаток (Android 14) 

targetSdk = 34 

 

versionCode = 1 

versionName = "1.0" 

 

testInstrumentationRunner = "androidx.test.runner.AndroidJUnitRunner" 

vectorDrawables { 

useSupportLibrary = true 

} 

} 

 

// Активація підтримки декларативного фреймворку Jetpack Compose 

buildFeatures { 

compose = true 

} 

 

// Вказання версії компілятора Compose Котлін 

composeOptions { 

kotlinCompilerExtensionVersion = "1.5.1" 

} 



Аналіз конфігураційного коду дозволяє виділити такі важливі інженерні 

рішення: 

1. Параметр compileSdk = 34 та targetSdk = 34 свідчать про те, що 

застосунок розробено та протестовано з використанням API Android 14. Це 

гарантує сумісність із найновішими смартфонами та відповідність 

сучасним вимогам безпеки Google. 

2. Параметр minSdk = 24 є оптимальним компромісом для фінансового 

додатка: версія API 24 (Android 7.0 Nougat) дозволяє охопити понад 95% 

усіх активних Android-пристроїв у світі, забезпечуючи доступність 

програми для максимальної кількості користувачів. 

3. Блок buildFeatures { compose = true } примусово вказує компілятору 

Gradle, що в проєкті замість класичних XML-інструментів буде 

розпізнаватися та збиратися декларативний код Jetpack Compose. 

4. У блоці dependencies підключення бібліотеки androidx.compose.material3 

забезпечує доступ додатка до сучасних UI-компонентів (таких як 

компоненти Card та Button, що використані на головному екрані 

фінансового обліку) з підтримкою індивідуального налаштування стилів та 

кольорових рішень. 

3.3 Програмна реалізація модулів системи 

Програмна реалізація мобільного застосунку «PersonalFinance» зосереджена в 

головному модулі розробки MainActivity.kt. Логіка функціонування додатка 

побудована на взаємодії реактивних контейнерів стану мови Kotlin та 

декларативних UI-компонентів Jetpack Compose, що дозволяє реалізувати 

повноцінний цикл обліку фінансів в одному файлі без використання сторонніх 

XML-конфігурацій. 

} 

 

// Блок підключення зовнішніх бібліотек та інструментів розробника 

dependencies { 

// Базові бібліотеки життєвого циклу Android та підтримки Activity 

implementation("androidx.core:core-ktx:1.12.0") 

implementation("androidx.activity:activity-compose:1.8.2") 

 

// Платформа бібліотек Jetpack Compose (Bill of Materials) 

implementation(platform("androidx.compose:compose-bom:2023.08.00")) 

 

// Модулі графічного інтерфейсу Compose UI (малювання екранів та робота з графікою) 

implementation("androidx.compose.ui:ui") 

implementation("androidx.compose.ui:ui-graphics") 

implementation("androidx.compose.ui:ui-tooling-preview") 

 

// Сучасна бібліотека компонентів дизайну Material Design 3 (кнопки, картки, кольори) 

implementation("androidx.compose.material3:material3") 

} 



Функціональна структура та логіка взаємодії модулів коду 

Головна активність застосунку успадковується від базового класу 

ComponentActivity(). Метод onCreate() виступає точкою входу в програму і 

викликається операційною системою Android під час запуску додатка 

користувачем. Замість класичного методу setContentView(), у проєкті 

використано Compose-інструмент setContent {}, всередині якого ініціалізується 

колірна палітра системи та викликається головна функція інтерфейсу 

FinanceScreen(). 

Для детального аналізу інженерних рішень розробленого програмного 

забезпечення, логіку роботи ключових функцій, методів та структурних 

компонентів системи зведено у таблицю 3.2. 

Таблиця 3.2 — Опис функціональних модулів та логіки коду мобільного 

застосунку 

Назва модуля / 

функції 

Шматок коду (синтаксіс мови 

Kotlin) 

Детальний опис та 

інженерна логіка 

роботи 

Transaction (Клас 

даних) 

data class Transaction(<br> val id: 

Int,<br> val title: String,<br> val 

amount: Double,<br> val 

isIncome: Boolean<br>) 

Визначає модель 

даних для сутності 

«Фінансова 

операція». Зберігає 

унікальний ID, 

назву категорії 

розрахунку, суму 

операції 

(додатну/від'ємну) 

та логічний 

прапорець типу 

транзакції. 

mutableStateListOf 

(Керування станом) 

val transactions = remember {<br> 

mutableStateListOf(...)<br>} 

Створює 

динамічний масив 

транзакцій, 

інтегрований у 

систему управління 

станом (State). 

Функція remember 

дозволяє зберігати 

дані в пам'яті 

пристрою при зміні 

орієнтації екрана. 

sumOf (Бізнес-

логіка) 

val totalBalance =<br> 

transactions.sumOf { it.amount } 

Математичний 

модуль вищого 

порядку. Він 

автоматично та 



динамічно 

перераховує 

загальний баланс 

користувача, 

підсумовуючи 

значення всіх 

елементів amount у 

списку. 

Card (Компонент 

UI) 

Card(modifier = ...,<br> shape = 

RoundedCornerShape(16.dp)) { ... 

} 

Візуальний 

контейнер із 

закругленими 

кутами для 

відображення 

балансу. 

Використовує 

колірну схему 

primaryContainer для 

створення акценту у 

верхній частині 

екрана. 

Button (+ Дохід) 

(Обробник події) 

onClick = {<br> 

transactions.add(Transaction(<br> 

..., "Новий дохід", 1000.0, 

true<br> ))<br>} 

Лямбда-вираз, який 

спрацьовує при 

кліку на зелену 

кнопку. Він 

динамічно створює 

об'єкт доходу та 

додає його в 

реактивний список, 

провокуючи 

оновлення UI. 

Button (- Витрата) 

(Обробник події) 

onClick = {<br> 

transactions.add(Transaction(<br> 

..., "Нова витрата", -500.0, 

false<br> ))<br>} 

Аналогічний 

обробник події для 

червоної кнопки. 

Створює від'ємне 

фінансове значення 

(витрату) та ініціює 

миттєвий 

автоматичний 

перерахунок 

балансу. 

LazyColumn 

(Графічний 

контейнер) 

LazyColumn(modifier = ...) {<br> 

items(transactions) { ... }<br>} 

Високоефективний 

список історії 

операцій. На відміну 

від звичайних 

списків, він 

вивільняє ресурси 



процесора, 

рендеричи лише ті 

рядки транзакцій, 

які видно на екрані. 

Повний вихідний код головного модуля програми 

Нижче, в лістингу 3.3., наведено повний лістинг головного файлу вихідного коду 

мобільного застосунку. Оформлення лістингу виконано моноширинним 

шрифтом відповідно до вимог щодо розробки програмних документів ДСТУ. 

Лістинг 3.3. 

— Повний вихідний код модуля MainActivity.kt 

 

package com.example.personalfinance 

 

import android.os.Bundle 

import androidx.activity.ComponentActivity 

import androidx.activity.compose.setContent 

import androidx.activity.enableEdgeToEdge 

import androidx.compose.foundation.background 

import androidx.compose.foundation.layout.* 

import androidx.compose.foundation.lazy.LazyColumn 

import androidx.compose.foundation.lazy.items 

import androidx.compose.foundation.shape.RoundedCornerShape 

import androidx.compose.material3.* 

import androidx.compose.runtime.* 

import androidx.compose.ui.Alignment 

import androidx.compose.ui.Modifier 

import androidx.compose.ui.graphics.Color 



import androidx.compose.ui.text.font.FontWeight 

import androidx.compose.ui.unit.dp 

import androidx.compose.ui.unit.sp 

import com.example.personalfinance.ui.theme.PersonalFinanceTheme 

 

data class Transaction( 

val id: Int, 

val title: String, 

val amount: Double, 

val isIncome: Boolean 

) 

 

class MainActivity : ComponentActivity() { 

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) { 

super.onCreate(savedInstanceState) 

enableEdgeToEdge() 

setContent { 

PersonalFinanceTheme { 

Scaffold(modifier = Modifier.fillMaxSize()) { innerPadding -> 

FinanceScreen(modifier = Modifier.padding(innerPadding)) 

} 

} 

} 

} 

} 



 

@Composable 

fun FinanceScreen(modifier: Modifier = Modifier) { 

val transactions = remember { 

mutableStateListOf( 

Transaction(1, "Зарплата", 25000.0, true), 

Transaction(2, "Продукти в супермаркеті", -1250.0, false), 

Transaction(3, "Кава та круасан", -120.0, false), 

Transaction(4, "Курси англійської", -3200.0, false), 

Transaction(5, "Кешбек", 150.0, true) 

) 

} 

 

val totalBalance = transactions.sumOf { it.amount } 

 

Column( 

modifier = modifier 

.fillMaxSize() 

.padding(16.dp), 

horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally 

) { 

Text( 

text = "Мій Гаманець", 

fontSize = 24.sp, 

fontWeight = FontWeight.Bold, 



modifier = Modifier.padding(vertical = 16.dp) 

) 

 

Card( 

modifier = Modifier 

.fillMaxWidth() 

.padding(vertical = 8.dp), 

shape = RoundedCornerShape(16.dp), 

colors = CardDefaults.cardColors( 

containerColor = MaterialTheme.colorScheme.primaryContainer 

) 

) { 

Column( 

modifier = Modifier.padding(24.dp), 

horizontalAlignment = Alignment.CenterHorizontally 

) { 

Text(text = "Загальний баланс", fontSize = 16.sp, color = Color.Gray) 

Spacer(modifier = Modifier.height(8.dp)) 

Text( 

text = "${String.format("%.2f", totalBalance)} ₴", 

fontSize = 32.sp, 

fontWeight = FontWeight.Bold, 

color = MaterialTheme.colorScheme.onPrimaryContainer 

) 

} 



} 

 

Spacer(modifier = Modifier.height(16.dp)) 

 

Row( 

modifier = Modifier.fillMaxWidth(), 

horizontalArrangement = Arrangement.SpaceEvenly 

) { 

Button( 

onClick = { 

transactions.add(Transaction(transactions.size + 1, "Новий дохід", 1000.0, true)) 

}, 

colors = ButtonDefaults.buttonColors(containerColor = Color(0xFF4CAF50)) 

) { 

Text("+ Дохід") 

} 

 

Button( 

onClick = { 

transactions.add(Transaction(transactions.size + 1, "Нова витрата", -500.0, false)) 

}, 

colors = ButtonDefaults.buttonColors(containerColor = Color(0xFFF44336)) 

) { 

Text("- Витрата") 

} 



} 

 

Spacer(modifier = Modifier.height(24.dp)) 

 

Text( 

text = "Історія операцій", 

fontSize = 18.sp, 

fontWeight = FontWeight.SemiBold, 

modifier = Modifier 

.fillMaxWidth() 

.padding(vertical = 8.dp) 

) 

 

LazyColumn( 

modifier = Modifier.fillMaxWidth(), 

verticalArrangement = Arrangement.spacedBy(8.dp) 

) { 

items(transactions) { transaction -> 

Row( 

modifier = Modifier 

.fillMaxWidth() 

.background(MaterialTheme.colorScheme.surfaceVariant, 

RoundedCornerShape(8.dp)) 

.padding(16.dp), 

horizontalArrangement = Arrangement.SpaceBetween, 



verticalAlignment = Alignment.CenterVertically 

) { 

Text(text = transaction.title, fontSize = 16.sp) 

Text( 

text = "${if (transaction.isIncome) "+" else ""}${transaction.amount} ₴", 

fontSize = 16.sp, 

fontWeight = FontWeight.Bold, 

color = if (transaction.isIncome) Color(0xFF4CAF50) else Color(0xFFF44336) 

) 

} 

} 

} 

} 

} 

3.4 Тестування програмного забезпечення та інструкція користувача 

Завершальним етапом розробки мобільного застосунку «PersonalFinance» є 

проведення його функціонального тестування та формування базової інструкції 

для кінцевого користувача. Оскільки додаток спроєктовано для роботи на 

смартфонах під керуванням операційної системи Android, тестування 

проводилося не на віртуальному емуляторі, а на реальному фізичному пристрої 

Xiaomi (модель M2012K11AG) з метою перевірки реальної швидкодії, 

стабільності інтерфейсу та адаптивності графічних елементів. 

 

Методика та результати функціонального тестування 

Для перевірки коректності бізнес-логіки додатка (динамічного перерахунку 

балансу та додавання елементів до списку) було застосовано метод тестування 

«чорної скриньки» (Black-box testing). Цей метод передбачає перевірку реакції 

інтерфейсу та системи на дії користувача без безпосереднього втручання у 

вихідний код під час виконання програми. 



Перед розгортанням програми на пристрої було активовано «Параметри 

розробника» (Developer Options), увімкнено функцію «Відлагодження по USB» 

(USB Debugging) та надано дозвіл «Встановлення через USB» (Install via USB) у 

безпекових налаштуваннях операційної системи смартфона. Збирання проєкту та 

передача інсталяційного файлу здійснювалися засобами IDE Android Studio за 

допомогою інструменту Android Debug Bridge (ADB). 

Результати виконання базових тестових сценаріїв (тест-кейсів) зведено у 

таблицю 3.3. 

Таблиця 3.3 — Матриця функціонального тестування мобільного застосунку 

Ідентифікато

р тесту 

Опис 

тестового 

сценарію та 

дій 

користувача 

Очікуваний 

результат 

системи 

Фактичний 

результат 

тестування 

Статус 

TC-001 Первинний 

запуск 

інстальованог

о додатка на 

смартфоні. 

Запуск без 

затримок, 

відмальовуванн

я віджетів, 

відображення 

базового 

балансу 

20580,00 ₴ та 

історії з 5 

операцій. 

Додаток 

запустився 

успішно. 

Інтерфейс 

відповідає 

макету. Баланс 

розраховано 

коректно. 

Успішн

о 

TC-002 Одноразове 

натискання на 

інтерактивну 

кнопку «+ 

Дохід». 

Створення нової 

транзакції на 

+1000,00 ₴, 

миттєвий 

автоматичний 

перерахунок 

загального 

балансу до 

21580,00 ₴. 

Рядок «Новий 

дохід» успішно 

додано в кінець 

списку 

зеленим 

кольором. 

Баланс 

змінився. 

Успішн

о 

TC-003 Одноразове 

натискання на 

інтерактивну 

кнопку «- 

Витрата». 

Створення 

транзакції на -

500,00 ₴, 

відображення 

суми червоним 

кольором, 

зменшення 

балансу на 

500,00 ₴. 

Нова витрата 

з'явилася в 

стрічці історії, 

загальна сума 

балансу 

зменшилася на 

500,00 ₴. 

Успішн

о 

TC-004 Вертикальне 

гортання 

Плавне 

переміщення 

Прокручуванн

я списку 

Успішн

о 



(скролінг) 

стрічки історії 

транзакцій. 

списку операцій 

за допомогою 

компонента 

LazyColumn без 

затримок 

графіки. 

виконується 

стабільно із 

частотою 60 

FPS, ресурси 

пристрою не 

перевантажені. 

Аналіз результатів тестування підтверджує, що розроблене програмне 

забезпечення повністю відповідає вимогам стабільності: математичні 

обчислення виконуються без помилок, а декларативні компоненти Jetpack 

Compose забезпечують миттєву рекомпозицію (перемальовування) екрана. 

Інструкція користувача та візуалізація роботи програми 

Мобільний застосунок «PersonalFinance» має інтуїтивно зрозумілий, 

мінімалістичний інтерфейс користувача (UI/UX), побудований на базі концепції 

Material Design 3. Після встановлення програми її запуск може здійснюватися 

автономно за допомогою ярлика на головному екрані смартфона без 

підключення до персонального комп'ютера. 

Порядок роботи із застосунком включає такі кроки: 

Перегляд фінансового стану. При запуску програми у верхній частині екрана 

користувач бачить головну інформаційну картку (віджет) із написом «Загальний 

баланс». Сума розраховується автоматично на основі наявної історії. Нижче 

розташовано блок «Історія операцій», де відображаються попередні транзакції 

(наприклад, надходження заробітної плати, покупка продуктів чи кави) з 

кольоровим кодуванням: доходи 

1. маркуються зеленим кольором, витрати — червоним (Рисунок 3.2). 

 

 



 

Рисунок 3.2 — Графічний інтерфейс програми при первинному запуску 

 

2. Внесення доходів. Для фіксації отримання грошових коштів 

користувачеві необхідно натиснути на зелену кнопку «+ Дохід». Система 

автоматично згенерує транзакцію із фіксованою сумою 1000,00 ₴, оновить 

стрічку історії в реальному часі та збільшить значення головного балансу 

(Рисунок 3.3). 



 

Рисунок 3.3 — Візуалізація інтерфейсу після успішного додавання доходу 

 

 



3. Внесення витрат. Для фіксації видатків користувач використовує червону 

кнопку «- Витрата». При її натисканні баланс зменшується, а в історію 

додається новий рядок фінансового відтоку. 

Завдяки оптимізації контейнера LazyColumn, історія операцій може містити 

необмежену кількість записів, забезпечуючи швидкий доступ до аналізу 

особистого бюджету користувача. 

У ході виконання практичної частини кваліфікаційної роботи було успішно 

спроєктовано та розроблено нативний мобільний застосунок для обліку 

особистих фінансів «PersonalFinance». Як інтегроване середовище розробки було 

використано офіційну IDE Android Studio, а основним технологічним стеком 

обрано сучасну мову програмування Kotlin та декларативний фреймворк для 

побудови графічних інтерфейсів Jetpack Compose. Реалізовано архітектурну 

логіку управління фінансовим станом користувача на основі сучасного патерну 

MVVM (Model-View-ViewModel) та реактивного підходу (State Management). 

Завдяки інтеграції інструментів remember та mutableStateListOf, застосунок 

забезпечує миттєве автоматичне перемальовування елементів інтерфейсу 

(Recomposition) при додаванні нових записів без додаткового навантаження на 

апаратні ресурси смартфона. Створено інтуїтивно зрозумілий UI/UX дизайн 

головного екрана програми відповідно до стандартів Material Design 3. Інтерфейс 

містить інформаційний віджет поточного загального балансу, інтерактивні 

елементи керування грошовими потоками (кнопки доходів та витрат з 

відповідною кольоровою диференціацією), а також оптимізовану стрічку історії 

транзакцій на базі компонента LazyColumn. Проведено успішне розгортання, 

налагодження та функціональне тестування розробленого програмного 

забезпечення на реальному мобільному пристрої під керуванням операційної 

системи Android. Тестування за методом «чорної скриньки» підтвердило повну 

працездатність застосунку, коректність динамічних фінансових розрахунків та 

високу стабільність графічної оболонки, що повністю задовольняє вимоги, 

висунуті у технічному завданні. 

 

 

 

 

 

 

 

 



РОЗДІЛ 4 ЕРГОНОМІКА ІНФОМАЦІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ 

У четвертому розділі випускної кваліфікаційної роботи розглядаються питання 

ергономічного забезпечення розробки та функціонування мобільного застосунку 

«PersonalFinance». Ергономіка інформаційних технологій вивчає закономірності 

взаємодії людини (користувача або розробника) з програмно-апаратними 

комплексами з метою створення оптимальних умов праці, мінімізації 

психофізіологічного навантаження, збереження здоров’я та підвищення 

ефективності використання програмних продуктів. 

В межах даного розділу вирішуються такі завдання: 

 Аналіз ергономічних вимог до проектування інтерфейсу користувача 

(UI/UX) мобільного фінансового застосунку; 

 Обґрунтування вибору колірних рішень, шрифтового оформлення та 

розташування елементів керування з точки зору інженерної психології; 

 Оцінка організації безпечних та ергономічних умов праці розробника на 

етапі створення програмного забезпечення. 

4.1 Ергономічні вимоги до проектування користувацького інтерфейсу 

мобільного застосунку 

Сучасні мобільні пристрої характеризуються обмеженою площею екрана, 

сенсорним способом введення інформації та специфічним мобільним 

контекстом використання (на ходу, в умовах різного освітлення, однією рукою). 

Тому при проектуванні інтерфейсу застосунку «PersonalFinance» засобами 

Jetpack Compose було суворо враховано ергономічні принципи міжнародного 

стандарту ISO 9241-110 (Ергономіка взаємодії людина-система) та гайдлайни 

дизайну Google Material Design 3. 

Психофізіологічні особливості сприйняття візуальної інформації та архітектура 

екрана 

При розробці головного екрана було враховано особливості зорового аналізатора 

людини, закон Хіка (час, необхідний для прийняття рішення, залежить від 

кількості варіантів) та закон близькості Гештальт-психології. Зорова система 

людини схильна об'єднувати близькі об'єкти в єдині смислові групи. Тому 

інтерфейс не перевантажений зайвими деталями, а інформація чітко 

структурована за трьома рівнями пріоритетності: 

1. Картка загального балансу (Категорія А — Найвищий пріоритет). 

Розташована у верхній третині екрана, що відповідає природному руху 

погляду людини зверху-вниз та зліва-направо (так зване F-подібне 

читання). Великий розмір шрифту суми ($32\,\text{sp}$) та напівжирне 

накреслення (FontWeight.Bold) дозволяють користувачеві миттєво зчитати 

стан рахунку навіть при короткочасному (до $0,5\,\text{с}$) зоровому 

контакті в русі. 



2. Елементи керування (Категорія В — Середній пріоритет). Кнопки «+ 

Дохід» та «- Витрата» згруповані в один горизонтальний блок 

безпосередньо під карткою балансу. Це забезпечує швидкий перехід від 

етапу аналізу інформації до етапу прийняття інженерного рішення — 

внесення транзакції. 

3. Історія операцій (Категорія С — Нижній пріоритет). Реалізована у 

вигляді списку LazyColumn в нижній частині екрана. Оскільки це великий 

масив даних, він винесений окремо, щоб не відволікати увагу від головного 

цільового показника — поточного балансу. 

Колірна ергономіка, кодування та контрастність інтерфейсу 

Колір у фінансових інформаційних системах виконує не лише естетичну, а й 

важливу інформаційно-сигнальну функцію. Відповідно до вимог інженерної 

психології, кольори здатні викликати стійкі підсвідомі асоціації та впливати на 

психоемоційний стан людини. В інтерфейсі застосунку реалізовано 

трикомпонентну колірну схему з урахуванням обмежень сприйняття (Таблиця 

4.1). 

Таблиця 4.1 — Специфікація колірних рішень застосунку з точки зору ергономіки 

Функціональний 

елемент 

інтерфейсу 

Код кольору 

(HEX) 

Психофізіологічний 

вплив на 

користувача 

Ергономічна 

мета 

використання 

Кнопка «+ 

Дохід» та сума 

надходження 

#4CAF50 

(Зелений) 

Асоціюється з 

безпекою, 

стабільністю, 

фінансовим 

зростанням. Знижує 

рівень тривожності. 

Сигналізує про 

позитивну зміну 

стану системи 

(наповнення 

бюджету). 

Кнопка «- 

Витрата» та сума 

видатків 

#F44336 

(Червоний) 

Класичний сигнал 

уваги, активації та 

попередження. 

Стимулює 

обережність. 

Підсвідомо 

попереджає про 

зменшення 

фінансових 

ресурсів, активує 

увагу. 

Фон 

інформаційної 

картки балансу 

#E1BEE7 

(Світло-

пурпуровий) 

Нейтральний, м'який 

пастельний відтінок. 

Не викликає 

подразнення очей. 

Створює 

візуальний 

акцент на 

головному 

інформаційному 

блоці. 

Загальне тло 

екрана програми 

#FFFFFF (Білий 

/ Світло-сірий) 

Максимальна 

нейтральність 

сприйняття, 

відсутність 

колірного шуму. 

Забезпечує 

високу чіткість 

відображення 

чорних текстових 

шрифтів. 



Важливим ергономічним параметром є забезпечення контрастності тексту щодо 

тла відповідно до міжнародного стандарту WCAG 2.1. Коефіцієнт контрастності 

для текстових елементів у додатку становить не менше 4,5:1, що мінімізує втому 

зорового аналізатора (очей) при тривалому використанні додатка та дозволяє 

зчитувати текст користувачам із послабленим зором або в умовах яскравого 

сонячного світла (захист від засліплення). 

Антропометричні вимоги до сенсорних елементів керування 

Оскільки взаємодія з мобільним додатком здійснюється за допомогою пальців 

рук, критично важливим є врахування розмірів сенсорних зон (Touch Targets) та 

зон досяжності мобільного екрана. 

У розробленому застосунку висота та ширина інтерактивних кнопок становить 

понад 48dp(9 мм у фізичному еквіваленті), а відступи між ними — не менше12 

dp. Відповідно до антропометричних досліджень, це повністю перекриває 

середній розмір подушечки вказівного та великого пальців дорослої людини. 

Таке рішення зводить до нуля ймовірність помилкового або випадкового 

натискання сусіднього елемента (мінімізація операційних помилок введення 

даних). 

Розташування елементів керування по центру екрана враховує ергономічну 

карту зон досяжності великого пальця руки («комфортна зона» за 

замовчуванням), що дозволяє керувати фінансами однією рукою як праворуким, 

так і ліворуким користувачам без надмірного напруження кистьових суглобів. 

4.2 Інженерно-психологічне обґрунтування діалогової системи та навігації 

Успішність взаємодії користувача з мобільним додатком визначається якістю 

діалогової системи. Програмний інтерфейс «PersonalFinance» спроєктовано як 

реактивну систему, яка миттєво реагує на дії оператора. Інженерно-

психологічне проектування діалогу базувалося на трьох фундаментальних 

законах UX-ергономіки: 

1. Закон Фіттса. Час досягнення цілі залежить від розміру цієї цілі та 

відстані до неї. Кнопки «+ Дохід» та «- Витрата» спеціально зроблені 

широкими та винесеними в центральну область екрана. Користувачеві не 

потрібно здійснювати мікрорухи пальцем для точного потрапляння по 

кнопці, що зменшує психомоторне навантаження. 

2. Закон Якоба. Користувачі очікують, що ваш додаток буде працювати так 

само, як і всі інші відомі їм додатки. Інтерфейс гаманця не змушує людину 

вивчати нові патерни поведінки: розташування балансу зверху, а історії 

операцій знизу є стандартною ергономічною моделлю для 90% світових 

банківських та фінансових застосунків. 

3. Принцип зворотного зв'язку (Feedback). Людина не повинна перебувати 

в стані невизначеності після здійснення дії. Впровадження фреймворку 

Jetpack Compose дозволило реалізувати миттєвий зворотний зв'язок: час 



відгуку системи на натискання кнопки становить менше $50\,\text{мс}$ 

(інформація на екрані перемальовується миттєво). Користувач візуально 

бачить появу нового рядка в списку, що підтверджує успішність виконання 

операції на рівні підсвідомості. 

Важливим аспектом є також стійкість до помилок користувача. Програма 

побудована за принципом захисту від дурня (Poka-yoke): інтерфейс не містить 

складних полів для ручного текстового введення категорій, де можна 

припуститися орфографічної помилки. Внесення операцій автоматизовано, що 

знижує когнітивне (розумове) навантаження на людину під час ведення обліку. 

4.3 Організація та ергономіка робочого місця розробника програмного 

забезпечення 

Процес створення мобільного застосунку в IDE Android Studio пов'язаний із 

тривалою статичною напругою розробника, високою концентрацією уваги та 

інтенсивним навантаженням на зоровий та опорно-руховий апарати. Тому 

правильна ергономічна організація робочого місця є критично важливою для 

запобігання професійним захворюванням (таким як астенопія, КТП — 

карпальний тунельний синдром, остеохондроз) та збереження високої 

продуктивності праці. 

Раціональне розміщення обладнання та антропометрична відповідність 

При організації робочого місця інженера-програміста необхідно враховувати 

просторові параметри робочої зони та правила взаємного розташування 

елементів комп'ютерного комплексу відповідно до нормативних стандартів: 

 Монітор персонального комп'ютера: Встановлюється безпосередньо 

перед розробником на відстані 60-70 см від очей (довжина витягнутої 

руки). Верхня кромка відео-монітора повинна бути розташована на рівні 

очей або на 10-15° нижче. Це забезпечує оптимальний кут зору і запобігає 

хронічному перенапруженню м'язів шийного відділу хребта під час 

тривалого аналізу лістингів коду Kotlin. 

 Робочий стіл та клавіатура: Висота робочої поверхні столу становить725 

мм. Клавіатура та миша розташовуються на відстані 10-15 см від краю 

столу, що забезпечує надійну опору для передпліч розробника. Таке 

інженерне рішення мінімізує статичне навантаження на кисті рук і 

запобігає виникненню тунельного синдрому при тривалому введенні коду. 

 Ергономічне крісло: Обладнане підйомні-поворотним механізмом для 

регулювання висоти сидіння. Спинка крісла повинна мати анатомічний 

вигин у ділянці попереку для підтримки природного положення хребта, а 

кут нахилу спинки встановлюється на рівні 95-105° для оптимального 

розподілу маси тіла та зниження тиску на міжхребцеві диски. 

Вимоги до параметрів відео монітора та програмного інтерфейсу 



Зорова робота програміста належить до категорії найвищої точності (розрізнення 

дрібних символів коду, дужок, крапок з комою). Для запобігання комп'ютерному 

зоровому синдрому (сухість очей, почервоніння, спазм акомодації) під час 

розробки застосунку «PersonalFinance» було впроваджено такі заходи: 

1. Програмне налаштування IDE: В Android Studio було активовано темну 

тему оформлення тексту (New UI Dark). Відповідно до ергономічних 

досліджень, при тривалій роботі темне тло з контрастним світлим текстом 

знижує рівень загального світлового потоку на сітківку ока, зменшує 

засліпленість та частоту кліпання, захищаючи слизову оболонку від 

пересихання. 

2. Частота оновлення екрана: Для тестування та написання коду 

використовувався монітор із частотою оновлення не менше 60 Гц 

(оптимально 120 Гц). Це усуває мікромерехтіння зображення, яке не 

помітне для ока, але викликає швидку втому головного мозку та зорового 

нерва. 

4.4 Розрахунок параметрів штучного освітлення та виробничої санітарії 

робочої зони 

Освітлення робочої зони програміста є одним із найважливіших чинників 

виробничої санітарії. Недостатнє або неправильно організоване штучне 

освітлення призводить до зниження концентрації уваги, появи помилок у 

програмному коді та швидкої стомлюваності. 

Проведемо інженерний розрахунок штучної освітленості методом коефіцієнта 

використання світлового потоку для приміщення (кімнати розробника), де 

здійснювалося проектування системи. 

Вихідні дані для проектування та розрахунку 

 Довжина приміщення (А) = 4,0 м; 

 Ширина приміщення (В) = 3,5 м; 

 Висота приміщення (H) = 2,8 м; 

 Площа кімнати (S = A×B) = 14,0 м² ; 

 Висота робочої поверхні столу (hст) = 0,75м; 

 Нормована освітленість для програмістських робіт згідно з ДБН (Ен) = 400 

лк; 

 Коефіцієнт запасу, що враховує старіння ламп (k) = 1,2. 

Математичний розрахунок параметрів світлого поля 

1. Визначаємо висоту світильника над робочою поверхнею (h): 

h = H - hст = 2,8 – 0,75 = 2,05 м 

2. Розраховуємо індекс приміщення (i), який враховує геометрію кімнати: 



𝒾 =
𝐴 × 𝐵

ℎ × (𝐴 + 𝐵)
=

4,0 × 3,5

2,05 × (4,0 + 3,5)
=

14,0

2,05 × 7,5
=

14,0

15,375
≈ 0,91 

3. Відповідно до індексу приміщення 𝒾 ≈ 0,91 та стандартних коефіцієнтів 

відбиття стін і стелі, знаходимо коефіцієнт використання світлового 

потоку (η), який для світлих кімнат становить η = 0,44(44%). 

4. Розраховуємо загальний необхідний світловий потік системи освітлення 

(Fзаг)за інженерною формулою: 

𝐹заг =
𝐸𝐻 × 𝑆 × 𝜅 × 𝑧

𝜂
 

де z— коефіцієнт нерівномірності освітлення (для світлодіодних ламп z = 

1,1). 

Підставляємо значення у формулу: 

𝐹заг =
400 × 14,0 × 1,2 × 1,1

0,44
=

7392

0,44
= 16800лм 

5. Визначаємо необхідну кількість світлодіодних ламп. Для освітлення 

обрано сучасні LED-лампи потужністю 15Вт, кожна з яких створює 

світловий потік F1 = 1400лм. 

Розраховуємо кількість ламп (N): 

𝑁 =
𝐹заг

𝐹1
=

16800

1400
12 шт 

Інженерний висновок розрахунку: Для забезпечення оптимальних 

ергономічних умов праці розробника, захисту зору від перевтоми та дотримання 

санітарних норм у приміщенні площею 14м2 необхідно встановити систему 

освітлення загальним світловим потоком 16800лм, що еквівалентно 12 

світлодіодним лампам потужністю по 15Вт кожна (наприклад, розподілених у 

вигляді стельової люстри або точкових світильників). 

Комплексна оцінка та класифікація умов праці розробника за показниками 

важкості та напруженості 

Для детального розуміння впливу робочого середовища на організм інженера-

програміста під час написання коду застосунку «PersonalFinance», проведено 

аналіз умов праці за основними ергономічними та психофізіологічними 

факторами. Результати цієї оцінки та класифікації факторів напруженості 

зведено у таблицю 4.2. 

 

 



 

Таблиця 4.2 — Карта ергономічних факторів та оцінка напруженості праці 

розробника 

Назва чинника 

трудового 

процесу 

Характеристика 

прояву фактора 

під час розробки 

Клас умов праці 

(за Гігієнічною 

класифікацією) 

Ергономічні 

заходи зі 

зниження 

негативного 

впливу 

Інтелектуальні 

навантаження 

Висока 

складність 

завдань, 

керування 

великим масивом 

реактивних даних 

у Jetpack 

Compose. 

3.1 (Шкідливий, 

напружена праця 

1 ступеня) 

Розбиття складних 

архітектурних 

завдань на дрібні 

підзадачі, 

декомпозиція 

коду. 

Сенсорні 

навантаження 

(Зоровий 

аналізатор) 

Тривале 

спостереження за 

екраном 

монітора, 

розрізнення 

дрібних символів 

коду Kotlin. 

3.1 (Шкідливий, 

напружена праця 

1 ступеня) 

Використання 

темної теми 

Android Studio, 

дотримання 

відстані 70 см до 

екрана. 

Сенсорні 

навантаження 

(Слуховий 

аналізатор) 

Перебування в 

ізольованому 

приміщенні з 

низьким рівнем 

шуму (до 45 дБА). 

2 (Допустимий) Використання 

звукопоглинаючих 

матеріалів в 

інтер'єрі робочої 

кімнати. 

Монотонія 

(Тривалість дій) 

Одноманітні рухи 

кистями рук під 

час введення 

тексту з 

клавіатури. 

2 (Допустимий) Регулярні 10-

хвилинні перерви, 

виконання 

виробничої 

гімнастики для 

пальців. 

Гіподинамія 

(Статичне 

навантаження) 

Перебування в 

сидячому 

положенні 

протягом 6–8 

годин на добу. 

3.1 (Шкідливий, 

напружена праця 

1 ступеня) 

Застосування 

крісла з 

ортопедичною 

підтримкою 

хребта, активні 

розминки. 

 

 



4.5 Когнітивна ергономіка та проектування ментальних моделей користувача 

фінансової системи 

Когнітивна ергономіка досліджує психічні процеси людини, такі як сприйняття, 

пам'ять, прийняття рішень та моторні реакції, оскільки вони впливають на 

взаємодію між людиною та іншими елементами системи. У межах розробки 

інтерфейсу «PersonalFinance» когнітивний підхід дозволив мінімізувати 

розумове зусилля користувача при щоденному обліку витрат. 

Управління когнітивним навантаженням та обсягом робочої пам’яті 

Відповідно до закону Міллера, короткочасна людська пам'ять здатна одночасно 

утримувати лише 7±2елементів інформації. Фінансові розрахунки часто 

перевантажують пам'ять людини через велику кількість цифр. Щоб 

розвантажити когнітивну систему користувача, в інтерфейсі застосунку 

реалізовано такі інженерні рішення: 

 Принцип фокусування на головному: На екрані відображається лише 

одна фінальна цифра загального балансу. Усі проміжні математичні 

операції (додавання доходів, віднімання витрат) приховані всередині коду 

мови Kotlin (sumOf). Користувач бачить лише чистий результат, що 

звільняє його робочу пам'ять від потреби тримати в голові проміжні 

обчислення. 

 Смислове групування історії: Список транзакцій LazyColumn не просто 

виводить дані підряд, а чітко розділяє їх за допомогою текстових 

ідентифікаторів категорій (наприклад, «Зарплата», «Продукти в 

супермаркеті»). Це дозволяє оперативно класифікувати фінансові потоки 

на рівні підсвідомого сприйняття інформації. 

Профілактика операторських помилок та когнітивний контроль 

У стресових умовах (наприклад, поспіх, недостатнє освітлення на вулиці) 

користувачі схильні припускатися помилок введення даних. Ергономічний 

дизайн Material Design 3 передбачає концепцію «стійкості до помилок» (Error 

Prevention). 

У розробленому застосунку когнітивний контроль реалізовано через обмеження 

потенційно небезпечних дій. Оскільки кнопки «+ Дохід» та «- Витрата» мають 

чітко фіксований функціонал додавання базових тестових значень, користувач 

фізично позбавлений можливості ввести некоректний тип даних (наприклад, 

випадково написати літери замість цифр або поставити два мінуси поспіль). Це 

повністю усуває цілий клас критичних помилок, які зазвичай виникають при 

використанні стандартних клавіатур мобільних телефонів. Спеціальні колірні 

маркери (зелений та червоний) діють як миттєвий візуальний фільтр, що 

підтверджує правильність вибору операції ще до моменту її повного 

усвідомлення головним мозком. 



Проведено комплексний ергономічний аналіз користувацького інтерфейсу 

мобільного застосунку «PersonalFinance». Встановлено, що архітектура екрана, 

проектування сенсорних зон та розташування графічних компонентів повністю 

відповідають вимогам міжнародного стандарту ISO 9241-110 та специфікаціям 

Google Material Design 3. Розмір інтерактивних кнопок (понад 48 dp) є 

антропометрично обґрунтованим і мінімізує операційні помилки випадкового 

натискання. 

Обґрунтовано вибір колірної та шрифтової ергономіки системи. Використання 

трикомпонентної колірної схеми із сигнальним маркуванням (зелений — для 

доходів, червоний — для витрат) забезпечує ефективне психофізіологічне 

сприйняття інформації та знижує рівень когнітивної тривожності користувача. 

Забезпечено оптимальний коефіцієнт контрастності тексту щодо тла (4,5:1), що 

захищає зоровий аналізатор від перевтоми та засліплення. 

Проаналізовано умови праці інженера-програміста під час написання вихідного 

коду в IDE Android Studio. Визначено оптимальні просторові параметри 

розміщення комп'ютерного обладнання, вимоги до ергономічних меблів та 

параметрів відеомонітора. Впровадження темної теми оформлення інтерфейсу 

розробника та раціонального режиму праці й відпочинку дозволило суттєво 

знизити статичне навантаження на опорно-руховий апарат та запобігти розвитку 

комп'ютерного зорового синдрому. 

Виконано інженерний математичний розрахунок параметрів штучного 

освітлення робочої зони методом коефіцієнта використання світлового потоку. 

На основі геометрії приміщення площею 14,0 м2 розраховано необхідний 

загальний світловий потік (16800лм), що дозволило обґрунтувати встановлення 

системи штучного освітлення з 12 світлодіодних ламп потужністю по 15Вт. Це 

гарантує відповідність умов праці розробника чинним санітарно-гігієнічним 

нормам ДБН. 

4.6. Розрахунок параметрів вентиляції та мікроклімату робочої зони 

розробника 

Підтримання оптимальних параметрів мікроклімату та чистоти повітряного 

середовища у приміщенні, де експлуатується комп'ютерна техніка, є важливою 

вимогою ергономіки та виробничої санітарії. Під час тривалої роботи 

персонального комп’ютера електронні компоненти системного блока та 

монітора виділяють значну кількість теплоти. Крім того, сама людина 

(розробник) у процесі життєдіяльності виділяє тепло, вологу та вуглекислий газ 

(CO2). 

Надлишок тепла та накопичення вуглекислого газу в замкнутому просторі 

призводять до зниження рівня кисню в крові, викликають сонливість, головний 

біль та різке зниження швидкості психомоторних реакцій програміста. Для 

забезпечення належної якості повітряного середовища проведемо інженерний 



розрахунок необхідного повітрообміну (припливно-витяжної вентиляції) для 

робочої кімнати розробника. 

Вихідні дані для теплообмінного розрахунку 

Розрахунок проведемо за критерієм надлишкового явного тепла, яке необхідно 

видалити з приміщення для підтримання комфортної температури 22 ℃влітку. 

 Площа приміщення (S) = 14,02, висота (H) = 2,8 м; 

 Об'єм кімнати (V = S × H) = 39,2м3; 

 Кількість людей у приміщенні (ո) = 1 особа (розробник); 

 Кількість комп'ютерної техніки = 1 робоче місце (системний блок + 

монітор); 

 Питома теплоємність повітря (c) = 1,005 кДж /(кг ·℃); 

 Густина повітря (p) = 1,2 кг/м3. 

Розрахунок теплових надходження у робочу зону 

Загальні надходження тепла в кімнату (Qнадл) складаються з тепла, що 

виділяється людиною, комп'ютером та сонячною радіацією через вікна: 

𝑄надл = 𝑄люд + 𝑄комп + 𝑄сон 

1. Тепловіддача від одного розробника при легкій розумовій праці становить: 

𝑄люд = 100Вт 

2. Тепловіддача від ПЕОМ (середня споживана потужність офісно-

програмістського ПК під час роботи в Android Studio): 

𝑄комп = 250Вт 

3. Теплонадходження від сонячної радіації через вікна (для кімнати з жалюзі 

у середній смузі України): 

𝑄сон = 150Вт 

Обчислюємо сумарні теплові надходження: 

𝑄надл = 100 + 250 + 150 = 500Вт = 0,5кВт 

Розрахунок необхідного об’єму вентиляційного повітря 

Необхідний об'єм припливного повітря ($L$), який потрібно подавати в кімнату 

щогодини для поглинання цього тепла, розраховується за інженерною 

формулою: 



𝐿 =
3600 × 𝑄надл

𝑐 × 𝜌 × (𝑡витяж − 𝑡прип)
 

де: 

 tвитяж — нормативна температура повітря, що видаляється з робочої зони 

(24℃); 

 tприп — температура припливного повітря з вулиці або системи 

кондиціювання (19℃); 

Підставляємо значення у формулу: 

𝐿 =
3600 × 0,5

1,005 × 1,2 × (24 − 19)
=

1800

1,005 × 1,2 × 5
=

1800

6,03
≈ 298,5м3/го 

Визначення кратності повітрообміну 

Кратність повітрообміну (K) показує, скільки разів протягом однієї години 

повітря в кімнаті повністю замінюється на свіже: 

К =
𝐿

𝑉
=

298,5

39,2
≈ 7,6год−1 

Інженерно-ергономічний висновок розрахунку: Для підтримання 

оптимального мікроклімату, стабільної працездатності головного мозку 

розробника та виведення надлишкового тепла від комп'ютерного обладнання в 

кімнаті площею 14 м2 необхідно забезпечити приплив свіжого повітря в обсязі 

близько 300 м3/год. Це означає, що повітря в робочій зоні повинно повністю 

оновлюватися приблизно 7–8 разів на годину. 

Для реалізації цих параметрів приміщення має бути обладнане системою 

кондиціювання з функцією підмішування свіжого повітря або витяжним 

вентилятором відповідної потужності в поєднанні з регулярним відкриттям 

віконних систем на провітрювання. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ВИСНОВОК 

У випускній кваліфікаційній роботі вирішено актуальне науково-практичне 

завдання з проектування, розробки та тестування нативного мобільного 

застосунку для обліку особистих фінансів «PersonalFinance». За результатами 

виконання роботи та проведених інженерних розрахунків можна сформулювати 

такі загальні висновки: 

Аналіз предметної області підтвердив високу затребуваність мобільних 

фінансових асистентів. Визначено, що більшість ринкових аналогів мають 

перевантажений інтерфейс та вимагають постійного підключення до мережі 

Інтернет. На основі виявлених недоліків сформовано концепцію легкого, 

локального додатка з фокусом на швидкість введення даних та максимальну 

візуальну чіткість.Обґрунтовано та впроваджено сучасний технологічний 

стек, рекомендований корпорацією Google. Використання мови програмування 

Kotlin дозволило створити лаконічний та безпечний код завдяки вбудованому 

механізму захисту від порожніх покажчиків (Null Safety). Перехід від застарілої 

XML-розмітки до декларативного фреймворку Jetpack Compose дозволив 

об'єднати логіку та дизайн в одному інженерному середовищі, суттєво 

прискоривши процес компіляції проєкту. 

Застосовано архітектурний патерн MVVM (Model-View-ViewModel), що 

забезпечило суворе розділення бізнес-логіки та інтерфейсу. Реалізовано 

реактивне управління станом програми за допомогою компонентів remember та 

mutableStateListOf. Математичні обчислення сумарного фінансового стану 

автоматизовано через функції вищого порядку (sumOf), що виключило потребу 

в ручному оновленні елементів екрана. 

Проведено повний цикл функціонального тестування розробленого ПЗ на 

реальному смартфоні Xiaomi за методом «чорної скриньки». Тест-кейси 

підтвердили стабільну роботу додатка при частоті 60 FPS, коректність обробки 

подій додавання доходів та витрат, а також високу ефективність динамічного 

списку LazyColumn, який оптимізує використання оперативної пам'яті 

пристрою. 

В межах дослідження ергономіки інформаційних технологій доведено 

відповідність інтерфейсу стандарту ISO 9241-110 та гайдлайнам Material Design 

3. Колірне кодування операцій (зелений/червоний) знижує когнітивне 

навантаження на користувача та запобігає операторським помилкам. Розмір 

сенсорних зон (понад 48.dp) повністю задовольняє антропометричні параметри 

людини. 

Виконано комплекс санітарно-гігієнічних розрахунків робочого простору 

розробника. На основі методу коефіцієнта використання світлового потоку 

доведено необхідність встановлення 12 світлодіодних ламп по 15 Вт для 

приміщення площею 14м2. За допомогою теплообмінного розрахунку визначено 

оптимальні параметри вентиляції (повітрообмін на рівні 300 м2/год з кратністю 

7.6 год⁻¹), що гарантує збереження здоров’я та високу продуктивність праці під 

час тривалої роботи за комп'ютером. 
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