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ГЛАВА 1  
ИЗУЧЕНИЕ ЦЕЛЕВОЙ АУДИТОРИИ  

И ЕЕ ПОТРЕБНОСТЕЙ

ВВЕДЕНИЕ

В мире мобильных приложений, где конкуренция постоян-
но растет, понимание целевой аудитории и ее потребностей 
становится ключевым фактором успеха. Независимо от того, 
разрабатываете ли вы игру, социальную сеть или сервисный 
инструмент, глубокое знание своих пользователей является не-
отъемлемой частью процесса разработки.

В этой главе мы рассмотрим значимость изучения целевой 
аудитории в мобильной разработке и представим методы и 
инструменты, которые помогут вам провести анализ и иссле-
дование пользователей. Будет рассмотрено, как определить 
потребности и ожидания пользователей в контексте мобиль-
ных приложений и почему это важно для достижения успеха 
на рынке.

Мы начнем с обсуждения значимости изучения целевой ау-
дитории, где рассмотрим преимущества, которые вы получите, 
исследуя своих пользователей. Затем мы рассмотрим различ-
ные методы и инструменты, которые помогут вам провести 
анализ пользователей, включая исследования рынка, пользо-
вательские интервью и аналитические данные.

После этого мы обратимся к определению потребностей и 
ожиданий пользователей в мобильных приложениях. Вы узна-
ете, как провести исследование и сбор обратной связи от поль-
зователей, чтобы лучше понять, какие функции и возможно-
сти они ожидают от вашего приложения.

Изучение целевой аудитории и ее потребностей — это неотъ-
емлемая часть процесса разработки мобильных приложений. 
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Подготовка надлежащего фундамента позволит вам создать при-
ложение, которое не только отвечает требованиям вашей целе-
вой аудитории, но и привлекает и удерживает пользователей на 
долгое время. Давайте начнем погружение в эту увлекательную 
тему и откроем двери к успешной мобильной разработке.

ПОНИМАНИЕ ЗНАЧИМОСТИ ИЗУЧЕНИЯ ЦЕЛЕВОЙ 
АУДИТОРИИ В МОБИЛЬНОЙ РАЗРАБОТКЕ

Понимание значимости изучения целевой аудитории является 
ключевым аспектом при разработке мобильных приложений. 
При создании приложений важно иметь ясное представление 
о том, кто будет использовать ваше приложение, и насколько 
эти пользователи соответствуют вашим бизнес- и  продукто-
вым целям. Изучение целевой аудитории позволяет разработ-
чикам создавать приложения, которые соответствуют потреб-
ностям и ожиданиям конечных пользователей, что, в свою 
очередь, увеличивает вероятность успешного приложения на 
рынке.

Давайте рассмотрим несколько причин, почему изучение 
целевой аудитории является важным шагом в мобильной раз-
работке.

Понимание потребностей пользователей. Изучение целе-
вой аудитории помогает разработчикам понять, какие пробле-
мы и потребности у пользователей. Это позволяет создавать 
функциональность и возможности приложения, которые удов-
летворят эти потребности и обеспечат положительный опыт 
пользователей.

Улучшение пользовательского опыта. Понимание целе-
вой аудитории позволяет разработчикам создавать приложе-
ния, которые легко понимают и используют пользователи. 
Например, если ваша целевая аудитория — пожилые люди, вы 
можете сделать интерфейс более простым и интуитивно по-
нятным для них. Если ваше приложение нацелено на подрост-
ков, вы можете добавить игровые элементы или функциональ-
ность, связанную с социальными медиа, чтобы удовлетворить 
их интересы.
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Разработка маркетинговой стратегии. Изучение целевой 
аудитории помогает определить наиболее эффективные кана-
лы маркетинга для вашего приложения. Например, если ваша 
целевая аудитория — молодые взрослые, вы можете сосредото-
читься на маркетинге через социальные сети или блоги. Если 
ваше приложение предназначено для профессионалов, вы мо-
жете использовать бизнес-ориентированные платформы или 
события для привлечения внимания.

Превосходство над конкурентами. Изучение целевой ау-
дитории помогает вам понять, что делает ваше приложение 
уникальным и привлекательным для пользователей в сравне-
нии с аналогичными приложениями конкурентов. Вы можете 
добавить особенности или функциональность, которую другие 
приложения не предлагают, чтобы привлечь больше пользова-
телей.

Таблица 1.1 

Пример данных о целевой аудитории

Параметр Описание

Возраст 18–24 года

Пол Мужской

Интересы Спорт, музыка, путешествия

Технический опыт Средний

Платформа iOS и Android

Предположим, что вы разрабатываете приложение для под-
ростков, которые интересуются музыкой. Изучение целевой ау-
дитории может привести к следующим выводам.

•	 Они предпочитают музыку поп-жанра и рок.
•	 Они используют платформу Android в большинстве слу-

чаев.
•	 Они желают иметь возможность создавать свои собствен-

ные плейлисты и делиться ими с друзьями.
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•	 Они хотят получать рекомендации по популярным тре-
кам и артистам.

•	 Они предпочитают простой и интуитивный пользова-
тельский интерфейс.

На основе этих данных вы можете разработать приложение, 
которое удовлетворит эти потребности и предоставит возмож-
ности, которые молодые пользователи ожидают от музыкаль-
ного приложения.

Изучение целевой аудитории в мобильной разработке яв-
ляется неотъемлемой частью процесса создания успешного 
приложения. Понимание кто будет использовать ваше прило-
жение, их потребности и ожидания позволяет разработчикам 
создавать приложения, которые доставляют максимальную 
ценность и удовлетворяют пользователей. Изучение целе-
вой аудитории также помогает в разработке маркетинговой 
стратегии и превосходстве над конкурентами. Таким образом, 
необходимо уделить достаточное внимание этому этапу раз-
работки для обеспечения успеха вашего мобильного приложе-
ния.

МЕТОДЫ И ИНСТРУМЕНТЫ ДЛЯ АНАЛИЗА  
И ИССЛЕДОВАНИЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ

Методы и инструменты для анализа и исследования поль-
зователей являются важной частью процесса разработки и 
улучшения продуктов и услуг. Эти методы позволяют понять 
потребности и предпочтения пользователей, выявить пробле-
мы в использовании и собрать ценную обратную связь для 
дальнейшего улучшения. В этом материале мы рассмотрим 
несколько основных методов и инструментов, которые могут 
быть использованы при анализе и исследовании пользовате-
лей.

1. Опросы и интервью. Опросы и интервью являются од-
ним из наиболее распространенных методов сбора информа-
ции от пользователей. Они могут быть структурированными 
или полуструктурированными и предоставлять качественные 
и количественные данные о предпочтениях, мнениях и пове-
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дении пользователей. Опросы могут быть проведены онлайн, 
по телефону или лично, а интервью могут быть индивидуаль-
ными или групповыми.

2. Наблюдение за пользователем. Этот метод включает 
наблюдение за пользователями в процессе использования 
продукта или услуги. Наблюдение может быть прямым (на-
блюдение в реальном времени) или косвенным (запись сеан-
сов использования для последующего анализа). Он позволяет 
исследователям получить информацию о реальном поведении 
пользователей, выявить проблемные области и идентифици-
ровать паттерны использования.

3. Анализ данных. Анализ данных является мощным ин-
струментом для извлечения информации из больших объемов 
данных, собранных от пользователей. Это включает исполь-
зование статистических методов и алгоритмов машинного 
обучения для обработки и анализа данных. Например, анализ 
веб-трафика может помочь в понимании популярных страниц, 
путей пользователя и метрик использования.

4. Прототипирование и тестирование пользовательского 
опыта. Прототипирование и тестирование пользовательско-
го опыта позволяют получить обратную связь от пользовате-
лей в ранних стадиях разработки продукта. Прототипы могут 
быть созданы с использованием инструментов для дизайна 
интерфейса, а затем пользователи могут быть приглашены на 
тестирование, чтобы оценить удобство использования и пред-
ложить улучшения.

Для наглядности и дополнительной информации предста-
вим таблицу, иллюстрирующую основные методы и инстру-
менты для анализа и исследования пользователей.

Таблица 1.2 

Метод/Инструмент Описание

Опросы и интервью
Сбор структурированных или полуструк-
турированных данных от пользователей 
с помощью опросов или интервью.
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Метод/Инструмент Описание

Наблюдение за пользо-
вателем

Наблюдение за пользователями в ре-
альном времени или анализ записей их 
сеансов использования.

Анализ данных

Использование статистических методов 
и алгоритмов машинного обучения для 
обработки и анализа больших объемов 
данных.

Прототипирование и 
тестирование пользова-
тельского опыта

Создание прототипов и проведение тести-
рования пользовательского опыта для по-
лучения обратной связи от пользователей.

Далее приведем некоторые примеры использования методов 
и инструментов для анализа и исследования пользователей.

1.	Опросы и интервью. Представим, что компания разра-
батывает новую мобильную приложение для заказа еды. 
Опросы могут быть использованы для выяснения предпо-
чтений пользователей относительно типов кухни, ожи-
даний от приложения и предложений по улучшению. 
Интервью могут быть проведены с определенными груп-
пами пользователей, чтобы лучше понять их потребно-
сти и проблемы.

2.	Наблюдение за пользователем. В случае онлайн-магази-
на можно записывать сеансы использования пользовате-
лей, чтобы идентифицировать проблемы в интерфейсе, 
например, сложности с оформлением заказа или поиском 
товаров. Наблюдение в реальном времени также может 
помочь в выявлении неочевидных проблем, с которыми 
пользователи могут сталкиваться.

3.	Анализ данных. Предположим, у веб-сайта есть функци-
ональность комментариев от пользователей. С помощью 
анализа данных можно определить наиболее обсуждае-
мые темы, настроения пользователей и выявить потен-
циальные проблемы или улучшения.

4.	Прототипирование и тестирование пользовательско-
го опыта. При разработке новой социальной сети можно 



Изучение целевой аудитории и её потребностей    17

создать прототипы различных функций, таких как лента 
новостей, профили пользователей и система уведомлений. 
Затем провести тестирование с пользователями, чтобы 
оценить их реакцию, комфортность использования и пред-
ложить улучшения перед окончательной реализацией.

Таким образом, методы и инструменты для анализа и ис-
следования пользователей играют важную роль в создании 
продуктов и услуг, которые отвечают потребностям пользова-
телей и обеспечивают лучший пользовательский опыт. Они 
помогают собрать информацию, выявить проблемы и предло-
жить улучшения, что в конечном итоге способствует развитию 
и успеху бизнеса.

ОПРЕДЕЛЕНИЕ ПОТРЕБНОСТЕЙ И ОЖИДАНИЙ  
ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ В МОБИЛЬНЫХ ПРИЛОЖЕНИЯХ
Определение потребностей и ожиданий пользователей в мо-
бильных приложениях является важной задачей для разра-
ботчиков, поскольку успешность приложения зависит от того, 
насколько хорошо оно удовлетворяет потребности и ожидания 
своей целевой аудитории. В этом материале мы рассмотрим 
методы и инструменты, которые помогут разработчикам луч-
ше понять потребности пользователей и превратить их ожида-
ния в конкретные функциональные требования.

1. Исследование пользователей
Проведение исследования пользователей является первым 

и наиболее важным шагом для определения их потребностей 
и ожиданий. Это может включать в себя следующие методы.

•	 Анализ конкурентов. Изучение конкурентных приложе-
ний и их обзоров поможет понять, какие функции и осо-
бенности наиболее востребованы среди пользователей.

•	 Проведение опросов и интервью. Составление опросов и 
проведение интервью с целевой аудиторией поможет вы-
яснить их потребности, предпочтения и ожидания отно-
сительно мобильного приложения.
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•	 Анализ поведения пользователей. Использование анали-
тических инструментов внутри приложения, таких как 
Google Analytics или Firebase, позволяет отслеживать по-
ведение пользователей, их взаимодействие с различны-
ми функциями и определять, какие функции наиболее 
популярны или наиболее используются.

2. Создание пользовательских персон
После проведения исследования пользователей можно 

создать пользовательские персоны, которые представляют 
типичных пользователей вашего мобильного приложения. 
Каждая персона включает в себя демографические данные, 
мотивации, потребности и поведенческие характеристики. Со-
здание пользовательских персон помогает разработчикам луч-
ше понять, какие функции и особенности приложения наибо-
лее важны для каждой группы пользователей.

Пример пользовательской персоны.
Имя: Анна
Возраст: 25 лет
Профессия: Маркетолог
Мотивация: Увеличить продуктивность в работе
Потребности: Возможность создания задач, уведомления о 

важных событиях, удобный интерфейс

Похожим образом создаются и другие пользовательские 
персоны на основе собранных данных.

3. Анализ и документирование требований
После проведения исследования и создания пользователь-

ских персон можно приступить к анализу полученных данных 
и документированию требований для мобильного приложе-
ния. Важно учесть следующие аспекты.

•	 Функциональные требования. Определение основных 
функций и возможностей, которые должны быть вклю-
чены в приложение, чтобы удовлетворить потребности 
пользователей. Например, если мобильное приложение 
предназначено для покупки товаров, функциональным 
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требованием может быть возможность добавления това-
ров в корзину и оформления заказа.

•	 Нефункциональные требования. Учет нефункциональных 
требований также важен. Например, требования к произ-
водительности, безопасности, удобству использования, 
совместимости с различными устройствами и операци-
онными системами и т. д.

4. Прототипирование и тестирование
Для лучшего понимания ожиданий пользователей мож-

но создать прототип приложения и провести тестирование 
с целевой аудиторией. Прототип позволит пользователям 
взаимодействовать с основными функциями приложения и 
предоставить обратную связь по его удобству использования, 
дизайну и функциональности. Это поможет выявить возмож-
ные недочеты и внести изменения в требования и дизайн 
приложения.

Вот пример простой таблицы, отражающей основные по-
требности и ожидания пользователей.

Таблица 1.3 

Пользовательские 
персоны

Основные  
потребности

Ожидания от мобильного 
приложения

Анна
Увеличение  
продуктивности  
в работе

Возможность создания за-
дач, уведомления о важных 
событиях, удобный интер-
фейс

Иван
Организация  
личных  
финансов

Отслеживание расходов и 
доходов, создание бюджетов, 
уведомления о просрочен-
ных платежах

Мария Поиск и заказ  
товаров

Удобный интерфейс, воз-
можность фильтрации и со-
ртировки товаров, быстрая 
доставка
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ

В главе 1 мы обсудили важность изучения целевой аудитории 
и ее потребностей в мобильной разработке. Мы поняли, что 
глубокое знание пользователей является ключевым фактором 
успеха в конкурентной среде мобильных приложений.

Мы рассмотрели различные методы и инструменты для 
анализа и исследования пользователей. Исследование рынка, 
пользовательские интервью и аналитические данные помогут 
нам получить ценную информацию о нашей целевой аудито-
рии и их предпочтениях.

Определение потребностей и ожиданий пользователей в 
мобильных приложениях является важным шагом в разработ-
ке успешного продукта. Мы узнали, что сбор обратной связи 
от пользователей и проведение исследований помогут нам по-
нять, какие функции и возможности пользователи ожидают от 
нашего приложения.

Изучение целевой аудитории и ее потребностей — это не-
пременная часть процесса разработки мобильных приложе-
ний. Это поможет нам создать приложение, которое не только 
соответствует ожиданиям пользователей, но и обеспечивает 
удовлетворение их потребностей.

В следующих главах мы будем строить нашу работу, ис-
пользуя полученные знания о целевой аудитории и их потреб-
ностях. Мы будем использовать эти сведения для создания 
уникального и привлекательного мобильного приложения, 
способного конкурировать на рынке и привлекать и удержи-
вать пользователей.

Продолжайте изучать и применять эти концепции в своей 
работе по мобильной разработке. Помните, что понимание и 
удовлетворение потребностей пользователей — это ключ к 
успеху в сфере мобильных приложений.
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