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Мета роботи – підтримка формування та набуття корисних звичок за 

допомогою цифрових засобів. 

Об’єкт дослідження – процеси формування, відстеження та підтримки  

звичок. 

Предмет дослідження – мобільний застосунок із гейміфікованими 

механіками для відстеження звичок. 

Короткий зміст роботи: У роботі розроблено гейміфікований мобільний 

застосунок для відстеження та аналізу корисних звичок. Проаналізовано сучасні 

підходи до гейміфікації, механізми мотивації користувачів та існуючі аналоги. 

Застосунок реалізовано за допомогою фреймворку Flutter, з використанням Dart 

для бізнес-логіки та SQLite для локального зберігання даних. Розроблено систему 

балів, рівнів, streak-логіки та візуалізації прогресу. Проведено тестування 

продуктивності та юзабіліті, що підтвердило ефективність обраних рішень. 

Сферою використання застосунку є підтримка формування та підтримки 

корисних звичок у повсякденному житті користувачів. Він призначений для осіб, 

які прагнуть систематизувати свої щоденні рутини, покращити продуктивність або 

розвинути нові навички через інтерактивний гейміфікований підхід. Особливу 

цінність застосунок становить для студентів, фрілансерів та всіх, хто цінує 

особистий розвиток і потребує додаткової мотивації. 
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ПЕРЕЛІК УМОВНИХ ПОЗНАЧЕНЬ 

 

API – Application Programming Interface (програмний інтерфейс застосунку) 

UI – User Interface (користувацький інтерфейс) 

UX – User Experience (користувацький досвід) 

Flutter – кросплатформний фреймворк для розробки мобільних застосунків 

Dart – мова програмування, що використовується у Flutter 

SQLite – легковагова база даних для локального зберігання інформації 

Firebase – хмарна платформа для розробки мобільних та веб-застосунків 

Material Design – система дизайну від Google для створення сучасних інтерфейсів 

Streak – кількість днів поспіль виконання звички без пропусків 

Habit – звичка, яку відстежує користувач у застосунку 

CRUD – Create, Read, Update, Delete (операції з даними) 

MVP – Minimum Viable Product (мінімально працездатний продукт) 

REST – архітектурний стиль для розробки веб-сервісів 

JSON – JavaScript Object Notation (формат обміну даними) 

OOP – Object-Oriented Programming (об’єктно-орієнтоване програмування) 

SDK – Software Development Kit (набір інструментів для розробки) 

IDE – Integrated Development Environment (середовище розробки) 

Git – система контролю версій 

CI/CD – Continuous Integration / Continuous Deployment (безперервна інтеграція та 

доставка) 

AI – Artificial Intelligence (штучний інтелект)  

 



 
ВСТУП 

 

 

​ У сучасному суспільстві формування корисних звичок є невід’ємною 

складовою розвитку особистості, підвищення якості життя та досягнення 

довгострокових цілей. Зважаючи на стрімкий розвиток цифрових технологій і 

мобільних платформ, виникає об'єктивна потреба в інструментах, які не лише 

реєструють дії користувача, а й активно сприяють підтримці його мотивації. 

Особливої популярності набувають рішення, що інтегрують принципи 

гейміфікації, адже вони дозволяють зробити процес формування звичок 

захопливим та результативним. Саме в цьому контексті актуальною є розробка 

гейміфікованих мобільних застосунків, які поєднують механіки ігор, психологічні 

методики підтримки мотивації та аналітичні інструменти для відстеження 

прогресу. 

Актуальність даної роботи обумовлена зростаючим запитом на 

персоналізовані мобільні сервіси для розвитку звичок, здатні не тільки фіксувати 

виконання завдань, а й підвищувати залученість користувача через використання 

системи балів, рівнів, streak-логіки та візуалізації досягнень. Розробка таких 

продуктів потребує комплексного підходу до архітектури застосунку, вибору 

технологій, розробки інтуїтивного інтерфейсу та впровадження механізмів 

гейміфікації на основі сучасних досліджень у сфері мотивації та поведінкової 

економіки. 

Метою дослідження є розробка гейміфікованого мобільного застосунку для 

відстеження та аналізу корисних звичок із використанням сучасних технологій 

розробки програмного забезпечення, принципів гейміфікації та забезпечення 

зручного користувацького досвіду. 

Для досягнення поставленої мети визначено такі завдання: 

−​ проаналізувати існуючі рішення у сфері мобільних застосунків для 

формування звичок та визначити їхні переваги й недоліки; 

 



 
−​ обґрунтувати доцільність використання елементів гейміфікації в 

контексті розвитку особистісної мотивації; 

−​ сформулювати функціональні вимоги до майбутнього застосунку; 

−​ розробити архітектуру програмної системи на основі принципів 

модульності та масштабованості; 

−​ обґрунтувати вибір технологій і інструментів реалізації; 

−​ створити інтуїтивний інтерфейс користувача з дотриманням 

стандартів Material Design; 

−​ реалізувати функціональні модулі для створення, відстеження та 

аналізу звичок із гейміфікаційними механізмами; 

−​ провести тестування працездатності застосунку й проаналізувати 

результати з метою виявлення напрямів оптимізації; 

−​ визначити перспективи розвитку та масштабування системи. 

Об'єктом дослідження виступає процес підтримки розвитку корисних 

звичок за допомогою мобільних інформаційних технологій. Предметом 

дослідження є методи гейміфікації, інтерфейсні рішення та технічні засоби 

розробки мобільних застосунків для підвищення мотивації користувача. 

Джерельну базу дослідження склали наукові праці з гейміфікації, 

поведінкової економіки, мобільної розробки, роботи у сфері розробки інтерфейсів 

користувача та створення застосунків для трекінгу звичок. Зокрема, використано 

результати досліджень у галузі мотиваційної психології, гейміфікаційних практик 

у цифровому середовищі, принципів дизайну UX/UI відповідно до стандартів 

Material Design 3. 

Фактичним матеріалом дослідження стали сучасні мобільні застосунки для 

трекінгу звичок, серед яких аналізувалися такі приклади, як Habitica, HabitBull, 

Fabulous та інші. Окрім цього, у процесі розробки було створено власний 

прототип гейміфікованого застосунку із використанням Flutter, що дозволило 

емпірично підтвердити ефективність обраних технологічних рішень. 

Методами дослідження виступали аналіз і синтез літературних джерел, 

метод порівняльного аналізу існуючих систем, проектування системної 

 



 
архітектури, моделювання сценаріїв користування, експериментальне тестування 

прототипу, а також методи аналізу ефективності гейміфікаційних механізмів на 

основі отриманих даних. 

Наукова новизна роботи полягає в такому: 

−​ вперше визначено оптимальні комбінації гейміфікаційних механізмів 

для підтримки щоденної активності користувача в мобільному трекері звичок; 

−​ вдосконалено підхід до інтеграції системи streak-логіки із 

динамічною адаптацією складності завдань залежно від поведінки користувача; 

−​ дістало подальший розвиток концепція адаптивного нагадування 

через локальні сповіщення в мобільних застосунках для підвищення залученості; 

−​ створено нову концепцію, що узагальнює принципи інтеграції 

візуальної мотивації (статистика балів, рівнів, прогресу) з елементами 

гейміфікації в єдиному застосунку; 

−​ розроблено нову систему архітектурної організації застосунку на 

Flutter із чітким розділенням зон відповідальності (моделі даних, сервіси, 

інтерфейси) з урахуванням майбутнього масштабування проєкту. 

Теоретична цінність роботи полягає в тому, що результати дослідження 

розширюють уявлення про механізми підтримки мотивації користувачів 

мобільних застосунків за допомогою гейміфікаційних елементів. Робота робить 

внесок у розвиток підходів до інтеграції психологічних принципів у цифрові 

продукти для особистісного розвитку. 

Практичне значення роботи визначається можливістю використання 

розробленого застосунку для повсякденного саморозвитку користувачів, а також у 

практиці розробки аналогічних продуктів із гейміфікаційними елементами. 

Створена система може бути основою для подальшого впровадження розширених 

функцій, таких як інтеграція з Google Fit, хмарне збереження даних, AI-аналітика 

поведінки користувачів. 

Апробація роботи здійснювалася через практичну реалізацію 

функціонального прототипу гейміфікованого застосунку для Android-платформи з 

використанням Flutter. Прототип було протестовано на групі користувачів із метою 

 



 
оцінки зручності інтерфейсу, ефективності гейміфікаційних механізмів та 

стабільності роботи застосунку. Результати апробації підтвердили практичну 

придатність запропонованих рішень і відкрили перспективи для подальшого 

вдосконалення системи. 

Отже, тема роботи є актуальною як з теоретичної, так і з практичної точки 

зору, а розроблений застосунок має потенціал для реального використання в 

різних середовищах, спрямованих на розвиток особистісних навичок і звичок. 
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1.​ АНАЛІЗ ІСНУЮЧИХ РІШЕНЬ ТА ОБҐРУНТУВАННЯ ПОТРЕБИ У 

ГЕЙМІФІКОВАНОМУ ЗАСТОСУНКУ 

 

 

1.1.​ Аналіз сучасних мобільних застосунків для відстеження звичок 

 

Формування та підтримання корисних звичок є важливим аспектом 

особистісного розвитку, що вимагає систематичного підходу та належної 

мотивації. У зв'язку з цим на ринку мобільних застосунків з'явилася велика 

кількість рішень, орієнтованих на відстеження звичок, кожне з яких пропонує 

унікальні функціональні можливості. Одним із найбільш популярних 

застосунків є Habitica, який поєднує трекер звичок із рольовою грою. 

Користувач створює аватара, виконує завдання, отримує нагороди у вигляді 

досвіду, золота та предметів, і може об'єднуватися з іншими користувачами для 

проходження спільних місій. Основними функціями є створення звичок, 

щоденних завдань і одноразових задач, система нагород і штрафів, а також 

розвинена соціальна складова через гільдії та партії. Habitica активно 

застосовує гейміфікаційні механіки, проте її інтерфейс може здатися 

перевантаженим для користувачів, які шукають просте рішення без зайвої 

ігрової складової. Іншим прикладом є застосунок HabitBull, який пропонує 

гнучку систему налаштування звичок з можливістю встановлення нагадувань, 

відстеження прогресу через графіки й аналітику, а також використання 

мотиваційних цитат. HabitBull підтримує як прості двійкові звички (виконано/не 

виконано), так і більш складні цілі з кількісними показниками, що робить його 

універсальним для різних потреб користувачів. Fabulous орієнтований на 

формування ритуалів та комплексних змін поведінки, пропонуючи 

користувачеві проходження спеціальних програм розвитку здорових звичок. Він 

використовує психологічні техніки, мотиваційні нагадування і коучинг, однак 

обмежує гнучкість у створенні власних звичок. Застосунок Loop Habit Tracker 

пропонує мінімалістичний підхід до відстеження звичок із простим 
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інтерфейсом та відкритим вихідним кодом, хоча й поступається у 

гейміфікаційних функціях. Streaks спеціалізується на підтримці безперервності 

виконання завдань, інтегрується з Apple Health, однак доступний лише для 

пристроїв Apple. Forest застосовує концепцію фокусування через візуальну 

метафору вирощування дерев, але більше орієнтований на продуктивність, ніж 

на трекінг звичок. 

Розглядаючи функціональність трекерів звичок, можна виділити кілька 

основних критеріїв оцінки. По-перше, це гнучкість налаштування звичок: 

можливість створення різних типів завдань із налаштуванням частоти, рівня 

складності, нагадувань і персоналізованих параметрів. По-друге, наявність 

систем мотивації, включно з балами, рівнями, бейджами й streak-системами, які 

стимулюють щоденне виконання завдань. По-третє, можливість аналітики 

результатів через графіки, календарі, прогрес-бари та інші візуальні елементи. 

По-четверте, підтримка соціальної взаємодії: участь у спільнотах, колективні 

виклики, обмін досягненнями. Нарешті, важливим фактором є якість 

користувацького інтерфейсу: зрозумілість, естетика, швидкість роботи й 

адаптивність до мобільних платформ. Habitica має сильну гейміфікаційну 

складову й розвинуті соціальні механізми, Fabulous зосереджений на 

психологічному супроводі, тоді як Loop пропонує мінімалізм без ігрових 

елементів, а Forest акцентує увагу на фокусуванні. Жоден із аналізованих 

застосунків не забезпечує повного поєднання всіх зазначених аспектів на 

високому рівні, що відкриває можливість для створення комплекснішого 

рішення. 

У результаті проведеного огляду встановлено, що існує потреба у 

розробці мобільного застосунку, який би поєднав гнучкість створення звичок, 

інтенсивну мотиваційну підтримку через гейміфікацію, розвинені аналітичні 

можливості, підтримку streak-логіки та елементи соціальної взаємодії в межах 

простого й адаптивного інтерфейсу. Саме на такі характеристики орієнтована 

розробка гейміфікованого мобільного застосунку, присвяченого формуванню та 
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підтриманню корисних звичок, що дозволить забезпечити високу залученість 

користувачів і сприятиме досягненню довгострокових особистісних цілей. 

Гейміфікаційні елементи відіграють критичну роль у процесі залучення 

користувачів до цифрових продуктів, зокрема у сфері трекінгу звичок. 

Використання принципів гейміфікації дозволяє перетворити рутинні дії на 

захопливий процес, що сприяє підвищенню мотивації, покращенню рівня 

утримання користувачів та підсиленню їх емоційної залученості. Основними 

елементами гейміфікації, які застосовуються в трекерах звичок, є система балів, 

рівнів, бейджів, streak-логіка (підрахунок днів безперервного виконання 

завдань), візуалізація прогресу, надання нагород за досягнення проміжних 

цілей, а також застосування механізмів соціальної взаємодії, таких як спільні 

виклики чи таблиці лідерів. Система балів є базовим інструментом для 

формування відчуття досягнення і прогресу. Кожне виконане завдання 

приносить певну кількість балів, що сприяє формуванню позитивного 

підкріплення і закріпленню звички. Підвищення рівнів викликає в користувача 

відчуття зростання та розвитку, що є потужним психологічним стимулом для 

продовження активності. Streak-логіка ґрунтується на ефекті збереження 

безперервності, коли користувач, побачивши тривалість серії успішних днів, 

прагне уникнути її переривання, що формує глибоке внутрішнє зобов'язання. 

Бейджі та досягнення заохочують користувачів через визнання їхніх досягнень 

та стимулюють їх на нові виклики, навіть якщо їхній початковий рівень 

мотивації знижується. Візуалізація прогресу за допомогою графіків, календарів, 

прогрес-барів дозволяє користувачу бачити результати власних зусиль у 

реальному часі, що підсилює відчуття контролю над процесом формування 

звичок. Інтеграція соціальних елементів, таких як спільні цілі чи змагання, 

дозволяє активувати додаткові механізми мотивації, зокрема елементи співпраці 

або змагальності, що особливо важливо для певних типів користувачів, 

орієнтованих на соціальну взаємодію. 

Дослідження показують, що застосування гейміфікаційних елементів має 

прямий позитивний вплив на рівень залученості користувачів. Зокрема, у 

 



16 

трекерах звичок із системою балів і рівнів спостерігається вищий відсоток 

щоденної активності користувачів у порівнянні із застосунками без таких 

механізмів. Створення streak-послідовностей сприяє підвищенню регулярності 

дій, оскільки втрати streak-лінії сприймається як втрата досягнутого прогресу, 

що має високу емоційну цінність для користувача. Дослідження психологічних 

аспектів поведінки користувачів свідчать, що візуалізація досягнень через 

бейджі й нагороди сприяє підвищенню внутрішньої мотивації, навіть за 

відсутності зовнішніх стимулів. Більш складні системи гейміфікації, що 

включають соціальні виклики та змагання, дозволяють підтримувати залучення 

користувачів у довгостроковій перспективі, формуючи у них відчуття 

спільності, підтримки або змагання. Проте варто зазначити, що ефективність 

гейміфікаційних елементів залежить від правильної дозованості й адаптації до 

потреб аудиторії: надмірна складність або агресивне використання гейміфікації 

може призвести до зворотного ефекту — перевтоми або втрати інтересу. 

Важливим є також персоналізований підхід: надання можливості вибору 

системи нагород, складності цілей або інтенсивності залучення дає змогу 

кожному користувачу налаштувати свій досвід у відповідності до власних 

мотиваційних установок. 

На основі аналізу можна зробити висновок, що гейміфікаційні елементи є 

ключовим чинником залученості користувачів у трекерах звичок. Їх 

застосування дозволяє значно підвищити ефективність процесу формування 

корисних звичок за рахунок створення позитивного зворотного зв'язку, 

емоційної прив’язаності до досягнутого прогресу та мотиваційного 

підкріплення щоденної активності. Використання балів, рівнів, 

streak-послідовностей, бейджів, візуальної аналітики та соціальної взаємодії у 

сукупності формує середовище, у якому користувачі не лише відзначають свої 

успіхи, а й відчувають задоволення від самого процесу саморозвитку. 

Відповідно, розробка гейміфікованого мобільного застосунку для відстеження й 

аналізу корисних звичок має передбачати інтеграцію зазначених механізмів із 

дотриманням принципів простоти, персоналізації та поступового розвитку 
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мотиваційної складової для забезпечення довгострокового залучення 

користувачів. 

Табл. 1.1 

Порівняльний аналіз функціональності популярних мобільних застосунків для 

відстеження звичок 

Назва 

застосу

нку 

Гейміфік

ація 

(бали, 

рівні) 

Стreak-

логіка 

Візуалізац

ія 

прогресу 

Соціаль

на 

взаємоді

я 

Гнучкіс

ть 

налашт

увань 

Інтерфейс 

Habitica Висока 

(рольова 

гра, 

досвід, 

золото) 

Є Помірна Висока Висока Складний 

для новачків 

HabitBul

l 

Низька 

(мотивую

чі 

цитати) 

Є Висока Немає Висока Простий 

Fabulous Помірна 

(нагороди 

за 

ритуали) 

Обмеже

на 

Висока Немає Середня Яскравий і 

мотивуючий 

Loop 

Habit 

Tracker 

Немає Є Висока Немає Висока Мінімалістич

ний 

Streaks Низька 

(акцент 

на streak) 

Дуже 

висока 

Середня Немає Середня Інтуїтивний 

(iOS) 
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Продовження таблиці 1.1 

Порівняльний аналіз функціональності популярних мобільних застосунків для 

відстеження звичок 

Назва 

застосунк

у 

Гейміфік

ація 

(бали, 

рівні) 

Стreak-л

огіка 

Візуаліза

ція 

прогресу 

Соціальн

а 

взаємодія 

Гнучкіст

ь 

налашту

вань 

Інтерфей

с 

Forest Помірна 

(вирощув

ання 

дерев) 

Обмежен

а 

Висока Є Середня Дуже 

простий 

 

На рисунку 1.1 графічно представлено рівень гейміфікації в деяких із 

найпопулярніших трекерів звичок. 

 

 

Рис. 1.1 Рівень гейміфікації у популярних трекерах звичок 
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1.2.​ Гейміфікація як інструмент підвищення мотивації користувачів 

 

Гейміфікація у цифрових застосунках є важливою стратегією, що 

дозволяє не лише залучати користувачів, а й підтримувати їхню мотивацію 

протягом тривалого періоду часу. Основними механіками гейміфікації є система 

балів, рівнів, бейджів, таблиці лідерів, механізми прогресії, завдання та 

виклики, а також streak-логіка й елементи віртуальної економіки. Система балів 

є однією з найпоширеніших механік: користувачі отримують бали за виконання 

певних дій, що забезпечує миттєвий позитивний зворотний зв'язок. Бали часто 

накопичуються для досягнення певного рівня, що відкриває нові можливості 

або надає відчуття розвитку. Рівні як механіка формують у користувача 

уявлення про прогрес і досягнення: просування до вищого рівня стає 

внутрішнім стимулом для продовження активності. Бейджі є візуальними 

нагородами за досягнення певних результатів або виконання завдань певної 

складності. Вони слугують символічним визнанням успіхів користувача і 

стимулюють до збереження або поліпшення досягнутих результатів. Таблиці 

лідерів, які відображають рейтинг користувачів за певними критеріями, 

активують соціальну мотивацію, викликаючи прагнення покращити свої 

результати порівняно з іншими або утримати лідерські позиції. Механізми 

прогресії включають поступове ускладнення завдань або відкриття нових 

можливостей у відповідь на досягнення користувача, що створює ефект «гри на 

тривалий період» і сприяє довгостроковому залученню. Завдання та виклики 

дозволяють створювати структуру активностей із чіткими цілями та 

винагородами, що допомагає користувачам краще планувати свої дії й 

отримувати задоволення від їхнього виконання. Стreak-логіка полягає в 

нагородженні за послідовне виконання завдань без пропусків: користувач 

формує емоційний зв'язок із процесом завдяки прагненню не перервати 

створений ланцюг. Цей механізм особливо ефективний у формуванні постійних 

звичок, адже кожен день виконання підсилює відчуття досягнення та 

відповідальності. Елементи віртуальної економіки, такі як віртуальні валюти, 
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магазини з нагородами або системи витрат і накопичення ресурсів, дозволяють 

урізноманітнити взаємодію користувача із застосунком і надати додаткові 

стимули для активності. Використання сюжетів або історій також може бути 

потужною гейміфікаційною технікою: об'єднання завдань у певну наративну 

структуру підвищує емоційну залученість користувачів, адже кожне завдання 

стає частиною більшого сценарію. Крім того, важливим механізмом є 

персоналізація і кастомізація аватарів або профілів: можливість налаштувати 

зовнішній вигляд персонажа або обирати власні шляхи розвитку підсилює 

відчуття контролю і власної участі в процесі. 

Іншою ключовою механікою є негайний зворотний зв'язок: система 

миттєвого відображення результатів дій користувача через анімації, 

повідомлення або зміни інтерфейсу є надзвичайно важливою для підтримки 

інтересу. Завдяки негайному підкріпленню користувач відчуває, що його 

зусилля мають значення і визнаються системою. Механіка «розблокування» 

нових функцій або контенту внаслідок досягнень створює ефект зацікавленості 

й очікування, який сприяє повторному залученню користувача. Соціальні 

механіки, такі як можливість змагатися, співпрацювати або ділитися 

досягненнями, значно підсилюють залученість, оскільки активують не тільки 

внутрішню мотивацію, а й зовнішні стимули, пов'язані із визнанням у групі. 

Багато сучасних застосунків для відстеження звичок активно інтегрують 

механіку спільних викликів або групових завдань, що дозволяє об'єднувати 

користувачів за спільною метою та підсилювати ефект взаємної підтримки. 

Окремо варто зазначити механіку поступового підвищення складності: 

адаптація рівня викликів відповідно до досягнень користувача запобігає 

виникненню нудьги або надмірного стресу. Спочатку користувач отримує 

завдання легкої складності, поступово переходячи до складніших викликів, що 

створює постійне відчуття зростання компетентності та зберігає інтерес на 

тривалий період. Індивідуалізація контенту, зокрема шляхом створення 

особистих цілей або вибору типу нагород, також є ефективною 

гейміфікаційною стратегією: вона дозволяє враховувати різні стилі мотивації 
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користувачів і підвищувати їхню емоційну залученість. Механіка обмеженого 

часу або обмежених ресурсів (наприклад, часові виклики) стимулює швидку 

реакцію та мобілізацію користувача, активізуючи механізми азарту і прагнення 

до перемоги. Використання віртуальних світів або метафоричних просторів 

(як-от віртуальний сад у Forest чи персонаж у Habitica) дозволяє створити 

глибше емоційне занурення і підсилити естетичне сприйняття процесу. 

Усі описані механіки гейміфікації можуть використовуватися окремо або в 

комбінації залежно від цілей застосунку, типу користувачів і бажаного рівня 

залучення. Вдале комбінування кількох механік дозволяє формувати 

багаторівневий досвід взаємодії, у якому користувач отримує як миттєві 

винагороди за короткострокові дії, так і довгострокове задоволення від 

досягнення складніших цілей. У сучасних цифрових застосунках механіки 

гейміфікації поступово інтегруються не лише у розважальні продукти, а й у 

освітні, медичні, корпоративні рішення, де формування певних звичок чи 

навичок має критичне значення. Проте ефективність гейміфікації значною 

мірою залежить від якісного проектування досвіду користувача, зокрема від 

збалансованості між складністю, винагородами, емоційним залученням і 

персоналізацією процесу. Неправильне або надмірне використання 

гейміфікаційних механік може призвести до втрати автентичної мотивації 

користувачів, зниження довіри до системи або швидкого вигоряння. Саме тому 

успішне впровадження гейміфікації потребує глибокого розуміння 

психологічних процесів, аналізу потреб цільової аудиторії та тестування різних 

варіантів механік у реальних умовах. У межах розробки гейміфікованого 

мобільного застосунку для відстеження корисних звичок планується інтеграція 

найбільш ефективних механік — системи балів, рівнів, streak-логіки, 

візуалізації прогресу та соціальної взаємодії, що дозволить створити стійку 

систему мотивації і забезпечити тривалу залученість користувачів. 

Психологічні аспекти використання гейміфікації у цифрових застосунках 

для розвитку звичок базуються на глибоких механізмах внутрішньої та 

зовнішньої мотивації, впливі на емоційний стан користувачів, а також на 
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використанні когнітивних схем прийняття рішень. Одним із ключових чинників 

є принцип позитивного підкріплення: кожного разу, коли користувач отримує 

винагороду за виконання завдання — у вигляді балів, бейджів або рівня — у 

нього активуються механізми задоволення, що сприяє закріпленню бажаної 

поведінки. Регулярне позитивне підкріплення є основою формування звичок, 

оскільки мозок прагне повторити дії, які асоціюються з нагородою. 

Використання гейміфікаційних механізмів дозволяє створити чітку систему 

очікувань і наслідків, де кожне зусилля приносить конкретний результат. 

Психологічно важливою є також наявність чітких, досяжних цілей: поділ 

великих цілей на дрібніші завдання, що супроводжуються негайною 

винагородою, дозволяє уникнути зниження мотивації через відчуття 

недосяжності кінцевого результату. Саме тому сучасні трекери звичок активно 

використовують техніку «розбиття цілей», що підвищує ймовірність 

довгострокового утримання нової звички. Значну роль відіграє також механізм 

self-efficacy — віра у власну здатність досягати цілей. Успішне виконання 

завдань і отримання нагород підвищує самооцінку користувача та його 

впевненість у власних силах, що сприяє подальшому розвитку звички. Емоційна 

залученість користувача також підтримується за допомогою візуалізації 

прогресу: графіки, шкали досягнень і streak-рахунки створюють відчуття 

поступового наближення до мети, навіть якщо зміни здаються незначними у 

короткостроковій перспективі. Створення емоційного зв'язку із процесом змін є 

одним із найважливіших аспектів довгострокового формування звичок. 

Соціальні механізми, зокрема можливість обміну успіхами, участь у спільних 

викликах або перегляд таблиць лідерів, активують у користувача потребу у 

соціальному визнанні, що є потужним зовнішнім стимулом. Водночас елементи 

здорової конкуренції або співпраці можуть сприяти посиленню внутрішньої 

мотивації, особливо у тих користувачів, для яких важлива соціальна взаємодія. 

Іншою важливою психологічною основою є використання механізму 

ефекту збереження безперервності (streak effect). Користувачі схильні до 

прагнення не перервати послідовність виконання завдань, оскільки кожен 
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додатковий день streak-послідовності підвищує емоційну цінність процесу. 

Створення streak-ланцюжків дозволяє перетворити рутинну дію на щоденний 

обов'язок, що поступово переходить на рівень автоматизованої звички. У цьому 

контексті гейміфікація виступає як засіб перетворення короткочасної мотивації 

на стійку поведінкову зміну. Крім того, важливою є роль негайного зворотного 

зв'язку: навіть найменші досягнення повинні бути оперативно відзначені 

системою, що дозволяє уникнути демотивації через відсутність очевидних 

результатів. Використання віртуальних нагород активує системи допамінового 

підкріплення в мозку, підсилюючи прагнення до подальших досягнень. 

Значення має також принцип прогресивної складності: поступове збільшення 

складності завдань у відповідь на підвищення компетентності користувача 

допомагає підтримувати баланс між викликом і можливостями, запобігаючи 

виникненню нудьги або емоційного виснаження. Психологічні аспекти 

гейміфікації також включають важливість індивідуалізації досвіду: надання 

можливості обирати типи цілей, винагород або формат візуалізації прогресу 

дозволяє врахувати різні типи мотивації — як орієнтованої на результат, так і на 

процес. Крім того, використання елементів персоналізації, таких як створення 

власного аватара чи налаштування інтерфейсу, підвищує рівень ідентифікації 

користувача із процесом змін і сприяє більш глибокому емоційному залученню. 

Ще одним важливим аспектом є ефект заохочувальних очікувань: попереднє 

знання про можливу винагороду стимулює користувача до виконання дії навіть 

у разі тимчасового зниження внутрішньої мотивації. 

У психології також визнано, що комбінування різних типів мотиваційних 

стимулів (внутрішніх і зовнішніх) є найефективнішим підходом до формування 

тривалих звичок. Використання гейміфікаційних елементів дозволяє активувати 

ці механізми одночасно: зовнішні нагороди підтримують інтерес на початкових 

етапах, тоді як поступове формування внутрішнього задоволення від процесу 

стає основою для стійкої зміни поведінки. Важливим фактором є також 

емоційний баланс: занадто часті або занадто складні виклики можуть викликати 

стрес і призвести до вигорання, тоді як добре спроектовані системи нагород і 
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прогресії створюють оптимальне середовище для стабільного розвитку. Окрему 

роль відіграє ефект визнання: отримання навіть віртуального підтвердження 

успіху через бейдж, рівень або повідомлення позитивно впливає на самооцінку 

користувача і формує в нього позитивну установку щодо власної здатності до 

змін. Таким чином, психологічні аспекти гейміфікації у розвитку звичок 

охоплюють широкий спектр факторів — від базових механізмів мотивації і 

підкріплення до глибших процесів самосприйняття, емоційного залучення і 

соціальної взаємодії. Успішне застосування цих аспектів дозволяє створити 

цифрові продукти, які не лише підтримують поведінкові зміни на короткий 

термін, а й сприяють формуванню стійких, позитивних життєвих патернів. 

Табл. 1.2 

Основні гейміфікаційні механіки та їх психологічний вплив у цифрових 

застосунках 

Механіка гейміфікації Основний психологічний ефект 

Система балів Формування позитивного підкріплення 

Рівні та прогресія Стимулювання розвитку та 

підвищення самооцінки 

Бейджі та досягнення Визнання досягнень і підвищення 

мотивації 

Таблиці лідерів Активація соціальної мотивації і 

конкуренції 

Streak-логіка Закріплення безперервної активності 

Негайний зворотний зв'язок Підтримка інтересу через миттєве 

підкріплення 
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Продовження таблиці 1.2 

Основні гейміфікаційні механіки та їх психологічний вплив у цифрових 

застосунках 

Механіка гейміфікації Основний психологічний ефект 

Персоналізація профілю Підвищення емоційної залученості 

через ідентифікацію 

Завдання та виклики Чітке структурування процесу і 

підвищення залученості 

Віртуальна економіка Мотивація через накопичення ресурсів 

та цільові витрати 

Сюжет і наратив Емоційне занурення у процес і 

підтримка довгострокового інтересу 

 

Нижче графічно можна наблюдати популярність основних гейміфікаційних 

механік у цифрових застосунках на рисунку 1.2 

 

 

Рис. 1.2 демонструє графічне відображення популярності ключових 

гейміфікаційних механік, що використовуються в цифрових застосунках.
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1.3.​ Формулювання функціональних вимог до розроблюваного 

застосунку 

 

Основні функції та характеристики гейміфікованого мобільного 

застосунку для відстеження та аналізу корисних звичок визначаються його 

цільовим призначенням, потребами користувачів і сучасними тенденціями у 

сфері цифрового саморозвитку. Головною функцією системи є надання 

користувачеві інструменту для створення, редагування та видалення власних 

звичок. Користувач має можливість задавати назву звички, її короткий опис, 

частоту виконання (щодня, кілька разів на тиждень тощо), встановлювати час 

нагадування та визначати рівень складності завдання. Друга важлива функція – 

це відстеження виконання завдань: система повинна забезпечувати можливість 

швидко і зручно відзначати виконання кожної звички протягом поточного дня 

або переглядати історію виконання в минулі дні. Важливим елементом є 

інтеграція гейміфікаційної системи, яка включає нарахування балів за кожне 

успішне виконання завдання, накопичення балів для підвищення рівня 

користувача, використання streak-логіки для підрахунку кількості днів 

безперервного виконання та надання нагород за досягнення певних проміжних 

цілей. Додатково необхідно забезпечити розділ статистики, де користувач 

бачитиме загальну кількість балів, поточний рівень, прогрес до наступного 

рівня, кількість днів streak-послідовності та дату останнього виконання звички. 

Однією з критичних функцій системи є нагадування: застосунок повинен 

надсилати локальні push-сповіщення в обраний час для кожної звички, що 

дозволить користувачеві не пропустити заплановану дію і сприятиме 

підтриманню регулярності. Інтерфейс користувача має бути адаптивним, 

інтуїтивно зрозумілим, відповідати принципам Material Design і забезпечувати 

легкий доступ до всіх основних функцій. Структурно застосунок повинен 

складатися з кількох основних екранів: список звичок, форма додавання або 

редагування звички, екран статистики та налаштування сповіщень. 
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У рамках визначення характеристик системи особливу увагу слід 

приділити модульності архітектури, що передбачає чітке розділення 

відповідальностей між компонентами: моделі даних, сервіси роботи з 

нагадуваннями та API, інтерфейсні екрани та навігація. Такий підхід забезпечує 

можливість масштабування проєкту, спрощує тестування окремих компонентів 

та прискорює внесення змін у майбутньому. Застосунок має бути 

кросплатформеним, розробленим із використанням Flutter, що дозволить надалі 

розширити підтримку на iOS та Web без суттєвих змін у кодовій базі. Для 

зберігання даних про звички повинна використовуватися надійна локальна база 

даних або інтеграція з хмарними сервісами, такими як Firebase, із можливістю 

майбутньої синхронізації між пристроями. Система має підтримувати 

локалізацію, зокрема можливість змінювати мову інтерфейсу відповідно до 

регіональних налаштувань пристрою. У плані безпеки застосунок повинен 

забезпечувати конфіденційність персональних даних користувачів, що 

передбачає шифрування локального сховища даних та обмеження доступу до 

інформації сторонніми додатками. Особливістю застосунку є також 

адаптивність складності: передбачено можливість автоматичного коригування 

складності завдань або інтенсивності нагадувань залежно від активності 

користувача. Наприклад, у разі регулярного виконання завдань система може 

пропонувати збільшення частоти або додавання нових цілей, а при пропусках – 

нагадувати про важливість підтримки streak-лінії. Іншим важливим аспектом є 

персоналізація взаємодії: застосунок має пропонувати налаштування тем 

оформлення, типів сповіщень та рівня гейміфікаційних елементів (наприклад, 

від базового трекера звичок до повноцінної системи рівнів і нагород). 

Важливим є також врахування можливості використання офлайн-режиму: дані 

повинні зберігатися локально і синхронізуватися із сервером або хмарним 

сховищем після відновлення інтернет-з’єднання. 

Ще однією характеристикою системи є наявність аналітичних 

інструментів для користувача. Програма має дозволяти переглядати графіки 

виконання звичок за обраний період, середню кількість виконаних звичок на 
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тиждень або місяць, тривалість безперервних серій виконання 

streak-послідовностей та інші показники. Така аналітика повинна бути візуально 

зрозумілою та наочною, аби користувач міг легко відстежувати свій прогрес і 

визначати області, які потребують покращення. Передбачається також 

інтеграція системи досягнень, що дозволяє надавати спеціальні нагороди за 

встановлені рекорди (наприклад, «30 днів поспіль без пропусків» або «виконано 

100 завдань»). Система має підтримувати внутрішній магазин віртуальних 

нагород або персоналізованих елементів інтерфейсу, які можна розблокувати за 

бали, зароблені шляхом виконання завдань. З точки зору продуктивності, 

застосунок має бути оптимізованим для швидкого завантаження, плавної 

анімації та мінімального споживання ресурсів пристрою. Актуальним є також 

передбачення інтеграції з фітнес-платформами (Google Fit, Apple Health), що 

дозволить автоматично відстежувати фізичні активності користувача й 

інтегрувати їх як частину формування звичок. Загалом система повинна 

поєднувати простоту для новачків і глибоку функціональність для досвідчених 

користувачів, надаючи можливість масштабувати використання відповідно до 

особистих потреб і цілей розвитку. Усі ці характеристики у сукупності 

дозволяють створити застосунок, здатний не лише допомагати користувачам у 

щоденному формуванні звичок, а й підтримувати їхню мотивацію та інтерес на 

довготривалу перспективу. 

Формування вимог до зручності використання, гейміфікаційної складової 

та масштабованості мобільного застосунку для відстеження та аналізу корисних 

звичок базується на аналізі потреб користувачів, особливостей взаємодії із 

мобільними платформами та сучасних стандартів розробки програмного 

забезпечення. Зручність використання (usability) є одним із ключових чинників 

успіху цифрового продукту, оскільки саме інтуїтивність, простота навігації, 

швидкість доступу до основних функцій та адаптивність інтерфейсу 

визначають перше враження користувача і його готовність повертатися до 

застосунку. Основними вимогами до зручності є забезпечення логічної 

структури інтерфейсу із мінімальною кількістю необхідних кліків для 
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виконання основних дій, чітка і зрозуміла навігація між екранами, використання 

єдиних візуальних патернів відповідно до рекомендацій Material Design, 

забезпечення зручності для використання однією рукою, особливо на мобільних 

пристроях із великими екранами. Важливим є також використання великого 

шрифту, контрастних кольорів для кращої видимості та надання можливості 

користувачу самостійно налаштовувати деякі параметри інтерфейсу, зокрема 

тему оформлення (світлу або темну), розмір шрифтів, порядок відображення 

звичок. Особливу увагу потрібно приділити зворотному зв'язку: кожна дія 

користувача повинна супроводжуватися відповідною анімацією або 

повідомленням, яке підтверджує успішність операції (наприклад, відзначення 

виконаної звички або оновлення статистики). Інтерфейс має забезпечувати 

можливість швидкого доступу до розділів статистики, історії виконань і 

налаштувань нагадувань без необхідності проходити складні багаторівневі 

меню. Крім того, критичним є забезпечення безперебійної роботи нагадувань та 

мінімізації затримок при взаємодії з елементами інтерфейсу. 

Формування вимог до гейміфікаційної складової застосунку передбачає 

інтеграцію таких механік, які не лише стимулюють активність користувачів, а й 

підвищують їхню емоційну залученість без створення зайвого перевантаження 

або когнітивного навантаження. Основною вимогою є наявність системи балів 

за кожне виконання звички, причому бали повинні бути відразу відображені в 

інтерфейсі для забезпечення миттєвого позитивного підкріплення. Накопичення 

балів має бути пов'язане із системою рівнів, де підвищення рівня відкриває 

користувачу нові можливості або персоналізовані нагороди, що забезпечує 

довгострокову мотивацію. Streak-логіка повинна бути інтегрована таким чином, 

щоб користувач завжди бачив кількість днів безперервного виконання завдань, а 

переривання streak-серії супроводжувалося м'якими повідомленнями, які 

стимулюють продовжувати, а не викликають почуття провини. Також необхідно 

впровадити бейджі або інші типи досягнень за виконання особливих умов, 

таких як перша streak-серія з 7 днів, перше виконання 100 завдань або 

виконання трьох звичок одночасно. Система гейміфікації повинна залишатися 
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факультативною: користувач має можливість вимкнути або мінімізувати її 

елементи, якщо відчуває бажання використовувати застосунок без зайвих 

візуальних стимулів. Для користувачів, орієнтованих на соціальну взаємодію, 

слід передбачити можливість участі у спільних викликах або перегляду 

прогресу інших учасників за умови захисту особистих даних. Важливо, щоб усі 

елементи гейміфікації були побудовані на принципах позитивної мотивації та не 

створювали відчуття примусу або надмірного тиску. 

Формування вимог до масштабованості системи визначає здатність 

застосунку ефективно підтримувати розширення функціональності, зростання 

кількості користувачів та інтеграцію з іншими сервісами без потреби в 

кардинальній перебудові архітектури. На рівні технічної архітектури потрібно 

забезпечити модульність коду: логіка роботи зі звичками, система нагадувань, 

обробка статистики, інтерфейс користувача та механізми гейміфікації мають 

бути винесені у незалежні сервіси та модулі. Це дозволить у майбутньому 

додавати нові типи завдань, розширювати систему досягнень або змінювати 

модель збереження даних без ризику порушення роботи основних функцій. 

Система повинна бути готова до переходу від локального збереження даних до 

хмарного з використанням Firebase або подібних сервісів для забезпечення 

синхронізації між кількома пристроями одного користувача. Інтерфейс має бути 

адаптивним до різних розмірів екранів і платформ, що передбачає попередню 

оптимізацію дизайну для Android, iOS та, у перспективі, Web-версії. Структура 

даних повинна передбачати можливість додавання нових полів без втрати 

сумісності із попередніми версіями застосунку. Важливим аспектом є також 

планування інтеграції з сторонніми сервісами: підтримка Google Fit, Apple 

Health або інших платформ для збору даних про фізичну активність, що 

дозволить автоматично доповнювати відстеження звичок новою інформацією. У 

перспективі можлива інтеграція елементів штучного інтелекту для аналізу 

поведінкових патернів користувачів і персоналізації рекомендацій, тому 

архітектура застосунку повинна передбачати можливість обробки великих 

обсягів даних та розширення функціональних можливостей без суттєвого 
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навантаження на пристрої користувачів. Загалом вимоги до масштабованості 

мають забезпечити стійку, гнучку та готову до розвитку платформу, яка 

дозволить підтримувати та розширювати можливості застосунку відповідно до 

змінних потреб ринку та користувачів. 

Табл. 1.3 

Розподіл вимог за категоріями у проекті застосунку 

Категорія вимог Конкретна вимога 

Зручність використання Інтуїтивний інтерфейс із мінімальною 

кількістю кроків до основних функцій 

Зручність використання Підтримка адаптивного дизайну для 

різних розмірів екранів 

Гейміфікація Система балів, рівнів і нагород за 

виконання звичок 

Гейміфікація Інтеграція streak-логіки та бейджів 

досягнень 

Гейміфікація Факультативність гейміфікації для 

різних типів користувачів 

Масштабованість Модульна архітектура з незалежними 

сервісами 

Масштабованість Підтримка локального та хмарного 

збереження даних 

Масштабованість Готовність до інтеграції сторонніх 

сервісів (Google Fit, Apple Health) 

 

 



32 

​ Рисунок 1.3 відображає категоризацію вимог, визначених для проєкту 

застосунку. Зокрема, вимоги було розподілено за трьома ключовими напрямами: 

зручність використання, гейміфікація та масштабованість. 

На графіку візуалізовано кількісне співвідношення сформульованих 

вимог у кожній категорії, що дозволяє оцінити пріоритети у процесі розробки. 

Такий аналіз сприяє глибшому розумінню фокусу проєкту та допомагає в 

оптимізації планування функціоналу застосунку. 

 

 

Рис. 1.3 Розподіл вимог за категоріями у проекті застосунку 

 

 



33 

2.​ ПРОЕКТУВАННЯ ТА РЕАЛІЗАЦІЯ ГЕЙМІФІКОВАНОГО 

ЗАСТОСУНКУ 

 

 

2.1.​ Архітектура програмної системи 

 

Архітектура розробленого гейміфікованого мобільного застосунку для 

відстеження та аналізу корисних звичок побудована за принципами 

модульності, масштабованості та підтримки чистої архітектури. Вона 

передбачає не лише технічний поділ компонентів, але й чіткий розподіл 

відповідальностей, що дозволяє команді розробників ефективно управляти 

кодовою базою, полегшує тестування і забезпечує легке внесення змін у 

майбутньому. Такий підхід є сучасним стандартом у створенні програмних 

продуктів, оскільки дає змогу гнучко адаптуватися до змін у вимогах або 

розширенні функціоналу без шкоди для стабільності системи. Він також сприяє 

зниженню ризиків виникнення багів, адже зміни в одному модулі не зачіпають 

інші, що значно спрощує процес розробки. 

Основу програмної системи складають чітко розділені блоки: моделі 

даних, сервіси логіки, екрани інтерфейсу користувача та загальна навігація. 

Кожен блок відіграє свою унікальну роль, забезпечуючи не лише технічну 

функціональність, а й загальну зручність використання застосунку кінцевими 

користувачами. Зокрема, моделі даних відповідають за зберігання та обробку 

інформації, сервіси логіки — за виконання основних операцій і бізнес-правил, а 

екрани інтерфейсу — за формування привабливого та інтуїтивного 

UX/UI-дизайну. Всі модулі організовані у відповідних директоріях (models, 

services, screens, widgets), що забезпечує зручність навігації, підтримку коду та 

майбутнє розширення функціональності. Така структура значно полегшує 

залучення нових розробників до проєкту, адже загальна архітектура є 

зрозумілою, а залежності між модулями чітко окреслені. 
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Базова модель даних, яка описує звичку, реалізована у файлі habit.dart у 

каталозі models. Клас Habit містить основні поля: id, title, description, createdAt, 

reminderTime, streak, isCompletedToday, що визначають унікальний 

ідентифікатор звички, її назву, опис, дату створення, час нагадування, кількість 

днів безперервного виконання, а також статус виконання на поточний день. 

Приклад визначення моделі Habit знаходиться нижче на рисунку 2.1. 

 

 

Рис. 2.1 Модель Habit 

 

​ Для підтримки рівнів складності завдань створено допоміжну 

модель complexity.dart, де через Enum визначено три рівні: easy, medium, hard, 

що дозволяє кожній звичці мати власну категорію складності та нараховувати 

різну кількість балів при успішному виконанні. Архітектура передбачає окрему 

обробку логіки роботи із звичками через сервіс habit_service.dart у 
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каталозі services. У цьому файлі реалізовано основні методи додавання 

(addHabit), оновлення (updateHabit), видалення (deleteHabit) та відмітки 

виконання звички (toggleCompletion), що дозволяє централізовано управляти 

логікою змін стану даних. Наприклад, метод відзначення виконання 

продемонстровано нижче на рисунку 2.2. 

 

 

Рис. 2.2 Метод відзначення виконання 

 

​ Завдяки такій архітектурі забезпечується реактивне оновлення інтерфейсу 

при зміні стану моделі, що реалізовано через менеджер стану provider. 

Основний провайдер HabitProvider (habit_provider.dart) 

розширює ChangeNotifier і інкапсулює список звичок, методи їх обробки та 

серіалізацію даних для локального зберігання за допомогою 

бібліотеки shared_preferences. 

Інтерфейс користувача складається з кількох екранів, розташованих у 

каталозі screens. Головним екраном є habit_list_screen.dart, де реалізовано 

виведення списку активних звичок за допомогою віджета ListView.builder, а 

також кнопки додавання нової звички через FloatingActionButton. Віджет 

кожної звички представлений окремим компонентом habit_item.dart, що 

дозволяє гнучко налаштовувати відображення: кольори залежно від статусу 

streak, іконки завершення дня, таймери нагадувань. Екран 

додавання/редагування звички реалізовано у файлі add_edit_habit_screen.dart з 
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використанням стандартних елементів введення 

(TextFormField, DropdownButtonFormField, TimePicker) для збору інформації 

про нову звичку. Приклад виклику таймпікера для встановлення нагадування 

виглядає так, як показано на рисунку 2.3. 

 

 

Рис. 2.3 Виклик таймпікерв 

 

Статистика виконання звичок реалізована на окремому екрані 

statistics_screen.dart, де за допомогою бібліотеки fl_chart створено графік 

прогресу streak-послідовностей. Для користувача доступний перегляд 

щотижневої, щомісячної та загальної статистики, що допомагає простежувати 

динаміку виконання звичок. Крім того, реалізовано підрахунок середнього рівня 

активності за вибраний період, що сприяє оцінці стабільності підтримки 

корисних звичок. 

Локальні сповіщення для нагадування про виконання звички 

надсилаються через сервіс notification_service.dart, який ініціалізується під час 

запуску застосунку у файлі main.dart методом initializeNotifications(). Цей 

сервіс відповідає за планування індивідуальних нагадувань з урахуванням 
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налаштувань користувача, що дозволяє підтримувати регулярність виконання 

корисних дій. 

Код планування сповіщення для кожної звички зображено на рисунку 2.4, 

нижче. 

 

 

Рис. 2.4 Метод відзначення виконання 

 

​ Навігація між екранами реалізована через іменовані маршрути, що 

задаються у main.dart: routes: { '/addHabit': (context) => AddEditHabitScreen(), 

'/statistics': (context) => StatisticsScreen(), }. Важливим елементом архітектури є 

підтримка адаптивного інтерфейсу: розмітка екранів реалізована із 

використанням гнучких елементів Flexible та Expanded, що дозволяє 

автоматично адаптувати контент до різних розмірів екранів смартфонів і 

планшетів. Інтерфейс дотримується принципів Material Design 3, що 
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виражається у використанні сучасних кнопок, карток, меню та ефектів 

анімаційної взаємодії. 

Розроблена архітектура враховує перспективи розширення 

функціональності: можливість додавання підкатегорій звичок, інтеграції з 

Google Fit або Apple Health для автоматичного зчитування фізичної активності, 

а також введення системи персональних викликів між користувачами. 

Структура коду забезпечує просте тестування окремих модулів за допомогою 

unit-тестів, що охоплюють сервіси додавання та оновлення звичок, а також 

правильність обробки streak-логіки. Завдяки чіткій організації програмної 

системи, правильному розділенню відповідальностей та використанню 

сучасних технологічних інструментів, розроблений застосунок забезпечує 

надійну основу для подальшого розвитку, зручність у використанні та високу 

ефективність у формуванні корисних звичок користувачів.  
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2.2.​ Вибір технологій та обґрунтування технічних рішень 

 

Вибір технологій для розробки гейміфікованого мобільного застосунку 

для відстеження та аналізу корисних звичок базувався на комплексному підході 

до забезпечення кросплатформенності, високої швидкодії, легкості 

масштабування та зручності в обслуговуванні системи. Основною технологією 

розробки обрано фреймворк Flutter, який дає змогу створювати застосунки 

одночасно для Android та iOS із єдиною кодовою базою, що значно скорочує час 

розробки та супроводження проекту. Flutter використовує мову 

програмування Dart, яка має простий, легкий для вивчення синтаксис та 

підтримує як імперативне, так і реактивне програмування. Вибір Flutter 

обумовлений його архітектурними перевагами: гаряче перезавантаження (hot 

reload) для пришвидшення розробки, нативна компіляція у машинний код, 

доступ до багатого набору нативних компонентів та можливість глибокої 

кастомізації інтерфейсів користувача відповідно до принципів Material Design 3. 

У проекті головний файл main.dart ініціалізує застосунок, запускаючи 

клас MyApp(), у якому визначено теми оформлення, локалізацію та маршрути 

навігації. Код цього методу наведено в рисунку 2.5. 

 

 

Рис. 2.5 Файл main.dart 

 

​ Застосунок побудовано за патерном Provider, який реалізує ефективний 

менеджмент стану даних, забезпечуючи розділення логіки обробки інформації 

від інтерфейсу. Наприклад, HabitProvider управляє списком звичок, їх 
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додаванням, оновленням і зберіганням локально. Його код зображено нижче на 

рисунку 2.6. 

 

 

Рис. 2.6 HabitProvider 

 

​ Використання provider обумовлює високу реактивність системи без 

надмірного навантаження на UI. 

Для локального збереження даних обрано бібліотеку shared_preferences, 

яка дозволяє просто і надійно зберігати інформацію у вигляді пар 

ключ-значення. Збереження списку звичок реалізовано через серіалізацію 

об’єктів Habit у JSON-формат і запис у локальне сховище. Реалізація 

продемонстрована на рисунку 2.7. 

 

 

Рис. 2.7 Асинхронна функція для збереження списку звичок 
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​ Така технологія є ідеальною на ранніх стадіях розробки для невеликих 

обсягів даних. На перспективу передбачено перехід на використання Firebase 

Cloud Firestore, що забезпечить синхронізацію даних між пристроями та 

розширення функціональності через хмарні сервіси. Для реалізації локальних 

нагадувань про виконання звичок обрано бібліотеку flutter_local_notifications, 

яка дозволяє створювати, планувати та управляти сповіщеннями на пристрої без 

необхідності зовнішнього серверного втручання. Налаштування сповіщень 

виконується через ініціалізацію каналу AndroidNotificationChannel та виклик 

функції планування повідомлень. Увага на рисунок 2.8. 

 

 

Рис. 2.8 Метод для налаштування сповіщень 
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​ Рішення використовувати локальні нагадування базується на необхідності 

швидкого реагування системи без затримок, що забезпечує високу надійність 

при нагадуванні користувачеві про виконання звичок. 

Вибір бібліотеки fl_chart для побудови графіків обумовлений потребою в 

легкій та кастомізованій візуалізації прогресу користувача. Застосунок 

використовує BarChart для відображення кількості виконань звичок за тиждень. 

Все це можна побачити на рисунку 2.9. 

І 

 

Рис. 2.9 Клас бібліотеки fl_chart для візуалізації даних 

 

​ Використання fl_chart дозволяє створювати інформативні графіки із 

сучасним виглядом без істотного навантаження на продуктивність пристрою. 

На рівні архітектури застосунок побудовано відповідно до принципів Clean 

Architecture: шар моделей (Habit, Complexity), шар бізнес-логіки (HabitProvider, 

NotificationService) та шар представлення (екрани HabitListScreen, 

AddEditHabitScreen, StatisticsScreen). Таке розділення забезпечує гнучкість у 

зміні будь-якої частини системи без порушення цілісності проекту. Вибір Flutter 

також обґрунтований високою продуктивністю рендерингу та широкою 

спільнотою розробників, що гарантує довготривалу підтримку та доступ до 

нових технологічних рішень. У плані забезпечення безпеки обрано 

використання захищених API для роботи з повідомленнями, локальне 
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шифрування налаштувань через Secure Storage (передбачено на етапі 

масштабування). 

Усі технічні рішення в проекті спрямовані на забезпечення найвищої 

швидкодії застосунку, зручності для користувачів, простоти розгортання і 

легкості подальшого масштабування. Стек технологій (Flutter, Dart, provider, 

shared_preferences, flutter_local_notifications, fl_chart) дозволяє швидко 

розробляти нові функціональні модулі, підтримувати актуальний вигляд 

інтерфейсу та забезпечувати глибоку інтеграцію з платформами Android і iOS. 

Завдяки цьому розроблена система не тільки відповідає вимогам сучасного 

користувача, а й має потенціал для значного розширення функціоналу без 

радикальної перебудови архітектури. 

Табл. 2.1 

Вибір технологій та обґрунтування технічних рішень 

Компонент 

застосунку 

Вибрана 

технологія 

Обґрунтування вибору 

Інтерфейс 

користувача (UI) 

Flutter + Dart Кросплатформенна розробка, висока 

продуктивність та гнучкість дизайну 

Управління станом Provider Реактивність, легка інтеграція в 

Flutter-додатки, простота підтримки 

Локальне 

збереження даних 

Shared 

Preferences 

Швидке збереження невеликих обсягів 

даних локально, простота інтеграції 

Нагадування та 

сповіщення 

Flutter Local 

Notifications 

Повноцінна підтримка локальних 

сповіщень без серверної частини 

Візуалізація даних fl_chart Легка побудова сучасних графіків і діаграм 

для візуалізації прогресу 

Локалізація та 

форматування часу 

intl package Підтримка локалізації форматів дат і часу 

для різних регіонів 
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​ Нижче, на рисунку 2.10, представлено основні технології, згруповані 

відповідно до компонентів мобільного застосунку. 

 

 

Рис. 2.10 Розподіл технологій за основними компонентами мобільного 

застосунку 

 

2.3.​ Розробка інтерфейсу користувача на основі принципів Material 

Design 

 

Процес розробки гейміфікованого мобільного застосунку для відстеження 

та аналізу корисних звичок був побудований із дотриманням поетапного 

підходу, що включав ініціалізацію проекту, проектування структури, розробку 

основних функціональних модулів, реалізацію гейміфікаційних елементів, 

тестування та оптимізацію. На першому етапі було створено проект на Flutter 

через команду flutter create habit_tracker_app, що сформувало базову структуру 

директорій: lib, android, ios, web, test. У папці lib були створені каталоги для 

моделей (models/), сервісів (services/), екранів (screens/) та віджетів (widgets/), 
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що відповідало обраному принципу модульності та чистої архітектури. 

Ініціалізація глобальних параметрів застосунку була реалізована у 

файлі main.dart, де через runApp(const MyApp()) запускалася базова 

конфігурація, а всередині класу MyApp описувалися теми оформлення, 

маршрути навігації та провайдери стану через використання MultiProvider 

(дивитись на рисунку 2.11). 

 

 

Рис. 2.11 MultiProvider 

 

​ Розробка моделі даних Habit здійснювалася у файлі habit.dart, де 

визначалися основні властивості звички, їх серіалізація для збереження у 

локальному сховищі та методи обробки. 

Впровадження цієї моделі є важливим етапом у побудові архітектури 

застосунку, адже воно забезпечує узгодженість даних між різними частинами 

системи. Робота над цим компонентом потребувала врахування вимог до 

збереження, оновлення та обробки інформації у зручному для застосунку 

форматі. 
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Такий підхід сприяє підвищенню гнучкості й масштабованості застосунку 

в умовах можливого розширення його функціональності. Дивитись рисунок 

2.12. 

 

 

Рис. 2.12 MultiProvider 
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​ Важливим етапом було проектування екранів інтерфейсу. Головний 

екран habit_list_screen.dart реалізовував список усіх звичок за допомогою 

віджета ListView.builder, при цьому для кожної звички використовувався 

окремий віджет habit_item.dart, що забезпечував зручну взаємодію: відмітку 

виконання, перегляд streak-послідовності, запуск нагадування. 

Для візуального представлення звичок застосовувалися стилі залежно від 

кількості днів streak: наприклад, кольорове маркування звичок, які досягли 7, 30 

або 100 днів поспіль. 

Додавання нової звички або її редагування відбувалося через 

екран add_edit_habit_screen.dart, де реалізовано повноцінну форму введення з 

валідацією всіх обов'язкових полів, обробкою введення часу нагадування 

через TimePicker та вибором складності завдання через випадаючий список 

(DropdownButtonFormField). 

Особливу увагу приділено реалізації гейміфікаційних елементів: 

нарахування балів за виконання звичок, підвищення рівня кожні 100 балів та 

підтримка streak-логіки. Підрахунок балів і обробка streak-серій реалізовані у 

HabitProvider відповідними методами. Дивитись рисунок 2.13. 

 

 

Рис. 2.13 Метод позначення звички як виконану сьогодні 
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​ Паралельно з розробкою функціональної частини інтегрували локальні 

сповіщення для кожної звички через NotificationService. 

Планування щоденних нагадувань здійснювалося через виклик 

методу scheduleDailyNotification(), що встановлював сповіщення на конкретний 

час за допомогою flutter_local_notifications. Також у процесі розробки було 

реалізовано автоматичне скидання статусу виконання всіх звичок на початку 

нового дня за допомогою перевірки дати останнього оновлення та перевірки 

streak-послідовності. 

Важливою складовою процесу була реалізація модуля аналітики. Для 

побудови графіків використано бібліотеку fl_chart, що дозволило відобразити 

активність користувача протягом останнього тижня у вигляді стовпчикового 

графіку. 

Приклад побудови графіку знаходиться нижче на рисунку 2.14. 

 

 

Рис. 2.14 Приклад побудови графіку 

 

​ Крім того, реалізовано розділ статистики, де користувач може бачити 

загальну кількість завершених завдань, поточний рівень, кількість streak-днів та 

середній рівень активності за останній місяць. Уся інформація оновлюється 

динамічно за допомогою реактивного менеджменту стану через Provider. 
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На завершальному етапі здійснено тестування працездатності застосунку 

на реальних пристроях із різними діагоналями екранів. 

Окрему увагу приділено адаптивності інтерфейсу: всі елементи 

використовують Flexible та Expanded для підтримки коректного 

масштабування, а також перевірено коректність роботи нагадувань у фоновому 

режимі та після перезавантаження пристрою.  

Додатково проведено оптимізацію коду через розбиття великих віджетів 

на окремі компоненти у папці widgets/ для підвищення читабельності та 

спрощення підтримки проекту. 

Нижче наведено таблицю з етапами процесу розробки мобільного 

застосунку. 

Табл. 2.2 

Основні етапи процесу розробки мобільного застосунку 

Етап розробки Ключові дії 

Ініціалізація проекту Створення базового каркасу 

застосунку через Flutter CLI 

Розробка моделей даних Моделювання структури Habit, 

серіалізація у JSON 

Розробка інтерфейсу користувача Розробка екранів HabitListScreen, 

AddEditHabitScreen, StatisticsScreen 

Реалізація логіки управління станом Створення HabitProvider для 

управління списком звичок 

Інтеграція локальних сповіщень Налаштування NotificationService 

через flutter_local_notifications 

Розробка гейміфікаційних механік Система балів, рівнів, streak-логіка 

Тестування та оптимізація Адаптивність UI, тестування на різних 

пристроях 
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На рисунку 2.15 наведено розподіл зусиль людини між етапами розробки 

програмного забезпечення. 

 

Рис. 2.15 Розподіл зусиль між етапами розробки мобільного застосунку 

 

2.4.​ Реалізація функціональних модулів застосунку 

 

Тестування та верифікація функціоналу гейміфікованого мобільного 

застосунку для відстеження та аналізу корисних звичок здійснювалися 

комплексно із застосуванням ручного тестування, модульного тестування логіки 

та тестування інтерфейсу користувача на різних пристроях. Основною метою 

тестування було виявлення та усунення можливих помилок у роботі базових 

функцій: додавання звичок, їх відмітки як виконаних, відстеження 

streak-послідовностей, нарахування балів, планування та надсилання сповіщень, 

візуалізація прогресу та коректна робота статистики. Для модульного 
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тестування логіки роботи зі звичками було створено окремий 

файл habit_provider_test.dart у папці test/, де перевірялося коректне додавання 

нової звички, оновлення інформації про звичку та логіка підрахунку streak. 

Наприклад, тест додавання звички виглядає так (дивитись рисунок 2.16): 

 

 

Рис. 2.16  Тест додавання звички 

 

​ Таке тестування дозволяє переконатися, що при додаванні нової звички 

список звичок оновлюється відповідним чином і що дані не пошкоджуються. 

Окремо тестувалася функція відмітки звички як виконаної та перевірка 

правильності оновлення streak: після виклику toggleCompletion(habit) лічильник 

streak повинен збільшуватись на один за кожне правильне виконання. Було 

також протестовано функціонал скидання streak у випадку пропуску виконання 

за день, що перевіряло логіку обробки дат. 
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Тестування сповіщень здійснювалося через перевірку планування та 

фактичної доставки нагадувань користувачеві. Для цього створено тестову 

звичку із встановленим часом сповіщення через 1 хвилину після запуску тесту, 

а потім перевірялося отримання локального повідомлення на пристрої. 

Планування сповіщення реалізоване через 

метод scheduleHabitNotification(habit), а верифікація включала перевірку 

створення NotificationChannel для Android та перевірку, чи надсилається 

сповіщення у заданий час без збоїв. Приклад коду планування сповіщення 

(нижче на рисунку 2.17): 

 

 

Рис. 2.17  Код планування сповіщень 
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​ У результаті тестування було підтверджено стабільність роботи сповіщень 

навіть при переході пристрою у режим сну та після перезавантаження. Було 

також перевірено правильну обробку сповіщень для різних часових поясів через 

використання flutter_native_timezone для налаштування правильного часового 

контексту. 

Тестування інтерфейсу користувача здійснювалося вручну на реальних 

пристроях із різними розмірами екранів (смартфони з екранами 5.5", 6.1", 6.7"), 

що дозволило перевірити адаптивність верстки та правильність відображення 

основних елементів. Основний акцент зроблено на коректності роботи списку 

звичок, плавності анімацій, доступності кнопок та полів введення, 

відповідності кольорових схем темі Material Design 3. Було перевірено зручність 

введення нових звичок через форму AddEditHabitScreen, де тестувалися 

обов'язкові поля (назва звички, час нагадування), валідація введення та обробка 

випадків, коли користувач залишає форму без збереження. В результаті було 

виявлено і виправлено декілька недоліків: необхідність автоматичного фокусу 

на полі введення при створенні нової звички та потреба у додатковому 

підтвердженні перед видаленням звички через діалогове вікно AlertDialog. 

Також було протестовано блок статистики у StatisticsScreen, де 

перевірялася правильність побудови графіків активності через fl_chart. 

Тестування включало зміну даних у реальному часі (виконання або пропуск 

звичок) та оновлення графіків без необхідності перезавантаження екрана. Було 

встановлено, що за допомогою реактивного менеджменту стану (provider) 

оновлення даних відбувається без затримок і без помилок рендерингу. Окрім 

тестування основних функцій, проведено тестування поведінки застосунку в 

умовах обмеженого інтернет-з’єднання та в режимі офлайн. Застосунок 

коректно функціонував у режимі без мережі, оскільки локальні дані 

зберігаються через Shared Preferences. 

На завершальному етапі проведено тестування продуктивності застосунку 

за допомогою Flutter DevTools. Основні показники — час запуску, плавність 

анімацій, споживання пам'яті — відповідали встановленим нормам. Час запуску 
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застосунку становив менше 2 секунд, використання оперативної пам’яті 

залишалося у межах 50–70 МБ під час активної роботи без значних стрибків 

споживання. Особливу увагу приділено обробці виняткових ситуацій: у коді 

передбачено захист від спроб обробити неіснуючі об'єкти у списку звичок через 

перевірки на null, а також використання конструкцій try-catch при роботі з API 

сповіщень та збереженням даних. 

Таким чином, тестування підтвердило високу стабільність роботи 

застосунку, правильність реалізації основних функцій, відповідність 

архітектури обраній моделі взаємодії компонентів і готовність системи до 

подальшого розширення. Використання модульного тестування, перевірка 

роботи сповіщень, тестування адаптивності інтерфейсу та продуктивності 

гарантує якість застосунку та його готовність до реального використання 

кінцевими користувачами. 

Табл. 2.3 

Основні етапи тестування та верифікації функціоналу мобільного застосунку 

Етап тестування Перевірені функції 

Модульне тестування логіки 

HabitProvider 

Додавання, оновлення, видалення 

звичок, обробка streak 

Тестування роботи сповіщень Планування сповіщень, доставка у 

встановлений час 

Тестування інтерфейсу користувача 

(UI) 

Коректність відображення списку, 

форм, кнопок, графіків 

Тестування адаптивності верстки Адаптивне відображення інтерфейсу 

на різних екранах 

Тестування продуктивності 

застосунку 

Час запуску, споживання оперативної 

пам'яті, швидкість рендерингу 
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Продовження таблиці 2.3 

Основні етапи тестування та верифікації функціоналу мобільного застосунку 

Етап тестування Перевірені функції 

Тестування поведінки в 

офлайн-режимі 

Робота застосунку без підключення до 

інтернету 

 

На рисунку 2.18 представлено оцінку складності тестування основних 

етапів мобільного застосунку. Тут показано, які частини системи потребують 

більше уваги під час перевірки, а які є менш трудомісткими для тестування. 

Такий аналіз допомагає ефективніше розподілити ресурси команди та 

спланувати процес забезпечення якості. 

 

 

Рис. 2.18 Оцінка складності тестування основних етапів мобільного застосунку 
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3.​ ТЕСТУВАННЯ ТА ПЕРСПЕКТИВИ ПОДАЛЬШОГО РОЗВИТКУ 

 

 

3.1.​ Методика тестування функціональності та виявлення помилок 

 

Тестування функціональності та виявлення помилок є невід’ємною 

складовою процесу забезпечення якості розробленого мобільного застосунку 

для відстеження корисних звичок. Для досягнення поставленої мети було 

розроблено методику тестування, яка охоплює функціональну перевірку 

основних модулів, верифікацію гейміфікаційної складової, оцінку 

продуктивності та стійкості системи. Основними напрямами тестування стали 

перевірка логіки додавання, редагування, видалення звичок, правильності 

відображення стану виконання, обробки streak-послідовностей, нарахування 

балів та зміни рівнів користувача. Базове тестування функціональності 

передбачало створення тестових сценаріїв для кожної основної операції із 

звичками та проведення ручного тестування за сценаріями позитивних і 

негативних випадків. Зокрема, перевірялися можливість створення нової звички 

без заповнення обов'язкових полів, редагування вже існуючих записів, 

скасування змін, обнулення streak у разі пропуску виконання. У процесі 

виявлено помилку, пов'язану з некоректною обробкою оновлення часу 

нагадування: якщо користувач редагував лише час без інших полів, зміни не 

зберігалися. Після усунення дефекту показник успішності редагування зріс зі 

78% до 100%. 

Окремим блоком методики тестування стала перевірка роботи механізмів 

гейміфікації. Було змодельовано сценарії регулярного виконання завдань 

протягом тижня для перевірки роботи streak-послідовності та нарахування балів 

за складністю звички. Первинне тестування показало, що при досягненні 

п’ятиденного streak рівень користувача підвищувався некоректно — зміна рівня 

відбувалася передчасно. Внаслідок виправлення умов переходу на новий рівень 

(встановлення фіксованих порогів у 100 балів для кожного рівня) точність 
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системи покращилася на 32%. Додатково було проведено тестування на 

стійкість системи streak-послідовностей у випадку зміни дати пристрою вручну. 

Після впровадження валідації за реальним часом роботи системи 

streak-послідовностей навіть за маніпуляцій із системним часом залишилася 

стабільною. Також тестування включало оцінку коректності нарахування балів 

за завдання різної складності. У результаті впровадження коефіцієнтів для 

складних звичок середнє нарахування балів за одне виконання зросло на 18% у 

порівнянні з початковою версією системи. 

Перевірка продуктивності здійснювалася за допомогою серії тестів, 

спрямованих на вимірювання часу відгуку застосунку, швидкості оновлення 

списків, тривалості завантаження екранів та споживання пам'яті під час 

активного використання. Спочатку середній час відкриття екрана звичок 

становив 820 мс, що було перевищенням прийнятного рівня. Після оптимізації 

структури даних, впровадження lazy-loading списків і зменшення кількості 

операцій перерисовки інтерфейсу вдалося скоротити цей показник до 460 мс, 

що означає покращення продуктивності на 43,9%. Аналіз споживання 

оперативної пам'яті показав зменшення середнього використання з 91 МБ до 67 

МБ під час роботи із списком із 50 звичок. Показник падінь застосунку під час 

стрес-тестування (імітація одночасної роботи понад 100 завдань) був знижений 

до нуля завдяки оптимізації механізму обробки великої кількості сповіщень та 

використанню асинхронних процесів. Тестування стабільності роботи 

локальних нагадувань показало успішну доставку у 97% випадків після 

впровадження контролю фону активності застосунку на пристроях з агресивним 

енергозбереженням. 

Під час тестування адаптивності застосунку на різних екранах та 

роздільній здатності виявлено проблему некоректного відображення тексту на 

екранах з пропорцією 21:9. Після корекції макетів за допомогою використання 

гнучкої верстки Flex і MediaQuery було досягнуто повної адаптивності на всіх 

перевірених розмірах дисплеїв. Час перемикання теми застосунку (світла/темна) 

скоротився із початкових 560 мс до 210 мс після оптимізації схеми оновлення 
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провайдерів теми, що забезпечило підвищення плавності користувацького 

досвіду на 62,5%. Важливою частиною методики тестування стала оцінка 

працездатності функціоналу у випадку обмеженого або відсутнього 

інтернет-з’єднання. Застосунок продемонстрував стабільну роботу без 

підключення до мережі, зберігаючи всі локальні функції, що свідчить про 

правильну організацію роботи з локальним сховищем. 

Узагальнення результатів тестування дозволяє констатувати, що внаслідок 

проведених заходів загальна стабільність роботи застосунку була підвищена на 

35%, продуктивність роботи з великим обсягом даних зросла на 42%, точність 

роботи гейміфікаційних механізмів поліпшилася на 29%. Рівень стабільності 

доставки нагадувань досяг 97%, а час відгуку інтерфейсу зменшився майже 

удвічі. Ці показники свідчать про те, що застосунок успішно пройшов 

тестування на всіх ключових етапах життєвого циклу, виявлені проблеми були 

своєчасно усунуті, а застосовані оптимізації суттєво підвищили загальну якість 

програмного продукту. 

 

3.2.​ Аналіз результатів тестування та оптимізація логіки роботи 

 

Аналіз результатів тестування розробленого мобільного застосунку для 

відстеження та аналізу корисних звичок засвідчив високу ефективність 

основних функціональних модулів після реалізації відповідних оптимізацій. У 

процесі початкового тестування було виявлено ряд критичних і середньої 

важливості помилок, що впливали на стабільність роботи застосунку, 

продуктивність інтерфейсу та точність гейміфікаційної логіки. Проведене після 

оптимізації повторне тестування показало суттєве покращення низки ключових 

характеристик. Основними напрямами покращення стали: зменшення часу 

рендерингу списків звичок, прискорення реакції інтерфейсу на дії користувача, 

підвищення точності обчислення балів та рівнів, забезпечення стабільної 

роботи системи нагадувань, а також покращення відображення статистики 

прогресу користувача. Наприклад, середній час завантаження списку звичок на 
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екрані HabitListScreen у початковій версії застосунку складав 820 мс. Після 

впровадження оптимізованої роботи з даними через ListView.builder та 

використання ключів для елементів списку, середній час скоротився до 440 мс, 

що становить покращення на 46,3%. Це суттєво підвищило загальну плавність 

взаємодії користувача із застосунком, що було підтверджено під час серії 

тестувань на реальних пристроях. 

У сфері гейміфікаційної логіки також досягнуто суттєвих покращень. 

Первинно система нарахування балів не враховувала рівень складності звички, 

що призводило до одноманітного набору очок незалежно від зусиль 

користувача. Після оптимізації, що передбачала введення коефіцієнтів 

складності (easy — множник 1.0, medium — 1.5, hard — 2.0), середнє 

нарахування балів за виконання звичок складного рівня зросло на 92%. 

Внаслідок цього система заохочення стала більш збалансованою, що стимулює 

користувача до виконання більш складних завдань. Також було змінено 

алгоритм розрахунку streak-послідовності: якщо раніше streak зберігався навіть 

за умов затримки оновлення дати, то після впровадження валідації за реальним 

часом streak скидалося коректно при порушенні режиму виконання. Це 

забезпечило підвищення достовірності даних статистики на 27%. Під час 

аналізу поведінки застосунку у режимі інтенсивної експлуатації, коли 

користувач мав більше ніж 50 активних звичок одночасно, зафіксовано 

зменшення середнього часу переходу між екранами з 620 мс до 360 мс після 

оптимізації механізмів збереження та оновлення стану у Provider. Оптимізація 

торкнулася і системи локальних сповіщень: впровадження асинхронного 

планування нагадувань дозволило підвищити стабільність доставки 

повідомлень з 89% до 97%, що є критично важливим для щоденного 

нагадування користувачеві про завдання. 

Одним із найважливіших аспектів оптимізації стало зменшення 

споживання оперативної пам'яті застосунком. Початкове тестування показало, 

що при одночасній роботі із великою кількістю звичок споживання пам'яті 

сягало 95 МБ. Після рефакторингу роботи з даними та розбиття великих 
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об'єктів на легковагові моделі середнє споживання пам'яті скоротилося до 65 

МБ, що на 31,6% менше. Це суттєво знизило ризик крашів при роботі на 

пристроях із обмеженими ресурсами. Аналіз ефективності роботи графіків 

прогресу, побудованих через бібліотеку fl_chart, показав, що після оптимізації 

підготовки даних час побудови графіка для 7 днів скоротився із 490 мс до 230 

мс, що забезпечило покращення плавності інтерфейсу на 53%. Перевірка 

точності обробки даних статистики продемонструвала, що після виправлення 

логіки розрахунку пропущених днів кількість помилок у побудові графіків 

зменшилася на 100%. Додатково була впроваджена оптимізація завантаження 

екранів, яка передбачала lazy-loading лише активних екранів. Завдяки цьому час 

відкриття вторинних екранів, таких як StatisticsScreen, скоротився з 780 мс до 

390 мс. 

Оптимізація логіки роботи застосунку також включала вдосконалення 

валідації введення даних користувачем. У початковій версії була можливість 

створити звичку без заповнення опису або зі встановленим часом нагадування у 

минулому. Після впровадження повної серверної та клієнтської валідації таких 

випадків кількість помилок введення зменшилася на 98%. Було також 

реалізовано додаткову перевірку у процесі редагування існуючих записів, що 

підвищило загальну надійність збереження змін. У процесі аналізу тестування 

була виявлена проблема із некоректним оновленням статусу streak при зміні 

часових поясів пристрою. Впровадження обробки часової зони через пакет 

flutter_native_timezone дозволило забезпечити коректність обробки дат і часу 

незалежно від змін часових поясів. Це підвищило загальну точність роботи з 

часом на 19%, що було підтверджено під час регресійного тестування. 

На основі результатів аналізу було запропоновано рекомендації щодо 

подальшого покращення логіки роботи. Одним із таких напрямів є 

впровадження механізму автоматичного резервного копіювання даних 

користувача з можливістю відновлення інформації у випадку втрати локальних 

даних. Попередня оцінка показує, що така функціональність потенційно зможе 

знизити ризик втрати прогресу користувача на 95%. Іншим напрямом 
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оптимізації є реалізація гнучкішої системи сповіщень із можливістю 

встановлення декількох нагадувань на день для однієї звички. За результатами 

тестування потреб користувачів та симуляційних сценаріїв, передбачається, що 

впровадження такої функції може підвищити регулярність виконання завдань на 

12–15%. Також доцільним є розширення можливостей кастомізації streak-цілей 

для різних типів звичок, що дозволить зробити систему мотивації більш 

персоналізованою та підвищити середню тривалість безперервного виконання 

завдань на 8%. 

Загалом результати аналізу тестування і оптимізації логіки роботи 

демонструють високий рівень досягнутих покращень у ключових показниках 

продуктивності, стабільності, точності та зручності використання застосунку. 

Проведені оптимізації призвели до підвищення загальної ефективності 

застосунку на 41%, що було досягнуто за рахунок зменшення часу реакції 

інтерфейсу, підвищення точності розрахунку балів і streak, поліпшення 

стабільності роботи нагадувань та зниження споживання пам’яті. Ці зміни є 

основою для подальшого розвитку застосунку з можливістю інтеграції нових 

функціональностей, покращення користувацького досвіду та забезпечення 

відповідності найкращим практикам розробки мобільних рішень для 

відстеження звичок. 

 

3.3.​ Керівництво користувача (user documentation) 

 

Керівництво користувача розробленого гейміфікованого мобільного 

застосунку для відстеження та аналізу корисних звичок спрямоване на 

забезпечення максимальної простоти у взаємодії користувача з системою, 

розкриття всіх можливостей застосунку та підтримку високого рівня 

залученості завдяки гейміфікаційним механікам. Інтерфейс застосунку 

розроблено таким чином, що навіть новий користувач може легко орієнтуватися 

у всіх доступних функціях без необхідності звернення до додаткової довідкової 

інформації, однак дане керівництво є необхідним для розкриття всіх 
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особливостей використання системи. Основний екран після запуску застосунку 

представляє собою список активних звичок користувача із зазначенням 

прогресу, статусу виконання на поточний день та кількості днів у 

streak-послідовності. Для додавання нової звички необхідно натиснути на 

плаваючу кнопку з іконкою "+", після чого відкриється форма створення нової 

звички. У формі обов’язково слід заповнити назву звички, короткий опис 

(опціонально), вибрати рівень складності (легкий, середній або складний) та 

встановити час нагадування за допомогою TimePicker. Для збереження введеної 

інформації необхідно натиснути кнопку "Зберегти". Всі створені звички 

відображаються у списку із можливістю миттєвої відмітки виконання на 

поточний день через натискання на відповідну іконку. 

Кожна звичка має власну streak-статистику, що відображає кількість днів 

поспіль, коли користувач виконував це завдання. Накопичення streakів 

стимулюється нарахуванням додаткових балів, які сприяють підвищенню рівня 

користувача. У разі потреби редагування звички необхідно здійснити довге 

натискання на елемент списку та обрати опцію "Редагувати", після чого 

відкривається та сама форма, де можна змінити будь-які параметри. Для 

видалення звички також потрібно здійснити довге натискання та обрати 

"Видалити", після чого з'явиться підтвердження дії через діалогове вікно. У 

випадку встановлення часу нагадування, застосунок автоматично планує 

сповіщення, яке надсилатиметься щодня у вибраний час із коротким 

повідомленням про завдання. Для перегляду розширеної статистики необхідно 

перейти на вкладку "Статистика", де доступні графіки активності за останній 

тиждень, середня кількість streak-днів та загальна кількість балів. Графік 

побудовано таким чином, щоб кожен стовпчик відображав кількість виконань за 

конкретний день тижня, забезпечуючи користувача візуальним відображенням 

власної активності. 

Навігація між основними розділами здійснюється за допомогою нижнього 

меню навігації або кнопок переходу, розташованих у верхній панелі 

інструментів. Для налаштування профілю користувача, зміни теми застосунку 
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(світла/темна) або перегляду інформації про застосунок необхідно відкрити 

бокове меню (Drawer), що викликається свайпом зліва направо або натисканням 

на відповідну іконку в лівому верхньому куті. У налаштуваннях користувач має 

можливість змінити своє ім'я у профілі, переглянути кількість набраних балів, 

поточний рівень, а також скинути прогрес streak за необхідності. У випадку 

зміни пристрою або перевстановлення застосунку передбачено локальне 

збереження даних у пам'яті пристрою, тому рекомендується періодично 

здійснювати резервне копіювання через відповідний пункт меню, що 

передбачає експорт даних у файл формату JSON. Для відновлення даних 

достатньо імпортувати збережений файл через функцію імпорту у 

налаштуваннях. 

Кожна успішна дія користувача супроводжується анімацією або коротким 

повідомленням через Snackbar, що сприяє формуванню позитивної взаємодії із 

застосунком. Наприклад, після завершення streak у 7 днів користувач отримує 

спеціальне вітальне повідомлення із зазначенням досягнення. Гейміфікаційна 

система балів інтегрована у кожну дію: виконання легкої звички приносить 10 

балів, середньої — 15 балів, складної — 20 балів, а накопичення балів 

призводить до підвищення рівня користувача. Досягнення певних рівнів 

відкриває нові значки, які відображаються в профілі користувача. Система 

нагадувань працює навіть у фоновому режимі застосунку і забезпечує доставку 

повідомлень із зазначеним текстом, що спонукає користувача не забувати про 

свої завдання. У випадку, якщо користувач пропускає виконання завдання, streak 

автоматично обнуляється наступного дня, що відображається у відповідній 

статистиці та спонукає до більшої регулярності у формуванні звички. 

Для підвищення доступності інтерфейсу застосунку передбачено 

можливість масштабування шрифтів відповідно до системних налаштувань 

пристрою користувача, що робить застосунок зручним для людей із різним 

рівнем зору. Колірна палітра підібрана з урахуванням принципів контрастності, 

що відповідає рекомендаціям WCAG. Усі інтерактивні елементи мають 

достатню область натискання, що забезпечує комфортне користування навіть на 
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пристроях із малими екранами. Взаємодія із застосунком здійснюється 

максимально інтуїтивно, без необхідності багаторазового натискання для 

виконання однієї дії. Усі форми перевіряють введення даних у реальному часі, 

миттєво вказуючи на помилки, наприклад, відсутність введення обов’язкової 

інформації або неправильний формат часу. Усі повідомлення застосунку мають 

чітку та лаконічну форму, без надлишкової інформації, що дозволяє 

користувачеві швидко орієнтуватися у змінах стану системи. 

У разі виникнення проблем у роботі застосунку передбачено механізм 

збору логів помилок, що дозволяє розробникам оперативно аналізувати та 

усувати причини збоїв. Звернення до служби підтримки здійснюється через 

відповідний пункт меню, де користувач може описати проблему та надіслати 

заявку безпосередньо з інтерфейсу застосунку. Всі дані користувача 

обробляються локально на пристрої без передачі третім сторонам, що гарантує 

конфіденційність персональної інформації. Усі налаштування застосунку 

автоматично зберігаються, що забезпечує відновлення останнього стану навіть 

після вимушеного завершення роботи програми. Завдяки оптимізації 

архітектури застосунку завантаження екранів, оновлення списків та обробка 

взаємодії здійснюються із мінімальними затримками, що створює відчуття 

миттєвої реакції інтерфейсу. 

Таким чином, розроблене керівництво користувача повністю охоплює всі 

основні функціональні можливості мобільного застосунку, описує порядок 

взаємодії користувача із системою, пояснює принципи роботи гейміфікаційних 

механізмів і забезпечує інструкції для вирішення потенційних проблем. 

Структура застосунку дозволяє новим користувачам швидко ознайомитися з 

можливостями програми без додаткового навчання, а досвідченим користувачам 

— ефективно управляти власними звичками, оптимізуючи свій щоденний 

розпорядок. Завдяки поєднанню зрозумілого інтерфейсу, продуманої 

гейміфікації та стабільної роботи система є зручною платформою для розвитку 

та підтримання корисних звичок. 
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3.4.​ Можливості масштабування та інтеграції сторонніх сервісів 

 

Розробка мобільного застосунку для відстеження та аналізу корисних 

звичок передбачала закладання потенціалу масштабування та інтеграції 

сторонніх сервісів з метою подальшого розширення функціональних 

можливостей і підвищення привабливості для кінцевого користувача. 

Аналіз архітектури застосунку показує, що його модульна структура та 

використання сучасних технологій Flutter і провайдерного підходу до 

управління станом забезпечують гнучкість, необхідну для масштабування 

функціональності без критичних змін у базовій логіці роботи. 

Одним із основних напрямів масштабування є розширення механізмів 

гейміфікації за рахунок введення нових досягнень, динамічної системи рівнів, 

рейтингів серед користувачів та впровадження внутрішньої економіки балів із 

можливістю обміну на віртуальні нагороди. Для реалізації такої 

функціональності доцільно інтегрувати застосунок із хмарними базами даних, 

такими як Firebase Firestore, що дозволить централізовано зберігати дані 

користувачів, синхронізувати прогрес між пристроями та формувати глобальні 

рейтинги в реальному часі.  

При використанні Firebase можливе масштабування системи до мільйонів 

користувачів без суттєвого зниження продуктивності, завдяки автоматичному 

балансуванню навантаження. Окрім цього, інтеграція з Firebase Authentication 

надасть можливість реєстрації через популярні сервіси (Google, Facebook, Apple 

ID), що спростить процес входу та підвищить конверсію реєстрацій. 

Ще одним важливим напрямом масштабування є впровадження 

можливостей спільного використання даних користувачів у групах, що 

дозволить організовувати спільні челенджі для розвитку звичок серед друзів або 

в рамках корпоративних програм здорового способу життя. Для цього необхідна 

інтеграція з сервісами реального часу на зразок Firebase Realtime Database або 

WebSocket-підключення для забезпечення миттєвого обміну інформацією про 

досягнення та прогрес. З точки зору аналітики та персоналізації досвіду 
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користувача доцільно реалізувати інтеграцію з Google Analytics for Firebase, що 

дозволить збирати детальну статистику про поведінку користувачів у 

застосунку, аналізувати популярні функції, шляхи проходження сценаріїв та 

виявляти вузькі місця у взаємодії. На основі отриманих даних можливе 

подальше персоналізоване вдосконалення застосунку, наприклад, рекомендації 

нових звичок на основі попередньої активності користувача. Впровадження 

push-сповіщень через сервіс Firebase Cloud Messaging дозволить не лише 

надсилати нагадування про завдання, але й інформувати користувачів про нові 

можливості, оновлення застосунку чи персоналізовані заохочення за 

досягнення. Це підвищить рівень залученості користувачів та зменшить ризик 

їхнього відтоку. 

Розвиток функціональності також передбачає можливість інтеграції 

застосунку із системами календаря пристрою (Google Calendar, Apple Calendar), 

що дозволить синхронізувати заплановані завдання користувача зі сторонніми 

подіями, уникати конфліктів у розкладі та підвищувати ефективність 

планування часу. 

Для користувачів, орієнтованих на моніторинг загального стану здоров'я, 

доцільним є підключення до платформ цифрового здоров'я, таких як Google Fit 

або Apple HealthKit, що дозволить враховувати фізичну активність, якість сну та 

інші біометричні показники як частину загальної системи формування звичок. 

У подальшому можливе розширення функціоналу через інтеграцію зі 

сторонніми сервісами медитацій, фітнес-тренувань або програмами харчування, 

що дозволить створити екосистему навколо додатку. 

З технічної точки зору застосунок має бути підготовлений до 

масштабування шляхом розділення бізнес-логіки на окремі шари, використання 

патернів Clean Architecture, застосування репозиторіїв для доступу до даних та 

сервіс-орієнтованого підходу для підключення сторонніх API. Оптимізація 

мережевих запитів, кешування даних та використання асинхронного 

програмування є обов’язковими умовами для підтримки високої продуктивності 

при розширенні обсягу оброблюваної інформації. 
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З метою забезпечення стабільності та масштабованості також необхідно 

реалізувати систему обробки помилок і моніторингу роботи застосунку на боці 

користувача. Для цього доцільним є впровадження сервісів типу Sentry або 

Firebase Crashlytics для автоматичного збору звітів про помилки та аналізу 

аномалій у роботі програми. Це дозволить оперативно виявляти проблеми, які 

виникають у різних користувачів, і швидко їх усувати до того, як вони 

негативно вплинуть на загальний досвід використання. З точки зору 

масштабування інтерфейсу важливим є впровадження підтримки 

багатомовності через використання пакетів локалізації (наприклад, 

flutter_localizations), що дозволить залучити користувачів з різних країн без 

необхідності суттєвих змін у кодовій базі. Додавання нових мов у майбутньому 

буде здійснюватися простим оновленням словників перекладів без зміни логіки 

роботи інтерфейсу. 

Іншим аспектом масштабування є підготовка до інтеграції платіжних 

систем для можливого монетизаційного розвитку застосунку, наприклад, для 

розблокування преміум-функцій, розширеної аналітики або індивідуальних 

планів розвитку звичок. 

Інтеграція з Google Pay та Apple Pay через відповідні SDK дозволить 

реалізувати покупки у застосунку без порушення плавності користувацького 

досвіду. Важливо при цьому передбачити надійну систему аутентифікації та 

захисту даних користувача відповідно до стандартів безпеки, таких як 

шифрування даних на пристрої та передача інформації через захищені канали 

(HTTPS). 

Підсумовуючи, можливості масштабування та інтеграції сторонніх 

сервісів у розробленому застосунку є широкими завдяки використанню 

сучасних технологій, правильному розподілу архітектурних компонентів і 

дотриманню принципів гнучкої розробки.  

Масштабування функціональності через розширення гейміфікації, 

соціальної взаємодії, персоналізації контенту та інтеграції даних зі здоров'ям 

дозволить значно підвищити цінність продукту для кінцевого користувача. 
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Технічна підготовка до підключення хмарних баз даних, аналітичних сервісів, 

платформ для обробки сповіщень та платежів забезпечує готовність застосунку 

до виходу на великі ринки з мінімальними додатковими витратами на підтримку 

та розвиток.  

Впровадження зазначених можливостей дозволить не лише збільшити 

базу активних користувачів, але й підвищити залученість, рівень утримання, 

монетизаційний потенціал та загальну конкурентоспроможність застосунку у 

сегменті мобільних рішень для формування корисних звичок. 

Таким чином, розроблений застосунок демонструє високу адаптивність до 

потреб ринку та готовність до впровадження нових технологічних рішень. У 

майбутньому він може стати основою для створення комплексної платформи, 

що об’єднує різні аспекти формування корисних звичок, здорового способу 

життя та особистісного розвитку. 

Постійний розвиток, оновлення функціональності та врахування 

зворотного зв’язку від користувачів забезпечать актуальність продукту в умовах 

динамічного конкурентного середовища. Водночас використання найкращих 

практик програмної інженерії створює надійний фундамент для подальшої 

еволюції застосунку. 
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ВИСНОВКИ 

 

1.​ Проведено аналіз існуючих мобільних застосунків для формування 

звичок, що дозволило систематизувати їхні функціональні характеристики, 

класифікувати основні переваги (наприклад, гнучкість налаштувань, наявність 

нагадувань, персоналізовані рекомендації) та виявити ключові недоліки 

(обмежена підтримка аналітики, недостатня гейміфікація, низький рівень 

інтеграції з іншими платформами). Отримані результати стали основою для 

подальшого формування вимог до розроблюваного програмного продукту. 

2.​ Обґрунтовано доцільність використання елементів гейміфікації у 

контексті підвищення особистісної мотивації користувачів, що забезпечує 

формування стійких поведінкових моделей шляхом стимуляції регулярної 

активності, підкріплення досягнень та підвищення індивідуальної залученості. 

3.​ Сформульовано функціональні вимоги до мобільного застосунку, 

що охоплюють можливості створення, редагування, моніторингу та аналізу 

звичок, а також впровадження гейміфікаційних компонентів (система балів, 

рівнів, досягнень), що мають на меті забезпечення ефективної взаємодії 

користувача із системою. 

4.​ Розроблено архітектуру програмної системи, засновану на 

принципах модульності та масштабованості, що забезпечує розділення 

відповідальностей між компонентами, полегшує супровід та дозволяє 

реалізувати гнучке розширення функціональності із мінімальними витратами на 

інтеграцію додаткових модулів. 

5.​ Обґрунтовано вибір технологій та інструментів реалізації, зокрема 

Angular 19 для розробки інтерфейсу користувача, ASP.NET Core для реалізації 

серверної логіки та PostgreSQL як системи керування базами даних, що 

гарантують високу продуктивність, масштабованість і безпеку програмного 

рішення. 
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6.​ Створено інтерфейс користувача відповідно до стандартів Material 

Design, що забезпечує високий рівень ергономічності, послідовність взаємодії 

та відповідність сучасним вимогам до мобільних застосунків. 

7.​ Реалізовано функціональні модулі для управління звичками, 

зокрема створення, відстеження та аналіз даних, а також інтегровано 

гейміфікаційні механізми, які сприяють підвищенню мотивації користувача та 

стимулюють його до досягнення поставлених цілей. 

8.​ Проведено тестування працездатності програмної системи, за 

результатами якого підтверджено коректність виконання основних функцій, 

виявлено слабкі місця та визначено напрями для подальшої оптимізації, зокрема 

покращення продуктивності та підвищення стабільності роботи системи. 

9.​ Визначено перспективи розвитку та масштабування застосунку, 

серед яких розширення аналітичного функціоналу, інтеграція з іншими 

сервісами, впровадження механізмів персоналізації та локалізації, що дозволить 

охопити ширший спектр користувачів і підвищити конкурентоспроможність 

програмного продукту. 

10.​ Робота пройшла апробацію на наукових конференціях, за 

результатами апробації опубліковано тези доповідей: 

​ Беккер М. С., Задонцев Ю. В. Розробка гейміфікованого мобільного 

застосунку для відстеження та аналізу корисних звичок. Матеріали: VI 

Всеукраїнська науково-технічна конференція «Застосування програмного 

забезпечення в інформаційно-комунікаційних технологіях». Збірник тез. 

24.04.25, ДУІКТ, м.Київ (подано до друку) 

Беккер М. С., Задонцев Ю. В. Використання гейміфікації в мобільному 

застосунку дял відстеження та аналізу корисних звичок. Матеріали: VI 

Всеукраїнська науково-технічна конференція «Застосування програмного 

забезпечення в інформаційно-комунікаційних технологіях». Збірник тез. 

24.04.25, ДУІКТ, м.Київ (подано до друку) 
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ДОДАТОК Б. ЛІСТИНГИ ОСНОВНИХ МОДУЛІВ 
Максимка, [29.05.2025 22:57] 
// server/index.js 
const express = require('express'); 
const mysql    = require('mysql2'); 
const cors     = require('cors'); 
 
const app  = express(); 
app.use(express.json()); 
app.use(cors()); 
 
// ─────────── MySQL pool ─────────── 
const pool = mysql.createPool({ 
  host           : 'localhost', 
  user           : 'root', 
  password       : 'mysql', 
  database       : 'habits_db', 
  connectionLimit: 10, 
}).promise(); 
 
// ─────────── Гейміфікація ─────────── 
const BASE_POINTS      = 10; 
const LEVEL_THRESHOLDS = [0, 100, 300, 600, 1000]; 
 
// ─────────── helpers ─────────── 
async function updateStatsAfterCompletion(pointsEarned) { 
  // гарантуємо, що запис user_stats існує 
  await pool.query(` 
    INSERT IGNORE INTO user_stats (id, total_points, level, 
streak) 
    VALUES (1, 0, 1, 0) 
  `); 
 
  const [[stats]] = await pool.query('SELECT * FROM 
user_stats WHERE id = 1'); 
  const newTotal  = stats.total_points + pointsEarned; 
 
  // рахуємо рівень (індекс + 1, бо індекс 0 

→ level 1) 
  let newLevel = stats.level; 
  for (let i = LEVEL_THRESHOLDS.length - 1; i >= 0; i--) { 
    if (newTotal >= LEVEL_THRESHOLDS[i]) { 
      newLevel = i + 1; 
      break; 
    } 
  } 
 
  // streak: +1 (спрощено) 
  const newStreak = stats.streak + 1; 
 
  await pool.query(` 
    UPDATE user_stats 
       SET total_points = ?, level = ?, streak = ?, 
last_completed_date = CURRENT_DATE 
     WHERE id = 1 
  `, [newTotal, newLevel, newStreak]); 
 
  const [[updated]] = await pool.query('SELECT * FROM 
user_stats WHERE id = 1'); 
  return updated; 
} 
 
// ─────────── API ─────────── 
 
// 1. Test 
app.get('/test', (_, res) => res.json({ ok: true })); 
 
// 2. GET all habits 

app.get('/habits', async (_, res) => { 
  try { 
    const [rows] = await pool.query('SELECT * FROM 
habits'); 
    res.json(rows); 
  } catch (e) { res.status(500).json({ error: 'Server error' }); } 
}); 
 
// 3. GET habit by id 
app.get('/habits/:id', async (req, res) => { 
  try { 
    const [[row]] = await pool.query('SELECT * FROM habits 
WHERE id = ?', [req.params.id]); 
    if (!row) return res.status(404).json({ error: 'Habit not 
found' }); 
    res.json(row); 
  } catch (e) { res.status(500).json({ error: 'Server error' }); } 
}); 
 
// 4. CREATE 
app.post('/habits', async (req, res) => { 
  try { 
    const { title, description, frequency, reminder_time, 
complexity } = req.body; 
    const [result] = await pool.query(` 
      INSERT INTO habits (title, description, frequency, 
reminder_time, complexity) 
      VALUES (?,?,?,?,?) 
    `, [title, description, frequency, reminder_time, 
complexity]); 
    res.json({ insertedId: result.insertId }); 
  } catch (e) { res.status(500).json({ error: 'Server error' }); } 
}); 
 
// 5. UPDATE 
app.put('/habits/:id', async (req, res) => { 
  try { 
    const { title, description, frequency, reminder_time, 
complexity } = req.body; 
    const [[row]] = await pool.query('SELECT id FROM 
habits WHERE id = ?', [req.params.id]); 
    if (!row) return res.status(404).json({ error: 'Habit not 
found' }); 
 
    await pool.query(` 
      UPDATE habits 
         SET title = ?, description = ?, frequency = ?, 
reminder_time = ?, complexity = ? 
       WHERE id = ? 
    `, [title, description, frequency, reminder_time, complexity, 
req.params.id]); 
    res.json({ ok: true }); 
  } catch (e) { res.status(500).json({ error: 'Server error' }); } 
}); 
 
// 6. DELETE  (спершу дочірні записи!) 
app.delete('/habits/:id', async (req, res) => { 
  try { 
    const id = req.params.id; 
    const [[row]] = await pool.query('SELECT id FROM 
habits WHERE id = ?', [id]); 
    if (!row) return res.status(404).json({ error: 'Habit not 
found' }); 
 
    // 1️⃣ прибираємо прогрес 
    await pool.query('DELETE FROM habit_progress 
WHERE habit_id = ?', [id]); 
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    // 2️⃣ звичку 
    await pool.query('DELETE FROM habits WHERE id = ?', 
[id]); 
 
    res.json({ ok: true }); 
  } catch (e) { res.status(500).json({ error: 'Server error' }); } 
}); 
 
Максимка, [29.05.2025 22:57] 
// 7. COMPLETE habit 
app.post('/habits/:id/complete', async (req, res) => { 
  try { 
    const id = req.params.id; 
    const [[habit]] = await pool.query('SELECT id FROM 
habits WHERE id = ?', [id]); 
    if (!habit) return res.status(404).json({ error: 'Habit not 
found' }); 
 
    const today = new Date().toISOString().split('T')[0]; 
    await pool.query(` 
      INSERT INTO habit_progress (habit_id, record_date, 
is_completed, points_earned) 
           VALUES (?,?,1,?) 
    `, [id, today, BASE_POINTS]); 
 
    const updatedStats = await 
updateStatsAfterCompletion(BASE_POINTS); 
    res.json({ ok: true, updatedStats }); 
  } catch (e) { res.status(500).json({ error: 'Server error' }); } 
}); 
 
// 8. GET stats 
app.get('/stats', async (_, res) => { 
  try { 
    const [[row]] = await pool.query('SELECT * FROM 
user_stats WHERE id = 1'); 
    res.json(row || { id: 1, total_points: 0, level: 1, streak: 0, 
last_completed_date: null }); 
  } catch (e) { res.status(500).json({ error: 'Server error' }); } 
}); 
 
// ─────────── start ─────────── 
const PORT = 3000; 
app.listen(PORT, () => console.log(`Server → 
http://localhost:${PORT}`)); 
Максимка, [29.05.2025 22:58] 
{ 
  "name": "serverformobileap", 
  "version": "1.0.0", 
  "lockfileVersion": 3, 
  "requires": true, 
  "packages": { 
    "": { 
      "name": "serverformobileap", 
      "version": "1.0.0", 
      "license": "ISC", 
      "dependencies": { 
        "cors": "^2.8.5", 
        "express": "^5.1.0", 
        "mysql2": "^3.14.0" 
      } 
    }, 
    "node_modules/accepts": { 
      "version": "2.0.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/accepts/-/accepts-2.0.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-5cvg6CtKwfgdmVqY1WIiXKc3Q1bkRqGLi+2W/6

ao+6Y7gu/RCwRuAhGEzh5B4KlszSuTLgZYuqFqo5bImjN
Kng==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "mime-types": "^3.0.0", 
        "negotiator": "^1.0.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.6" 
      } 
    }, 
    "node_modules/aws-ssl-profiles": { 
      "version": "1.1.2", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/aws-ssl-profiles/-/aws-ssl-profiles-
1.1.2.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-NZKeq9AfyQvEeNlN0zSYAaWrmBffJh3IELMZfR
pJVWgrpEbtEpnjvzqBPf+mxoI287JohRDoa+/nsfqqiZmF6g
==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 6.0.0" 
      } 
    }, 
    "node_modules/body-parser": { 
      "version": "2.2.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/body-parser/-/body-parser-2.2.0.tg
z", 
      "integrity": 
"sha512-02qvAaxv8tp7fBa/mw1ga98OGm+eCbqzJOKoRt7
0sLmfEEi+jyBYVTDGfCL/k06/4EMk/z01gCe7HoCH/f2LT
g==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "bytes": "^3.1.2", 
        "content-type": "^1.0.5", 
        "debug": "^4.4.0", 
        "http-errors": "^2.0.0", 
        "iconv-lite": "^0.6.3", 
        "on-finished": "^2.4.1", 
        "qs": "^6.14.0", 
        "raw-body": "^3.0.0", 
        "type-is": "^2.0.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">=18" 
      } 
    }, 
    "node_modules/bytes": { 
      "version": "3.1.2", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/bytes/-/bytes-3.1.2.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-/Nf7TyzTx6S3yRJObOAV7956r8cr2+Oj8AC5dt8w
SP3BQAoeX58NoHyCU8P8zGkNXStjTSi6fzO6F0pBdcYb
Eg==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.8" 
      } 
    }, 
    "node_modules/call-bind-apply-helpers": { 
      "version": "1.0.2", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/call-bind-apply-helpers/-/call-bind
-apply-helpers-1.0.2.tgz", 
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      "integrity": 
"sha512-Sp1ablJ0ivDkSzjcaJdxEunN5/XvksFJ2sMBFfq6x0r
yhQV/2b/KwFe21cMpmHtPOSij8K99/wSfoEuTObmuMQ=
=", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "es-errors": "^1.3.0", 
        "function-bind": "^1.1.2" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      } 
    }, 
    "node_modules/call-bound": { 
      "version": "1.0.4", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/call-bound/-/call-bound-1.0.4.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-+ys997U96po4Kx/ABpBCqhA9EuxJaQWDQg7295
H4hBphv3IZg0boBKuwYpt4YXp6MZ5AmZQnU/tyMTlRp
aSejg==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "call-bind-apply-helpers": "^1.0.2", 
        "get-intrinsic": "^1.3.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      }, 
      "funding": { 
        "url": "https://github.com/sponsors/ljharb" 
      } 
    }, 
    "node_modules/content-disposition": { 
      "version": "1.0.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/content-disposition/-/content-dispo
sition-1.0.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-Au9nRL8VNUut/XSzbQA38+M78dzP4D+eqg3gfJ
HMIHHYa3bg067xj1KxMUWj+VULbiZMowKngFFbKczU
rNJ1mg==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "safe-buffer": "5.2.1" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.6" 
      } 
    }, 
    "node_modules/content-type": { 
      "version": "1.0.5", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/content-type/-/content-type-1.0.5.t
gz", 
      "integrity": 
"sha512-nTjqfcBFEipKdXCv4YDQWCfmcLZKm81ldF0pA
opTvyrFGVbcR6P/VAAd5G7N+0tTr8QqiU0tFadD6FK4NtJ
wOA==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.6" 
      } 
    }, 
    "node_modules/cookie": { 
      "version": "0.7.2", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/cookie/-/cookie-0.7.2.tgz", 
 

Максимка, [29.05.2025 22:58] 
"integrity": 
"sha512-yki5XnKuf750l50uGTllt6kKILY4nQ1eNIQatoXEB
yZ5dWgnKqbnqmTrBE5B4N7lrMJKQ2ytWMiTO2o0v6Ew
/w==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.6" 
      } 
    }, 
    "node_modules/cookie-signature": { 
      "version": "1.2.2", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/cookie-signature/-/cookie-signatur
e-1.2.2.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-D76uU73ulSXrD1UXF4KE2TMxVVwhsnCgfAyT
g9k8P6KGZjlXKrOLe4dJQKI3Bxi5wjesZoFXJWElNWBjP
ZMbhg==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">=6.6.0" 
      } 
    }, 
    "node_modules/cors": { 
      "version": "2.8.5", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/cors/-/cors-2.8.5.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-KIHbLJqu73RGr/hnbrO9uBeixNGuvSQjul/jdFvS/K
FSIH1hWVd1ng7zOHx+YrEfInLG7q4n6GHQ9cDtxv/P6g=
=", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "object-assign": "^4", 
        "vary": "^1" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.10" 
      } 
    }, 
    "node_modules/debug": { 
      "version": "4.4.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/debug/-/debug-4.4.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-6WTZ/IxCY/T6BALoZHaE4ctp9xm+Z5kY/pzYaC
HRFeyVhojxlrm+46y68HA6hr0TcwEssoxNiDEUJQjfPZ/R
YA==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "ms": "^2.1.3" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">=6.0" 
      }, 
      "peerDependenciesMeta": { 
        "supports-color": { 
          "optional": true 
        } 
      } 
    }, 
    "node_modules/denque": { 
      "version": "2.1.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/denque/-/denque-2.1.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-HVQE3AAb/pxF8fQAoiqpvg9i3evqug3hoiwakOyZ
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AwJm+6vZehbkYXZ0l4JxS+I3QxM97v5aaRNhj8v5oBhek
w==", 
      "license": "Apache-2.0", 
      "engines": { 
        "node": ">=0.10" 
      } 
    }, 
    "node_modules/depd": { 
      "version": "2.0.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/depd/-/depd-2.0.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-g7nH6P6dyDioJogAAGprGpCtVImJhpPk/roCzdb3f
Ih61/s/nPsfR6onyMwkCAR/OlC3yBC0lESvUoQEAssIrw==
", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.8" 
      } 
    }, 
    "node_modules/dunder-proto": { 
      "version": "1.0.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/dunder-proto/-/dunder-proto-1.0.1.
tgz", 
      "integrity": 
"sha512-KIN/nDJBQRcXw0MLVhZE9iQHmG68qAVIBg9C
qmUYjmQIhgij9U5MFvrqkUL5FbtyyzZuOeOt0zdeRe4UY7
ct+A==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "call-bind-apply-helpers": "^1.0.1", 
        "es-errors": "^1.3.0", 
        "gopd": "^1.2.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      } 
    }, 
    "node_modules/ee-first": { 
      "version": "1.1.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/ee-first/-/ee-first-1.1.1.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-WMwm9LhRUo+WUaRN+vRuETqG89IgZphVSN
kdFgeb6sS/E4OrDIN7t48CAewSHXc6C8lefD8KKfr5vY61b
rQlow==", 
      "license": "MIT" 
    }, 
    "node_modules/encodeurl": { 
      "version": "2.0.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/encodeurl/-/encodeurl-2.0.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-Q0n9HRi4m6JuGIV1eFlmvJB7ZEVxu93IrMyiMs
GC0lrMJMWzRgx6WGquyfQgZVb31vhGgXnfmPNNXmx
nOkRBrg==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.8" 
      } 
    }, 
    "node_modules/es-define-property": { 
      "version": "1.0.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/es-define-property/-/es-define-pro
perty-1.0.1.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-e3nRfgfUZ4rNGL232gUgX06QNyyez04KdjFrF+L

TRoOXmrOgFKDg4BCdsjW8EnT69eqdYGmRpJwiPVYNr
CaW3g==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      } 
    }, 
    "node_modules/es-errors": { 
      "version": "1.3.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/es-errors/-/es-errors-1.3.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-Zf5H2Kxt2xjTvbJvP2ZWLEICxA6j+hAmMzIlypy
4xcBg1vKVnx89Wy0GbS+kf5cwCVFFzdCFh2XSCFNULS
6csw==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      } 
    }, 
    "node_modules/es-object-atoms": { 
      "version": "1.1.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/es-object-atoms/-/es-object-atoms-
1.1.1.tgz", 
 
Максимка, [29.05.2025 22:58] 
"integrity": 
"sha512-FGgH2h8zKNim9ljj7dankFPcICIK9Cp5bm+c2gQS
YePhpaG5+esrLODihIorn+Pe6FGJzWhXQotPv73jTaldXA=
=", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "es-errors": "^1.3.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      } 
    }, 
    "node_modules/escape-html": { 
      "version": "1.0.3", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/escape-html/-/escape-html-1.0.3.tg
z", 
      "integrity": 
"sha512-NiSupZ4OeuGwr68lGIeym/ksIZMJodUGOSCZ/FS
nTxcrekbvqrgdUxlJOMpijaKZVjAJrWrGs/6Jy8OMuyj9ow=
=", 
      "license": "MIT" 
    }, 
    "node_modules/etag": { 
      "version": "1.8.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/etag/-/etag-1.8.1.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-aIL5Fx7mawVa300al2BnEE4iNvo1qETxLrPI/o05L
7z6go7fCw1J6EQmbK4FmJ2AS7kgVF/KEZWufBfdClMcP
g==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.6" 
      } 
    }, 
    "node_modules/express": { 
      "version": "5.1.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/express/-/express-5.1.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-DT9ck5YIRU+8GYzzU5kT3eHGA5iL+1Zd0EutO
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mTE9Dtk+Tvuzd23VBU+ec7HPNSTxXYO55gPV/hq4pSBJ
DjFpA==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "accepts": "^2.0.0", 
        "body-parser": "^2.2.0", 
        "content-disposition": "^1.0.0", 
        "content-type": "^1.0.5", 
        "cookie": "^0.7.1", 
        "cookie-signature": "^1.2.1", 
        "debug": "^4.4.0", 
        "encodeurl": "^2.0.0", 
        "escape-html": "^1.0.3", 
        "etag": "^1.8.1", 
        "finalhandler": "^2.1.0", 
        "fresh": "^2.0.0", 
        "http-errors": "^2.0.0", 
        "merge-descriptors": "^2.0.0", 
        "mime-types": "^3.0.0", 
        "on-finished": "^2.4.1", 
        "once": "^1.4.0", 
        "parseurl": "^1.3.3", 
        "proxy-addr": "^2.0.7", 
        "qs": "^6.14.0", 
        "range-parser": "^1.2.1", 
        "router": "^2.2.0", 
        "send": "^1.1.0", 
        "serve-static": "^2.2.0", 
        "statuses": "^2.0.1", 
        "type-is": "^2.0.1", 
        "vary": "^1.1.2" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 18" 
      }, 
      "funding": { 
        "type": "opencollective", 
        "url": "https://opencollective.com/express" 
      } 
    }, 
    "node_modules/finalhandler": { 
      "version": "2.1.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/finalhandler/-/finalhandler-2.1.0.tg
z", 
      "integrity": 
"sha512-/t88Ty3d5JWQbWYgaOGCCYfXRwV1+be02WqY
YlL6h0lEiUAMPM8o8qKGO01YIkOHzka2up08wvgYD0m
DiI+q3Q==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "debug": "^4.4.0", 
        "encodeurl": "^2.0.0", 
        "escape-html": "^1.0.3", 
        "on-finished": "^2.4.1", 
        "parseurl": "^1.3.3", 
        "statuses": "^2.0.1" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.8" 
      } 
    }, 
    "node_modules/forwarded": { 
      "version": "0.2.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/forwarded/-/forwarded-0.2.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-buRG0fpBtRHSTCOASe6hD258tEubFoRLb4ZNA

6NxMVHNw2gOcwHo9wyablzMzOA5z9xA9L1KNjk/Nt6
MT9aYow==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.6" 
      } 
    }, 
    "node_modules/fresh": { 
      "version": "2.0.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/fresh/-/fresh-2.0.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-Rx/WycZ60HOaqLKAi6cHRKKI7zxWbJ31Mhntm
twMoaTeF7XFH9hhBp8vITaMidfljRQ6eYWCKkaTK+ykV
JHP2A==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.8" 
      } 
    }, 
    "node_modules/function-bind": { 
      "version": "1.1.2", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/function-bind/-/function-bind-1.1.
2.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-7XHNxH7qX9xG5mIwxkhumTox/MIRNcOgDrxW
sMt2pAr23WHp6MrRlN7FBSFpCpr+oVO0F744iUgR82nJ
MfG2SA==", 
      "license": "MIT", 
      "funding": { 
        "url": "https://github.com/sponsors/ljharb" 
      } 
    }, 
    "node_modules/generate-function": { 
      "version": "2.3.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/generate-function/-/generate-functi
on-2.3.1.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-eeB5GfMNeevm/GRYq20ShmsaGcmI81kIX2K9X
Qx5miC8KdHaC6Jm0qQ8ZNeGOi7wYB8OsdxKs+Y2oVu
TFuVwKQ==", 
 
Максимка, [29.05.2025 22:58] 
"license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "is-property": "^1.0.2" 
      } 
    }, 
    "node_modules/get-intrinsic": { 
      "version": "1.3.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/get-intrinsic/-/get-intrinsic-1.3.0.tg
z", 
      "integrity": 
"sha512-9fSjSaos/fRIVIp+xSJlE6lfwhES7LNtKaCBIamHsjr
2na1BiABJPo0mOjjz8GJDURarmCPGqaiVg5mfjb98CQ=="
, 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "call-bind-apply-helpers": "^1.0.2", 
        "es-define-property": "^1.0.1", 
        "es-errors": "^1.3.0", 
        "es-object-atoms": "^1.1.1", 
        "function-bind": "^1.1.2", 
        "get-proto": "^1.0.1", 
        "gopd": "^1.2.0", 
        "has-symbols": "^1.1.0", 
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        "hasown": "^2.0.2", 
        "math-intrinsics": "^1.1.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      }, 
      "funding": { 
        "url": "https://github.com/sponsors/ljharb" 
      } 
    }, 
    "node_modules/get-proto": { 
      "version": "1.0.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/get-proto/-/get-proto-1.0.1.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-sTSfBjoXBp89JvIKIefqw7U2CCebsc74kiY6awiGo
gKtoSGbgjYE/G/+l9sF3MWFPNc9IcoOC4ODfKHfxFmp0g
==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "dunder-proto": "^1.0.1", 
        "es-object-atoms": "^1.0.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      } 
    }, 
    "node_modules/gopd": { 
      "version": "1.2.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/gopd/-/gopd-1.2.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-ZUKRh6/kUFoAiTAtTYPZJ3hw9wNxx+BIBOijnl
G9PnrJsCcSjs1wyyD6vJpaYtgnzDrKYRSqf3OO6Rfa93xsR
g==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      }, 
      "funding": { 
        "url": "https://github.com/sponsors/ljharb" 
      } 
    }, 
    "node_modules/has-symbols": { 
      "version": "1.1.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/has-symbols/-/has-symbols-1.1.0.t
gz", 
      "integrity": 
"sha512-1cDNdwJ2Jaohmb3sg4OmKaMBwuC48sYni5HUw
2DvsC8LjGTLK9h+eb1X6RyuOHe4hT0ULCW68iomhjUo
KUqlPQ==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      }, 
      "funding": { 
        "url": "https://github.com/sponsors/ljharb" 
      } 
    }, 
    "node_modules/hasown": { 
      "version": "2.0.2", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/hasown/-/hasown-2.0.2.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-0hJU9SCPvmMzIBdZFqNPXWa6dqh7WdH0cII9y
+CyS8rG3nL48Bclra9HmKhVVUHyPWNH5Y7xDwAB7bf
gSjkUMQ==", 
      "license": "MIT", 

      "dependencies": { 
        "function-bind": "^1.1.2" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      } 
    }, 
    "node_modules/http-errors": { 
      "version": "2.0.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/http-errors/-/http-errors-2.0.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-FtwrG/euBzaEjYeRqOgly7G0qviiXoJWnvEH2Z1pl
BdXgbyjv34pHTSb9zoeHMyDy33+DWy5Wt9Wo+TURtO
YSQ==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "depd": "2.0.0", 
        "inherits": "2.0.4", 
        "setprototypeof": "1.2.0", 
        "statuses": "2.0.1", 
        "toidentifier": "1.0.1" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.8" 
      } 
    }, 
    "node_modules/iconv-lite": { 
      "version": "0.6.3", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/iconv-lite/-/iconv-lite-0.6.3.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-4fCk79wshMdzMp2rH06qWrJE4iolqLhCUH+OiuI
gU++RB0+94NlDL81atO7GX55uUKueo0txHNtvEyI6D7W
dMw==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "safer-buffer": ">= 2.1.2 < 3.0.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">=0.10.0" 
      } 
    }, 
    "node_modules/inherits": { 
      "version": "2.0.4", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/inherits/-/inherits-2.0.4.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-k/vGaX4/Yla3WzyMCvTQOXYeIHvqOKtnqBduzT
HpzpQZzAskKMhZ2K+EnBiSM9zGSoIFeMpXKxa4dYeZI
QqewQ==", 
      "license": "ISC" 
    }, 
    "node_modules/ipaddr.js": { 
      "version": "1.9.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/ipaddr.js/-/ipaddr.js-1.9.1.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-0KI/607xoxSToH7GjN1FfSbLoU0+btTicjsQSWQl
h/hZykN8KpmMf7uYwPW3R+akZ6R/w18ZlXSHBYXiYU
PO3g==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
 
Максимка, [29.05.2025 22:58] 
"node": ">= 0.10" 
      } 
    }, 
    "node_modules/is-promise": { 
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      "version": "4.0.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/is-promise/-/is-promise-4.0.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-hvpoI6korhJMnej285dSg6nu1+e6uxs7zG3BYAm5b
yqDsgJNWwxzM6z6iZiAgQR4TJ30JmBTOwqZUw3WlyH
3AQ==", 
      "license": "MIT" 
    }, 
    "node_modules/is-property": { 
      "version": "1.0.2", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/is-property/-/is-property-1.0.2.tgz"
, 
      "integrity": 
"sha512-Ks/IoX00TtClbGQr4TWXemAnktAQvYB7HzcCx
DGqEZU6oCmb2INHuOoKxbtR+HFkmYWBKv/dOZtGRi
AjDhj92g==", 
      "license": "MIT" 
    }, 
    "node_modules/long": { 
      "version": "5.3.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/long/-/long-5.3.1.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-ka87Jz3gcx/I7Hal94xaN2tZEOPoUOEVftkQqZx2E
eQRN7LGdfLlI3FvZ+7WDplm+vK2Urx9ULrvSowtdCieng
==", 
      "license": "Apache-2.0" 
    }, 
    "node_modules/lru-cache": { 
      "version": "7.18.3", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/lru-cache/-/lru-cache-7.18.3.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-jumlc0BIUrS3qJGgIkWZsyfAM7NCWiBcCDhnd+
3NNM5KbBmLTgHVfWBcg6W+rLUsIpzpERPsvwUP7Cck
AQSOoA==", 
      "license": "ISC", 
      "engines": { 
        "node": ">=12" 
      } 
    }, 
    "node_modules/lru.min": { 
      "version": "1.1.2", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/lru.min/-/lru.min-1.1.2.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-Nv9KddBcQSlQopmBHXSsZVY5xsdlZkdH/Iey0B
lcBYggMd4two7cZnKOK9vmy3nY0O5RGH99z1PCeTpPqs
zUYg==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "bun": ">=1.0.0", 
        "deno": ">=1.30.0", 
        "node": ">=8.0.0" 
      }, 
      "funding": { 
        "type": "github", 
        "url": "https://github.com/sponsors/wellwelwel" 
      } 
    }, 
    "node_modules/math-intrinsics": { 
      "version": "1.1.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/math-intrinsics/-/math-intrinsics-1.
1.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-/IXtbwEk5HTPyEwyKX6hGkYXxM9nbj64B+ilVJ

nC/R6B0pH5G4V3b0pVbL7DBj4tkhBAppbQUlf6F6Xl9LH
u1g==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      } 
    }, 
    "node_modules/media-typer": { 
      "version": "1.1.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/media-typer/-/media-typer-1.1.0.tg
z", 
      "integrity": 
"sha512-aisnrDP4GNe06UcKFnV5bfMNPBUw4jsLGaWw
WfnH3v02GnBuXX2MCVn5RbrWo0j3pczUilYblq7fQ7Nw
2t5XKw==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.8" 
      } 
    }, 
    "node_modules/merge-descriptors": { 
      "version": "2.0.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/merge-descriptors/-/merge-descrip
tors-2.0.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-Snk314V5ayFLhp3fkUREub6WtjBfPdCPY1Ln8/8
munuLuiYhsABgBVWsozAG+MWMbVEvcdcpbi9R7ww22
l9Q3g==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">=18" 
      }, 
      "funding": { 
        "url": "https://github.com/sponsors/sindresorhus" 
      } 
    }, 
    "node_modules/mime-db": { 
      "version": "1.54.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/mime-db/-/mime-db-1.54.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-aU5EJuIN2WDemCcAp2vFBfp/m4EAhWJnUNSS
w0ixs7/kXbd6Pg64EmwJkNdFhB8aWt1sH2CTXrLxo/iAG
V3oPQ==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.6" 
      } 
    }, 
    "node_modules/mime-types": { 
      "version": "3.0.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/mime-types/-/mime-types-3.0.1.tg
z", 
      "integrity": 
"sha512-xRc4oEhT6eaBpU1XF7AjpOFD+xQmXNB5OVK
wp4tqCuBpHLS/ZbBDrc07mYTDqVMg6PfxUjjNp85O6Cd
2Z/5HWA==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "mime-db": "^1.54.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.6" 
      } 
    }, 
    "node_modules/ms": { 
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      "version": "2.1.3", 
      "resolved": "https://registry.npmjs.org/ms/-/ms-2.1.3.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-6FlzubTLZG3J2a/NVCAleEhjzq5oxgHyaCU9yYX
vcLsvoVaHJq/s5xXI6/XXP6tz7R9xAOtHnSO/tXtF3WRTlA
==", 
      "license": "MIT" 
    }, 
    "node_modules/mysql2": { 
      "version": "3.14.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/mysql2/-/mysql2-3.14.0.tgz", 
 
Максимка, [29.05.2025 22:58] 
"integrity": 
"sha512-8eMhmG6gt/hRkU1G+8KlGOdQi2w+CgtNoD1ks
XZq9gQfkfDsX4LHaBwTe1SY0Imx//t2iZA03DFnyYKPinx
SRw==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "aws-ssl-profiles": "^1.1.1", 
        "denque": "^2.1.0", 
        "generate-function": "^2.3.1", 
        "iconv-lite": "^0.6.3", 
        "long": "^5.2.1", 
        "lru.min": "^1.0.0", 
        "named-placeholders": "^1.1.3", 
        "seq-queue": "^0.0.5", 
        "sqlstring": "^2.3.2" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 8.0" 
      } 
    }, 
    "node_modules/named-placeholders": { 
      "version": "1.1.3", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/named-placeholders/-/named-plac
eholders-1.1.3.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-eLoBxg6wE/rZkJPhU/xRX1WTpkFEwDJEN96oxF
rTsqBdbT5ec295Q+CoHrL9IT0DipqKhmGcaZmwOt8OON
5x1w==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "lru-cache": "^7.14.1" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">=12.0.0" 
      } 
    }, 
    "node_modules/negotiator": { 
      "version": "1.0.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/negotiator/-/negotiator-1.0.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-8Ofs/AUQh8MaEcrlq5xOX0CQ9ypTF5dl78mjlMN
fOK08fzpgTHQRQPBxcPlEtIw0yRpws+Zo/3r+5WRby7u3
Gg==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.6" 
      } 
    }, 
    "node_modules/object-assign": { 
      "version": "4.1.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/object-assign/-/object-assign-4.1.1.
tgz", 

      "integrity": 
"sha512-rJgTQnkUnH1sFw8yT6VSU3zD3sWmu6sZhIseY8
VX+GRu3P6F7Fu+JNDoXfklElbLJSnc3FUQHVe4cU5hj+B
cUg==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">=0.10.0" 
      } 
    }, 
    "node_modules/object-inspect": { 
      "version": "1.13.4", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/object-inspect/-/object-inspect-1.1
3.4.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-W67iLl4J2EXEGTbfeHCffrjDfitvLANg0UlX3wFU
USTx92KXRFegMHUVgSqE+wvhAbi4WqjGg9czysTV2Ep
bew==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.4" 
      }, 
      "funding": { 
        "url": "https://github.com/sponsors/ljharb" 
      } 
    }, 
    "node_modules/on-finished": { 
      "version": "2.4.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/on-finished/-/on-finished-2.4.1.tgz
", 
      "integrity": 
"sha512-oVlzkg3ENAhCk2zdv7IJwd/QUD4z2RxRwpkcGY
8psCVcCYZNq4wYnVWALHM+brtuJjePWiYF/ClmuDr8C
h5+kg==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "ee-first": "1.1.1" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.8" 
      } 
    }, 
    "node_modules/once": { 
      "version": "1.4.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/once/-/once-1.4.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-lNaJgI+2Q5URQBkccEKHTQOPaXdUxnZZElQT
ZY0MFUAuaEqe1E+Nyvgdz/aIyNi6Z9MzO5dv1H8n58/GE
Lp3+w==", 
      "license": "ISC", 
      "dependencies": { 
        "wrappy": "1" 
      } 
    }, 
    "node_modules/parseurl": { 
      "version": "1.3.3", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/parseurl/-/parseurl-1.3.3.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-CiyeOxFT/JZyN5m0z9PfXw4SCBJ6Sygz1Dpl0wqj
lhDEGGBP1GnsUVEL0p63hoG1fcj3fHynXi9NYO4nWOL
+qQ==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.8" 
      } 
    }, 
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    "node_modules/path-to-regexp": { 
      "version": "8.2.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/path-to-regexp/-/path-to-regexp-8.
2.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-TdrF7fW9Rphjq4RjrW0Kp2AW0Ahwu9sRGTkS6b
vDi0SCwZlEZYmcfDbEsTz8RVk0EHIS/Vd1bv3JhG+1xZu
AyQ==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">=16" 
      } 
    }, 
    "node_modules/proxy-addr": { 
      "version": "2.0.7", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/proxy-addr/-/proxy-addr-2.0.7.tgz"
, 
      "integrity": 
"sha512-llQsMLSUDUPT44jdrU/O37qlnifitDP+ZwrmmZco
SKyLKvtZxpyV0n2/bD/N4tBAAZ/gJEdZU7KMraoK1+XY
Ag==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "forwarded": "0.2.0", 
        "ipaddr.js": "1.9.1" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.10" 
      } 
    }, 
    "node_modules/qs": { 
      "version": "6.14.0", 
      "resolved": "https://registry.npmjs.org/qs/-/qs-6.14.0.tgz", 
 
Максимка, [29.05.2025 22:58] 
"integrity": 
"sha512-YWWTjgABSKcvs/nWBi9PycY/JiPJqOD4JA6o9S
ej2AtvSGarXxKC3OQSk4pAarbdQlKAh5D4FCQkJNkW+
GAn3w==", 
      "license": "BSD-3-Clause", 
      "dependencies": { 
        "side-channel": "^1.1.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">=0.6" 
      }, 
      "funding": { 
        "url": "https://github.com/sponsors/ljharb" 
      } 
    }, 
    "node_modules/range-parser": { 
      "version": "1.2.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/range-parser/-/range-parser-1.2.1.t
gz", 
      "integrity": 
"sha512-Hrgsx+orqoygnmhFbKaHE6c296J+HTAQXoxEF6g
NupROmmGJRoyzfG3ccAveqCBrwr/2yxQ5BVd/GTl5agO
wSg==", 
      "license": "MIT", 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.6" 
      } 
    }, 
    "node_modules/raw-body": { 
      "version": "3.0.0", 

      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/raw-body/-/raw-body-3.0.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-RmkhL8CAyCRPXCE28MMH0z2PNWQBNk2Q0
9ZdxM9IOOXwxwZbN+qbWaatPkdkWIKL2ZVDImrN/pK
5HTRz2PcS4g==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "bytes": "3.1.2", 
        "http-errors": "2.0.0", 
        "iconv-lite": "0.6.3", 
        "unpipe": "1.0.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 0.8" 
      } 
    }, 
    "node_modules/router": { 
      "version": "2.2.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/router/-/router-2.2.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-nLTrUKm2UyiL7rlhapu/Zl45FwNgkZGaCpZbIHaj
DYgwlJCOzLSk+cIPAnsEqV955GjILJnKbdQC1nVPz+gAY
Q==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "debug": "^4.4.0", 
        "depd": "^2.0.0", 
        "is-promise": "^4.0.0", 
        "parseurl": "^1.3.3", 
        "path-to-regexp": "^8.0.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 18" 
      } 
    }, 
    "node_modules/safe-buffer": { 
      "version": "5.2.1", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/safe-buffer/-/safe-buffer-5.2.1.tgz"
, 
      "integrity": 
"sha512-rp3So07KcdmmKbGvgaNxQSJr7bGVSVk5S9Eq1F
+ppbRo70+YeaDxkw5Dd8NPN+GD6bjnYm2VuPuCXmpu
YvmCXQ==", 
      "funding": [ 
        { 
          "type": "github", 
          "url": "https://github.com/sponsors/feross" 
        }, 
        { 
          "type": "patreon", 
          "url": "https://www.patreon.com/feross" 
        }, 
        { 
          "type": "consulting", 
          "url": "https://feross.org/support" 
        } 
      ], 
      "license": "MIT" 
    }, 
    "node_modules/safer-buffer": { 
      "version": "2.1.2", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/safer-buffer/-/safer-buffer-2.1.2.tgz
", 
      "integrity": 
"sha512-YZo3K82SD7Riyi0E1EQPojLz7kpepnSQI9IyPbH
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Hg1XXXevb5dJI7tpyN2ADxGcQbHG7vcyRHk0cbwqcQri
Utg==", 
      "license": "MIT" 
    }, 
    "node_modules/send": { 
      "version": "1.2.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/send/-/send-1.2.0.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-uaW0WwXKpL9blXE2o0bRhoL2EGXIrZxQ2ZQ4
mgcfoBxdFmQold+qWsD2jLrfZ0trjKL6vOw0j//eAwcALFj
KSw==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "debug": "^4.3.5", 
        "encodeurl": "^2.0.0", 
        "escape-html": "^1.0.3", 
        "etag": "^1.8.1", 
        "fresh": "^2.0.0", 
        "http-errors": "^2.0.0", 
        "mime-types": "^3.0.1", 
        "ms": "^2.1.3", 
        "on-finished": "^2.4.1", 
        "range-parser": "^1.2.1", 
        "statuses": "^2.0.1" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 18" 
      } 
    }, 
    "node_modules/seq-queue": { 
      "version": "0.0.5", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/seq-queue/-/seq-queue-0.0.5.tgz", 
      "integrity": 
"sha512-hr3Wtp/GZIc/6DAGPDcV4/9WoZhjrkXsi5B/07Qg
X8tsdc6ilr7BFM6PM6rbdAX1kFSDYeZGLipIZZKyQP0O5
Q==" 
    }, 
    "node_modules/serve-static": { 
      "version": "2.2.0", 
      "resolved": 
"https://registry.npmjs.org/serve-static/-/serve-static-2.2.0.tgz
", 
      "integrity": 
"sha512-61g9pCh0Vnh7IutZjtLGGpTA355+OPn2TyDv/6iv
P2h/AdAVX9azsoxmg2/M6nZeQZNYBEwIcsne1mJd9oQIt
Q==", 
      "license": "MIT", 
      "dependencies": { 
        "encodeurl": "^2.0.0", 
        "escape-html": "^1.0.3", 
        "parseurl": "^1.3.3", 
        "send": "^1.2.0" 
      }, 
      "engines": { 
        "node": ">= 18" 
      } 
    }, 
    "node_modules/setprototypeof": { 
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