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БІЗНЕС-МОДЕЛЬ ІНФОРМАЦІЙНОЇ СИСТЕМИ ДЛЯ ГНУЧКОГО УПРАВЛІННЯ 
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У роботі досліджено та розглянуто бізнес-модель інформаційної системи для гнучкого 

управління проєктами. 

 

Вступ 

 

Зростаюча конкуренція в галузі інформаційних технологій підкреслює необхідність для 

розробників розробляти ефективні методи та моделі, щоб не тільки забезпечувати швидку 

розробку, а й підтримувати постійну інноваційну активність у виробництві програмного 

забезпечення. 

У цьому контексті гнучка розробка програмного забезпечення (Agile) широко набуває 

популярності. Цей тип ітераційної розробки фокусується на максимальній продуктивності, 

ефективності, швидкості та гнучкості, мінімізуючи артефакти і оптимізуючи процедури при 

обмежених часових рамках розробки. 

Гнучкі методи розробки дозволяють зменшити час циклу розробки та забезпечують 

гнучкість у змінах вимог під час розробки, що робить їх особливо ефективними в управлінні 

обмеженими ресурсами – як людськими, так і технічними. Розподіл ресурсів максимально 

ефективно та швидке реагування на зміни пріоритетів стають ключовими аспектами 

оптимізації процесів у цьому контексті. 

 

Суть дослідження 

 

Бізнес-модель інформаційної системи для гнучкого управління проєктами має 

забезпечувати ефективне планування, моніторинг та виконання проєктів з акцентом на 

гнучкість, адаптивність та швидкість змін. Основою такої бізнес-моделі є надання 

інструментів для управління командами, ресурсами, термінами, а також інтеграція з іншими 

системами і можливість відстеження результатів у режимі реального часу. 

Основними компонентами бізнес-моделі інформаційної системи для гнучкого 

управління проектами є:  

1. Ціннісна пропозиція – користь, яка має бути забезпечена користувачу після 

отримання доступу до інформаційної системи. Інформаційна система повинна підтримувати 

гнучкі методології (Scrum, Kanban), дозволяючи командам легко перебудовувати плани в 

умовах зміни вимог. Пропонуються інструменти для візуалізації та моніторингу завдань, 

ресурсів і прогресу проєкту (наприклад, інтерфейси дашбордів). Система має інтегрувати 

інструменти для спільної роботи (чат, обговорення задач, обмін файлами) і забезпечувати 

ефективне командне управління. Автоматичні оповіщення, нагадування, моніторинг 

прогресу задач і виявлення можливих ризиків для зниження кількості ручної роботи. 

2. Цільова аудиторія – потенційні користувачі інформаційної системи. Це можуть бути 

компанії, що займаються розробкою ПЗ, маркетингом, дослідженнями та іншими видами 

діяльності, де важлива гнучкість у плануванні. Також це можуть бути команди розробників – 

для організації роботи команд за методологіями Scrum, Kanban або інших гнучких підходів. 

Агенції та стартапи – для швидкого масштабування та управління багатьма проєктами 

одночасно. Великі корпорації – для впровадження Agile-методологій в окремих 

департаментах або проєктних командах, що дозволить підвищити гнучкість і швидкість 

реакції на зміни. 
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3. Канали постачання та продажу. Онлайн-доступ до інформаційної системи через 

хмарне рішення (SaaS)дозволяє компаніям швидко впровадити систему без необхідності 

встановлення складного програмного забезпечення. Інший варіант – мобільні версії системи 

забезпечують постійний доступ до інформації та управління завданнями з будь-якого місця. 

Інформаційна система повинна підтримувати інтеграції з інструментами для розробки, 

тестування, документообігу, CRM і ERP-системами. 

4. Джерела доходу. Основний дохід формується за рахунок підписки на хмарний сервіс 

(щомісячні або щорічні плани), що пропонують різні рівні доступу і функціональності. 

Іншим підходом може бути пропозиція ліцензій на локальне використання системи для тих 

компаній, які не бажають або не можуть використовувати хмарні рішення. Додатково 

можуть надаватись консультації, навчання користувачів, технічна підтримка, кастомізація 

рішень під специфічні бізнес-потреби. Дохід також може бути від додаткових інструментів, 

інтеграцій або плагінів, що розширюють базову функціональність системи. 

5. Ключові ресурси. Основним ресурсом для такої інформаційної системи є професійна 

команда розробників, а також високонадійна інфраструктура для підтримки роботи системи 

в режимі 24/7. Інший ключовий ресурс – це підтримка API та різних інтеграцій з 

інструментами для управління задачами (Jira, Trello), CRM-системами та хмарними 

сховищами. Інтерфейс системи має бути інтуїтивно зрозумілим і зручним для користувачів, 

що значно підвищує її популярність. 

6. Ключові процеси. Постійний розвиток функцій, безперервне покращення інтерфейсу, 

впровадження нових фіч згідно з відгуками користувачів. Ведення активної маркетингової 

кампанії для залучення нових клієнтів і збільшення рівня впізнаваності продукту. 

Забезпечення технічної підтримки та навчання користувачів для більш ефективного 

використання системи. 

7. Ключові партнери. Інтегратори та розробники допомагають інтегрувати систему в 

інші корпоративні рішення або впроваджувати систему для великих клієнтів, популярні 

хмарні сервіси і платформи для забезпечення надійної роботи системи (AWS, Azure тощо). 

8. Структура витрат. Витрати на розробку інформаційної системи – найм розробників, 

дизайнерів, DevOps-інженерів та інші технічні ресурси; оренда серверів, хостинг та 

обслуговування хмарних рішень; витрати на залучення клієнтів, рекламу, підтримку 

соціальних мереж і SEO; витрати на технічну підтримку, консультації та навчання 

користувачів. 

 

Висновок 

 

Бізнес-модель інформаційної системи для гнучкого управління проєктами базується на 

постійному вдосконаленні інструментів для колаборації, швидкої адаптації до змін і 

автоматизації рутинних процесів. Хмарні рішення (SaaS) є основною платформою для 

надання таких послуг, з доходами від підписок, ліцензій і додаткових послуг. 
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