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Разрешение	противоречия
«удержание	↔	push-
раздражение»	в
мобильном	приложении
Демонстрационный	отчёт:	автономный	ТРИЗ-анализ
продуктовой	задачи	—	от	формулировки	противоречия	до
проверенных	и	ранжированных	решений	по	стратегии
уведомлений.

Тип	задачи

Продуктовая	/	retention-стратегия

Методология

ТРИЗ:	9	фаз,	4	стратегии

Дата	анализа

27	сентября	2026

Формат

Демо-кейс	для	сайта



D7-удержание	до	изменения: 	22%
D7-удержание	сразу	после	увеличения	частоты: 	27%	(краткосрочный	рост)
D30-удержание	через	2	месяца: 	упало	с	18%	до	13% Доля	отключивших	push: 	выросла	с	8%	до	34%
Удаления	приложения	за	14	дней: 	выросли	с	12%	до	21%
Цель	квартала: 	+5	п.п.	к	D30-удержанию	к	раунду	Series	A

1.	Резюме
Команда	роста	мобильного	приложения-трекера	привычек	увеличила	частоту	push-уведомлений,	чтобы
выполнить	квартальный	OKR	по	удержанию	—	и	получила	кратковременный	рост,	но	затем	резкое
ухудшение	долгосрочной	метрики:	рост	отписок	от	push	и	удалений	приложения.	Это	продуктовое
противоречие	того	же	класса,	что	и	классические	ТРИЗ-противоречия:	канал	должен	быть	настойчивым
для	реактивации	и	одновременно	ненавязчивым	для	сохранения	лояльности.

Агент	Trizly	прошёл	полный	девятифазный	цикл	анализа,	адаптированный	под	продуктовую	задачу:
углубил	противоречие	до	архитектурной	корневой	причины,	сформулировал	идеальный	конечный
результат	(ИКР),	провёл	ресурсный	аудит	имеющихся	поведенческих	данных,	сгенерировал	решения	по
четырём	стратегиям,	объединил	их,	подверг	адверсарной	проверке	и	ранжировал	по	составному
критерию.

Итог:	из	5	проверенных	решений	приоритет	—	адаптивный	частотный	лимит	на	основе	персонального
риска	оттока,	дополненный	персонализацией	времени	отправки	под	индивидуальный	паттерн
активности;	пользовательский	контроль	частоты	и	«тихие»	ambient-каналы	—	как	параллельные
меры;	переход	на	событийную	архитектуру	уведомлений	—	как	средне-срочный	инженерный	трек.

2.	Описание	задачи	(кейс)
Контекст.	Мобильное	приложение	для	отслеживания	привычек	и	стриков	должно	улучшить	удержание
на	день	30	(D30)	для	метрик	перед	раундом	Series	A.	Команда	роста	подняла	частоту	push-уведомлений	с
1	до	4	в	день	(напоминания	о	стрике,	мотивационные	цитаты,	социальные	нотификации,	промо	новых
функций)	—	push	считается	самым	дешёвым	рычагом	реактивации,	без	затрат	на	канал.

Симптом.	Рост	частоты	push	дал	ожидаемый	краткосрочный	эффект	на	D7,	но	спустя	два	месяца
обернулся	противоположным	результатом:	пользователи	массово	отключают	уведомления	или	удаляют
приложение	целиком,	жалуясь	в	отзывах	на	«спам».	Метрика,	ради	которой	всё	затевалось	(D30-
удержание),	в	итоге	ухудшилась,	а	не	улучшилась.

Бизнес-давление.	Компромисс	«вернуть	частоту	push	к	прежней»	решает	проблему	раздражения,	но
лишает	команду	единственного	дешёвого	канала	реактивации	перед	важным	для	инвесторов	кварталом.
Компромисс	«оставить	текущую	частоту	ради	краткосрочных	метрик»	продолжает	конвертировать
пользователей	в	отписавшихся	или	удаливших	приложение	—	то	есть	безвозвратно	теряет	именно	тех,
кого	push	должен	был	удержать.

Кейс	сконструирован	как	репрезентативный	пример	класса	задач	«противоречие	реактивации	и	раздражения
пользователя»,	типичного	для	мобильных	consumer-приложений	с	push-driven	моделью	роста	—	данные	приближены	к
отраслевым	порядкам	величин	и	приведены	для	демонстрации	работы	агента.

3.	Классификация	типа	задачи	ФАЗА	0	—	INTAKE+
ПРОДУКТОВАЯ	ЗАДАЧА 	—	retention-стратегия,	каналы	коммуникации,	поведенческая	аналитика.



Границы	системы: 	система	push-уведомлений,	поведенческая	модель	пользователя,	каналы	реактивации
Главная	полезная	функция: 	вернуть	внимание	лапсирующего	пользователя	точно	тогда,	когда	это	ценно
для	него,	не	разрушая	доверие	к	каналу
Условия	эксплуатации: 	разнородная	база	пользователей	с	разной	терпимостью	к	уведомлениям	и	разным
паттерном	активности
Ограничения: 	дедлайн	квартального	OKR	к	Series	A;	push	—	единственный	канал	реактивации	без	прямых
затрат

№19	Периодическое	действие №3	Местное	качество №35	Изменение	параметров

№17	Переход	в	измерение №25	Самообслуживание

4.	Техническое	противоречие	ФАЗА	1

ТП:	Увеличение	интенсивности	воздействия	канала	push	(аналог	парам.	39	—	производительность/
охват	реактивации)	→	рост	вредного	побочного	эффекта	—	раздражения	и	оттока	(аналог	парам.	31	—
вредные	факторы,	порождаемые	объектом)	и	ухудшение	удобства	для	пользователя	(аналог	парам.
33).
Адаптированный	набор	принципов	для	продуктовых	задач	указывает	на:

Цепочка	«почему»	(углубление	до	корня)
1.	Почему	рост	частоты	push	увеличивает	раздражение?	Push	отправляются	единообразно	всем

пользователям,	независимо	от	индивидуальной	релевантности,	момента	и	текущего	контекста.
2.	Почему	они	единообразны,	а	не	адресны?	Действует	единое	расписание	рассылки	для	всей	базы,	а

не	логика,	управляемая	индивидуальными	поведенческими	сигналами	(паттерн	активности,	риск
оттока,	история	реакции).

3.	Почему	расписание	единое?	Уведомления	запускаются	по	общему	cron-триггеру	(«батч-рассылка»),	а
не	событийным	движком	релевантности	на	уровне	отдельного	пользователя.

Физическое	противоречие	(Уровень	3)

Канал	уведомлений	должен	быть	частым	и	настойчивым,	чтобы	реактивировать	лапсирующих
пользователей	(функция	1),
и	одновременно	должен	быть	редким	и	ненавязчивым,	чтобы	сохранить	доверие	к	каналу	и
долгосрочное	удержание	(функция	2).

Зона	конфликта:	пайплайн	доставки	push-уведомлений,	в	течение	всего	окна	удержания	(дни	1–30	после
установки),	для	тех	же	самых	пользователей,	чьё	текущее	состояние	вовлечённости	не	совпадает	с
содержанием	и	временем	рассылки.

5.	Идеальный	конечный	результат	(ИКР)	ФАЗА	2

ИКР-1	(функциональный):	Уведомление	само	реактивирует	пользователя	именно	тогда,	когда	это
нужно,	не	создавая	ощущения	спама,	—	без	добавления	новой	инфраструктуры	или	стоимости.

ИКР-2	(ресурсный):	Используя	только	уже	существующие	ресурсы	(поведенческую	телеметрию,
инфраструктуру	push,	собственный	паттерн	открытий	приложения	пользователем),	система	сама
отправляет	уведомления	только	в	моменты	подлинной	релевантности	и	восприимчивости,
самостоятельно	подстраивая	частоту	под	каждого	пользователя.

ИКР-3	(предельный	—	устранение	элемента):	Отдельного	push-канала	как	единообразного
механизма	не	существует	вообще,	но	реактивация	всё	равно	происходит	—	например,	приложение
само	становится	настолько	ценной	ежедневной	привычкой,	что	пользователь	возвращается	без
внешнего	напоминания,	либо	функцию	напоминания	выполняют	«тихие»	окружающие	сигналы
(виджет,	бейдж)	без	прерывающего	push.



6.	Ресурсный	анализ	ФАЗА	3

Тип	ресурса Что	доступно Статус

Вещество
(контент)

Существующая	библиотека	шаблонов	push,	уже	посчитанные
сегменты	пользователей

Свободный,	можно
переиспользовать	без	нового
контента

Поле
(внимание/
терпимость)

Ограниченный	«бюджет	терпимости»	пользователя	к
прерываниям

Сейчас	перерасходуется	—
кандидат	на	нормирование

Пространство Незанятая	поверхность	приложения	—	виджет	на	главном
экране,	бейдж-иконка,	интеграция	с	календарём

Свободный,	не	требует	push-
разрешения

Время Индивидуальный	паттерн	активности	каждого	пользователя
(часы,	когда	он	реально	открывает	приложение)

Сейчас	не	используется	—
рассылка	идёт	в	единое	время
для	всех

Информация Телеметрия	последней	активности,	статус	стрика,	история
реакции	на	прошлые	push,	уже	существующая	churn-risk
модель

Уже	собирается,	не
используется	для	управления
частотой

Функция/
свойство

Существующая	механика	стрика/геймификации	может
выполнять	мотивирующую	функцию	изнутри	продукта,	без
внешнего	push

Требует	доп.	логики,	без	новой
инфраструктуры

7.	Генерация	решений	—	4	параллельные	стратегии	ФАЗА	4
Для	продуктовых	задач	агент	использует	адаптированный	набор	принципов	ТРИЗ	и	су-польные	аналогии.	Ниже	—
необработанные	решения	по	каждой	стратегии	до	объединения	(Фаза	5)	и	проверки	(Фаза	6).

A.	Принципы	(продуктовый	набор)
№19	Периодическое	действие	—	заменить	постоянную/частую	рассылку	адаптивной	прерывистой
отправкой,	привязанной	к	реальному	триггеру,	а	не	к	фиксированному	расписанию.
№3	Местное	качество	—	персонализировать	содержание	и	время	отправки	по	сегменту	(риск	оттока,
часовой	пояс,	паттерн	активности)	вместо	единого	блока	для	всех.
№35	Изменение	параметров	—	динамически	регулировать	частоту	на	основе	сигналов
вовлечённости/раздражения	в	реальном	времени	(частотный	кап	с	обратной	связью).
№17	Переход	в	другое	измерение	—	вынести	часть	функции	напоминания	за	пределы	push-канала
—	в	«тихие»	окружающие	сигналы	(виджет,	бейдж,	календарь).
№25	Самообслуживание	—	дать	пользователю	самому	выбрать	желаемую	частоту	вместо
навязанного	всем	расписания,	используя	его	собственный	выбор	как	управляющий	сигнал.

B.	Су-польная	аналогия

Модель:	S1	(система	push)	—	F	(push-сообщение,	воздействующее	поле)	→	S2	(внимание/удержание
пользователя);	поле	сейчас	неконтролируемое	—	рассылка	идёт	по	фиксированному	расписанию
независимо	от	восприимчивости,	порождая	вредный	побочный	эффект	(отписка/удаление).	Ввести	S3	=
слой	фильтрации/нормирования	на	основе	churn-risk	модели	и	сигналов	вовлечённости,	который
регулирует	F1	до	того,	как	оно	достигнет	S2.

Частотный	ограничитель	(S3)	на	основе	персонального	риска	оттока.
Событийные	триггеры	(S3)	вместо	расписания	—	push	отправляется	только	при	конкретном	ценном
событии.
Ambient-каналы	(S3)	—	виджет/бейдж	как	альтернативный,	ненавязчивый	посредник,	не	расходующий
«бюджет	терпимости».



C.	Аналогии	физических	эффектов
Сенсорная	адаптация/привыкание	—	повторяющийся	одинаковый	стимул	вызывает	угасающую
реакцию	и	растущее	раздражение	(аналог	из	психофизиологии);	контрмера	—	переменный,
недетерминированный,	но	осмысленный	ритм	подачи	сигнала.
Соотношение	сигнал/шум	—	снижение	объёма	малоценных	сигналов	повышает	воспринимаемую
ценность	и	заметность	действительно	важных	сигналов	(аналог	маскировки	в	теории	информации).
Индивидуальный	циркадный	ритм	—	отправка	в	персональное	окно	наивысшей	вероятности
отклика	вместо	единого	времени	для	всех.

D.	ARIZ-85V

Не	потребовалось	—	стратегии	A–C	дали	достаточное	покрытие	решения;	переход	к	Фазе	5	без	полного	цикла	ARIZ.

Принципы	разделения	противоречивых	свойств
По	времени:	push	используется	интенсивно	только	в	узком	окне	реальной	ценности	(например,	стрик
вот-вот	сгорит),	а	не	постоянно.
По	месту	(каналу):	«громкий»	прерывающий	push	—	только	для	по-настоящему	ценных	триггеров;
менее	срочные	напоминания	—	в	тихие	каналы	(бейдж,	виджет,	in-app).
По	условию:	частота	адаптируется	под	индивидуальный	риск	оттока	и	историю	реакции	—	не	единое
число	в	день	для	всех.
Целое/часть:	не	весь	функционал	удержания	завязан	на	push	—	часть	перенесена	на	внутренние
механики	(стрик/геймификация),	не	требующие	внешнего	прерывания.

8.	Синтез	решений	ФАЗА	5

1.	Адаптивный	частотный	лимит	на	основе	риска	оттока	(«Adaptive	Frequency	Capping»)

Частота	push	определяется	персональным	churn-risk	score	и	историей	реакции:	пользователям	с
низким	риском	—	минимум	уведомлений,	пользователям	в	зоне	реального	риска	—	точечные
релевантные	напоминания,	но	с	жёстким	потолком	(напр.	не	более	1	push	в	день	вместо	единого
блока	в	4).

2.	Событийные	триггеры	вместо	расписания	(«Trigger-based,	not	schedule-based»)

Push	отправляется	только	при	конкретном	событии,	имеющем	реальную	ценность	для	пользователя
(«стрик	сгорит	через	2	часа»,	«друг	завершил	челлендж»),	а	не	по	фиксированному	времени	суток	для
всей	базы.

3.	Перенос	части	напоминаний	в	«тихие»	каналы	(«Ambient	Reactivation»)

Виджет	на	главном	экране,	бейдж	с	числом	дней	стрика,	интеграция	с	календарём	выполняют
функцию	напоминания	без	использования	прерывающего	push-канала	и	не	расходуют	«бюджет
терпимости»	пользователя.

4.	Персонализация	времени	отправки	по	паттерну	активности	(«Circadian	Timing»)

Push	отправляются	в	индивидуальное	окно	высокой	вероятности	отклика	каждого	пользователя	на
основе	истории	открытий	приложения,	а	не	в	единое	время	для	всех	—	снижает	ощущение	«спама	не
вовремя».



5.	Прозрачный	контроль	частоты	самим	пользователем	(«User-Controlled	Cadence»)

При	первых	признаках	раздражения	(игнорирование	3	push	подряд)	система	сама	предлагает
пользователю	выбрать	желаемую	частоту	уведомлений	вместо	того,	чтобы	ждать	полного
отключения	push	или	удаления	приложения.

9.	Адверсарная	проверка	ФАЗА	6
Каждое	решение	проверено	«скептиком»	(продакт-менеджер/growth-аналитик)	по	4	критериям:	логика,	экономика,
реализуемость,	побочные	эффекты.

Решение Статус Реализуемость Трудоёмкость Ключевые	риски

1.	Адаптивный
частотный	лимит

ПОДТВЕРЖДЕНО 4,5/5 Низкая–
средняя

Неточность	churn-risk	модели
может	недодать	напоминания
реально	рисковым	пользователям
—	нужна	регулярная	валидация

2.	Событийные
триггеры

С	ДОРАБОТКОЙ 3,5/5 Средняя Требует	event-driven	архитектуры
уведомлений	вместо	cron	—
внедрять	поэтапно	по	значимости
триггеров

3.	Ambient-каналы
(виджет/бейдж)

ПОДТВЕРЖДЕНО
(ДОП.	КАНАЛ)

4/5 Средняя Ограниченный	охват	—	не	все
пользователи	добавляют	виджет;
не	заменяет	push	полностью

4.
Персонализация
времени
(Circadian)

С	ДОРАБОТКОЙ 4,5/5 Низкая Холодный	старт	для	новых
пользователей	без	истории	—
нужен	разумный	дефолт

5.
Пользовательский
контроль	частоты

ПОДТВЕРЖДЕНО 4/5 Низкая Часть	пользователей	выберет
минимум	—	ожидаемый	и
приемлемый	трейд-офф	ради
удержания	в	базе

10.	Ранжирование	по	составному	критерию	ФАЗА	7
Composite	=	Инновационность×0,30	+	Реализуемость×0,30	+	Стоимость×0,20	+	Универсальность×0,20

№1	·	Адаптивный	частотный	лимит	на	основе	риска	оттока	—	0.76
Инновационность	0.60	·	Реализуемость	0.85	·	Стоимость	0.75	·	Универсальность	0.85

№2	·	Персонализация	времени	отправки	(Circadian)	—	0.72
Инновационность	0.55	·	Реализуемость	0.85	·	Стоимость	0.80	·	Универсальность	0.70

№3	·	Пользовательский	контроль	частоты	—	0.71
Инновационность	0.50	·	Реализуемость	0.80	·	Стоимость	0.85	·	Универсальность	0.75

№4	·	Ambient-реактивация	(виджет/бейдж)	—	0.69
Инновационность	0.70	·	Реализуемость	0.75	·	Стоимость	0.65	·	Универсальность	0.60



№5	·	Событийные	триггеры	вместо	расписания	—	0.68
Инновационность	0.75	·	Реализуемость	0.65	·	Стоимость	0.55	·	Универсальность	0.75

11.	Анализ	эволюции	и	системный	оператор	ФАЗА	8

Прошлое Настоящее Будущее

Надсистема Приложение	без
давления	по
метрикам	роста

Продукт	под	давлением
квартального	OKR	перед	Series	A

Growth-модель,	где	внимание
пользователя	учитывается	как
измеримый	конечный	ресурс

Система Единый	push-канал,
низкая	частота,
проблемы	нет

Единое	расписание	push	на	всю
базу	→	конфликт	реактивации	и
раздражения

Многоканальная	адаптивная	система
реактивации	(push	+	ambient	+
внутренние	механики)

Подсистема Простое	push-
сообщение	по	cron-
триггеру

Push	=	источник	краткосрочного
охвата	и	точка	долгосрочного
оттока	одновременно

Событийная,	персонализированная,
контролируемая	пользователем
доставка	сигнала

Закон	эволюции:	переход	от	неконтролируемого	воздействия	«push	на	всю	базу	без	обратной	связи»	к
полному	управляемому	взаимодействию	через	су-field-подобный	фильтрующий	слой	(churn-risk	+
предпочтения	пользователя);	переход	к	неравномерному	развитию	частей	системы	(разделение	на
«редкие	ценные»	push	и	«тихие»	ambient-сигналы).

Следующее	вероятное	новое	противоречие:	по	мере	роста	точности	персонализации	времени	и
содержания	push	на	первый	план	выйдет	противоречие	«точность	персонализации	↔	приватность	и
доверие	пользователя»	—	более	глубокое	поведенческое	моделирование	для	гиперрелевантных	пушей
может	входить	в	конфликт	с	ожиданиями	приватности	и	регуляторными	требованиями.

12.	Дорожная	карта	внедрения

Этап Действие Срок Эффект

1 Аудит	текущей	push-стратегии,	расчёт	churn-risk
score	по	уже	собранным	сигналам,	сегментация	по
риску

1–2	недели Точная	основа	для	частотного
лимита

2 Внедрение	адаптивного	частотного	лимита	(решение
№1)	с	приоритетом	high-risk	сегмента

2–3	недели Снижение	отписок	и	удалений
без	потери	охвата	реактивации

3 Персонализация	времени	отправки	по	паттерну
активности	(решение	№2),	параллельно

2	недели Рост	отклика	без	роста	частоты

4 UI	выбора	частоты	уведомлений	для	игнорирующих
3+	push	подряд	(решение	№3)

2–3	недели Удержание	пользователя	в	базе
вместо	полного	отключения
push

5 Пилот	ambient-каналов	—	виджет/бейдж	(решение
№4)	для	активного	сегмента

4–6	недель Дополнительный	ненавязчивый
канал	реактивации

6 Переход	на	событийную	(trigger-based)	архитектуру
уведомлений	(решение	№5)

Отдельный
инженерный
трек

Долгосрочная
масштабируемость	релевантной
доставки



Адаптированная	матрица	противоречий Принципы	изобретательства	(продуктовый	набор) Су-польная	аналогия

Принципы	разделения	(время/место/условие/целое-часть) Аналогии	физических	эффектов ИКР	(3	уровня)

Ресурсный	чек-лист	(6	типов) Системный	оператор Законы	эволюции	технических	систем

Адверсарная	верификация Многокритериальное	ранжирование

13.	Приложение:	инструменты	ТРИЗ,	использованные	в	анализе

Отчёт	сгенерирован	агентом	Trizly	(ТРИЗ-методология,	9	фаз,	адаптированная	под	продуктовые	задачи)	в	демонстрационных	целях.
Числовые	данные	кейса	приближены	к	отраслевым	порядкам	величин	и	предназначены	для	иллюстрации	методологии,	а	не	для
конкретного	продукта.


