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Рис. 1.	Офіс компанії Canyon Development, де працюють над сучасною електронікою для клієнтів зі всього світу

З 2016  року нашою командою було 
розроблено (на різних стадіях: PoC/

MVP) або реалізовано і запущено у ви-
робництво 108  продуктів. Найцікавіші 
з  них, в яких ми брали участь і плану-
ємо розвиватись і надалі, це: робото-
технічна хірургія; пристрої домашньої 
медицини з AI (розумний стетоскоп); 
електронні дозатори ліків; пристрої 
косметології (шкіри) з AI; постопера-
ційна обробка очей; розробки у ніші 
Інтернету речей, тобто смартхоум-ха-
би та периферія з надійною реаліза-

цією на апаратному і програмному 
рівнях (існуючі системи досі недоско-
налі через слабку безпеку, складність 
масштабування тощо); розумні камери 
з AI-аналітикою, що сьогодні засто-
совуються від дорожніх переходів до 
побутової техніки; носимі (переносні) 
і портативні девайси у спорті, медицині 
тощо, а також агропромислова елек-
троніка  — від польових сенсорів, сис-
тем керування мікрокліматом (теплиць) 
до, навіть, агророботів, застосування 
яких набирає обертів.

Потрапивши всередину приміщен-
ня, ви опиняєтеся у великому відкритому 
просторі, де працює безліч людей, на 
столах  — обладнання, вимірювальна 
техніка, інструменти, окремі компоненти 
та начинка електроніки (рис.  1). Робо-
чий простір упорядковано стелажами 
вздовж центрального проходу, на яких 
стоять струнко, як у бібліотеці, книги про 
менеджмент, технології, дизайн, мар-
кетинг, а також коробки з наборами 
конструкторів Ugears. Багато з моделей 
вже зібрані та прикрашають стелажі.

Перше враження оманливе: ви 
не на радіозаводі, а в офісі компанії 
Canyon Development, де працюють над 
сучасною електронікою для клієнтів зі 
всього світу. Компанія з міста Дніпра 
близько 8  років тому запустила R&D 
центр, який займається розробкою та 
передсерійним виготовленням продуктів 
у різних нішах: медицині, косметології, 
сегменті розумної побутової електро-
ніки, для агросектору тощо. Тут усі при 
справі: інженери глибоко залучені в різ-
номанітні процеси. У колективі відкрита 

Canyon Development — ми підтримуємо 
інновації

Компанія Canyon Development є однією з небагатьох IT компа-
ній України, що надає послуги з розробки продуктів електро-
ніки, починаючи від SWOT-аналізу продукту і до організації 
виробництва. Значною перевагою Canyon Development є мож-
ливість тестування приладів на всіх стадіях розробки, оскільки 
ми маємо для цього дві лабораторії та належне обладнання. 
Кожного дня наша команда долає великі та маленькі трудно-
щі задля того, аби цей світ мав можливість стати з нашими про-
дуктами кращим, безпечнішим і сучаснішим.
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Рис. 2.	Налагодження електронних пристроів справа кропітка та відповідальна

Рис. 3.	 Створення ідеального продукту: крок за кроком... 

і дружня атмосфера, створені умови для 
особистої реалізації та творчості.

ПЛАВИЛЬНИЙ КОТЕЛ: 
ЖОДЕН ВИНАХІД НЕ МОЖЕ 
ОДРАЗУ СТАТИ ДОСКОНАЛИМ

Розробка «hardware» не схожа на цей 
процес в інших IT компаніях, тому що 

інженери, які працюють тут, не весь час 
проводять за екраном монітора. Значна 
частина роботи пов’язана з налашту-
ванням і налагодженням електронних 
пристроїв, які виготовляються і тесту-
ються тут, на місці (рис.  2). Специфіка 
роботи за багатьма з проєктів включає 
дослідницьку роботу (спершу потрібно 
знайти найкращий концепт), постійні 
експерименти, і робота пристроїв не 
припиняється навіть на ніч — тестування 
та спостереження за пристроями цілком 
може здійснюватися і «віддалено». Ос-
новний виклик, що стоїть перед коман-
дою: забезпечення проривної технології, 
щоб кожен новий проєкт був унікальним і 
вигідно відрізнявся від конкурентних.

Водначас робота тут схожа й на звич-
ні процеси у будь-якій іншій ІТ-компа-
нії, за винятком того, що різноманітність 
розробників, які працюють над одним 
продуктом, тут може бути більшою, а 
інженери, втім, як і менеджери, часто за-
вантажені безліччю задач (дослідницька 
аналітика, звітність, робота над тест-кей-
сами, розробка, налагодження) (рис. 3).

Найстаршому з електронщиків по-
над 50 років, а наймолодшому — лише 
19. У команді нарівні з хлопцями працю-
ють й дівчата: інженери-конструктори, 
аналітики, менеджери та рекрутер. Змі-
шана команда дає «синергію»: це мож-

ливість обмінюватися досвідом; утри-
мання фокусу в роботі; захопленість; 
пошук нових рішень. Драйвер зростан-
ня  — це молодь, що не знає перешкод 
і схильна до ризику. Кожен із членів 
команди  — унікальний по-своєму і вно-
сить у проєктну роботу вагомий внесок, 
гарантуючи успіх майбутнього продукту.

Усі в команді мають великий набір 
взаємодоповнюючих навичок і знань 
з інжинірингу: механіка, мехатроніка, 
унікальні матеріали та компоненти, тех-
нології виготовлення виробів із плас-
тику, металу, друковані плати, програ-
мування вбудованих систем, машинне 
навчання. Спільна робота інженерів 
і менеджерів дає змогу успішно реа-
лізовувати проєкти під вимоги клієнтів 
із США, Канади, ЄС, Британії, Ізраї-
лю, Австралії, обслуговувати іноземних 
провайдерів R&D послуг.

НЕ ТРАДИЦІЯ, А РОЗУМ 
Є ОСТАННІМ ДЖЕРЕЛОМ 
БУДЬ-ЯКОГО АВТОРИТЕТУ

Важливим етапом будь-якого проєкт
ного розроблення є комунікація з 

безпосередніми замовниками. Серед 
них багато топменеджерів або серій-
них підприємців, які давно залучені до 
стартап індустрії і добре розуміють 
всі властивості продукту, який хотіли  б 
запустити на ринок. Усе що їм потріб-
но — це знайти «команду мрії» для ре-
алізації. 

Завдання Проєктного менеджера 
(ПМ) або Бізнес-аналітика (БА) на да-
ному етапі  — це максимально точно 
зрозуміти та відобразити вимоги замов-
ника до продукту. Доречні будь-які засо-
би: часті мітинги, спеціально створений 
опитувальник, вивчення конкурентного 
ландшафту тощо. Все робиться з метою 
розуміння та вироблення правильних 
запитань. Кінцевим результатом мають 
стати списки вимог клієнта й обмежень 
щодо бажаного продукту.

Після отримання клієнтських вимог 
до роботи долучаються техліди та ін-
женери. Їхнє завдання  — розробити 
технічний рівень вимог. Усі відділи пере-
бувають на відстані кількох кроків один 
від одного на відкритому просторі: всі 
вільно обговорюють варіанти рішень, 
концепції, тому що чим складнішим є 
продукт, тим більшу кількість різних фа-
хівців необхідно залучити для коректно-
го оцінювання майбутніх робіт.

Процес підготовки Технічного 
завдання (ТЗ), його першого релізу, по-
чинається ще до початку розроблення. 
Однак у роботі з новим виробом, за-
стосовується agile-підхід, тому будь-яке 
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1	 Зазвичай 90 % — це тільки брендові компоненти. 
Китайські можуть бути, але якщо ми їх добре 
знаємо. Рис. 5.	Прототип продукту, отриманий на 3D принтері

Рис. 4.	 Пошук ідеального концепту продукту

ТЗ  — лише перша проєкція продукту. 
Розробка постійно зазнає змін: прово-
диться переоцінювання або виключення 
якихось етапів, зміни в архітектурі. Го-
ловна мета при цьому  — бути гнучким 
і прийти до «досконалого продукту» 
найкоротшим шляхом. У разі довгих 
прогнозів для оцінювання робіт можуть 
створюватися робочі групи за участю 
ПМів, техлідів, тімлідів відділів, головно-
го інженера (в ієрархії компанії — CTO). 
Модерування і керування мітингами 
проводять ПМи, їхнє завдання — забез-
печити взаємодію між клієнтом і техніч-
ною командою.

Деякі з продуктів передбачають пе-
ревірку кількох робочих гіпотез (Proof 
of Concept, PoC) включно з виготов-
ленням, складанням і тестуванням при-
строїв. Таке трапляється зі складними й 
технологічно унікальними продуктами, 
у яких немає аналогів. За допомогою 
тестування гіпотез вдається виявити 
проблемні ділянки та врахувати ризики 
на ранньому етапі прогнозування, коли 
можна ще безболісно спланувати їхнє 
усунення.

Коли все ретельно перевірено та 
сплановано, можна починати розро-
бляти продукт. Оскільки мова йде про 
hardware, то паралельно запускаєть-
ся інжиніринг: розроблення електро-
нної частини, промисловий дизайн 
виробу (його зовнішній вигляд і функ-
ціональність), розробка програмного 
забезпечення на налагоджувальній 
(тестувальній) платі, вибір і закупівля 
необхідних компонентів (рис.4). Під час 

підбору акцент обов’язково робиться 
на сучасні1 компоненти і технології, які 
охоплюють, наприклад, цифрові мікро-
схеми, сенсори, літієві батареї, тех-
нології нанесення покриттів, 3D-друк, 
лиття пластику тощо

Створення друкованої плати або 
збірки (з уже розміщеними та запаяни-
ми компонентами) невідривно пов’язане 
з іншими відділами: оскільки її розміри 
(або розміри серії плат для складних ви-
робів), архітектура та функціональність 
вплинуть на пристрій загалом, на ро-
боту з прошивкою та узгоджену робо-
ту продукту. Суміжні відділи регулярно 
обмінюються результатами виконаної 
роботи й нерідко, вже в процесі, оптимі-
зують перебіг розроблення, так щоб усі 
частини пристрою в підсумку працюва-
ли як єдине ціле.

ПРОДУКТИ СТВОРЮЮТЬСЯ 
ЛЮДЬМИ ТА ДЛЯ ЛЮДЕЙ

Коли все зібрано і, здається, навіть 
працює, у команди проєкту настає 

перше відчутне почуття задоволеності 
від виконаної роботи. Минає час і ви-
ріб опиняється «на прийманні» у відділі 
якості (Quality Assurance, QA), інженери 
якого винесуть свій вердикт виготовле-
ному та зібраному виробу. Завдання 
QA-інженерів  — перевірити продукт 
на тест-кейсах: його функціональність, 
якість збірки, плавність роботи механіки, 
відсутність збоїв у роботі програм і про-
шивки, зручність використання, безпека 
тощо. Ретельне тестування дасть змогу 
виявити найдрібніші недоліки, оператив-
но усунути їх на наступних етапах, щоб 
надати кінцевим користувачам задово-
лення від продукту.

Робота з новим виробом   — це 
виклик, що зумовлений почуттям неві-
домості, з яким стикаються інженери в 
пошуку найкращого рішення: у напи-
санні коду для прошивки мікроконтр-
олера, ідеального компонування в ме-
ханіці. Успіх справи вимагає не лише 
технічної вправності, а й здатності 
до комунікації між усіма учасниками. 
Саме ефективна комунікація та чіткий 
розподіл робіт дають змогу викону-
вати проєкти вчасно та отримувати 
задоволення від роботи.

ВИГОТОВЛЕННЯ ТА ТЕСТУВАННЯ 
ВИРОБІВ

Усі продукти, які перебувають у про-
цесі розробці, проходять множинне 
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Рис. 6.	Добре діло утіха, коли ділу 
не поміха

прототипування на 3D принтерах ком-
паній Creality Sermoon D3 Pro і Formlabs 
3L (рис.  5). Збирання друкованих плат 
проводиться на машинах підрядників 
(провайдери в Китаї, Європі, на Тайвані) 
або на лабораторній складальній лінії 
NeoDen 9. Виготовлені механічні компо-
ненти тестуються на збираність, розміри 
перевіряються цифровим мікрометром, 
субмікронним індикатором та іншими 
вимірювальними інструментами.

Вже змонтовані та запаяні плати 
проходять верифікацію в лаборато-
рії, для чого застосовують розроблені 
методики та спеціальне обладнання: 
спектрометри, аналізатори та генера-
тори сигналів. Це гарантує відповідність 
суворим стандартам і технічним вимо-
гам, що особливо важливо для виро-
бів у  медицині, які розробляє Canyon 
Development.

Окрім плат, тестуванню підлягають 
і продукти загалом. У компанії вико-
ристовують різні види тестування, які 
забезпечують всебічне оцінювання 
продуктів, що розробляються: функціо-
нальне тестування, тести на продуктив-
ність та безпеку, тестування друкованих 
плат та інтегральних схем, механічне 
тестування (охоплює випробування на 
розтягування, стискання, вигин, удар і 
зношення). Це призводить до виявлення 
та усунення дефектів на ранніх стадіях 
розроблення, що підвищує їхню якість 
та надійність.

ПРОЦЕС РОЗРОБЛЕННЯ 
В ДЕТАЛЯХ

Процес розроблення розділений на 
спринти. Спринт  — це регулярний 

обмежений проміжок часу, протягом 
якого команда виконує заданий обсяг 
роботи в рамках проєкту. Спринт дає 
змогу зробити роботу над проєктом 
гнучкішою, прозорішою та зручнішою 
як для замовника, так і для команди 
розробників.

Під час кожного спринту відбува-
ються такі етапи:
•	 Планування:

•	 команда визначає, які завдання 
будуть виконані протягом спринту;

•	 визначаються цілі та пріоритети;
•	 створюється спринт-беклог.
Планування в «hardware» на кшталт 

мистецтва, адже невизначеностей, 
спричинених взаємодією фізичної та 
програмної частини пристрою, набага-
то більше, ніж трапляється в класичному 
IT, зосередженому тільки на програмно-
му забезпеченні.

•	 Виконання завдань:
•	 команда активно виконує зав

дання зі спринт-беклога;
•	 відбувається розроблення, тес-

тування, дизайн та інші необхідні 
етапи роботи, які можуть варію-
ватися від проєкту до проєкту;

•	 виконання завдань контролю-
ється не тільки з боку менедже-
ра, а й з боку тімлідів. Таким 
чином, у всіх складається єдине 
бачення перебігу проєкту і вико-
наних робіт;

•	 результати, отримані під час ви-
конання завдань, в обов’язково-
му порядку підлягають верифіка-
ції з боку тімліда і менеджера, 
так само як і самі завдання  — 
валідації.

•	 Щоденна комунікація:
•	 коротка щоденна нарада, де ко-

манда обговорює прогрес, труд-
нощі та плани на день.

•	 Ретроспектива спринту. Після за-
вершення спринту команда прово-
дить ретроспективу, де:
•	 аналізуються минулий спринт, 

проблеми і покращення.
•	 створюється план дій на наступ-

ний спринт.
Під час перебігу спринту також вно-

сяться корективи в таблицю ризиків, 
якщо такі виявляються (наприклад, під 
час використання нових технологій або 
компонентів).

Результати, отримані під час вико-
нання завдань, в обов’язковому порядку 
підлягають верифікації з боку техліда, 
тімліда і менеджера, так само як і самі 
завдання — валідації.

По закінченню певної кількості сприн-
тів готується реліз  — це той прекрасний 
час, коли закінчилися ввідні від клієнта, всі 
завдання виконані і можна передавати 
документацію (специфікації, моделі, па-
тенти тощо) і прототипи замовнику.

КОРПОРАТИВНА КУЛЬТУРА

Продуктивна робота чергується з різ-
ними корпоративними заходами. 

Це  винні вечірки (авторська школа со-
мельє), настільні ігри, пікніки за містом, 
спорт і багато іншого (рис 6). У разі по-
треби відпочити (а можливо, розслабити 
напружений від роботи розум), у пошуку 
творчого спокою можна облаштуватись 
на пуфах у кімнаті відпочинку та зану-
ритись у читання: стелажі заставлені 
книжковими новинками.

Основний успіх у створенні навіть 
складних продуктів забезпечений куль-

турою інновацій та горизонтальною 
системою відносин. Попри відмінності 
в поглядах і вікову різницю всі об’єд-
нані спільними цінностями, керування 
процесами будується на мотивації, без 
жорстких правил. Основні принципи на-
шого підходу: рівність, прозорість і дові-
ра. Кожен із членів команди добре знає 
свою зону відповідальності і водночас 
готовий прийти на допомогу іншим в 
разі потреби.

Компанія дотримується системи ран-
гів, прийнятої в IT. Синьйори в компа-
нії  — це гуру, що націлені на освоєння 
нового, впровадження прогресивних 
технологій у процеси та оновлення ар-
хітектури розроблення. Їхній основний 
лейтмотив  — «шлях до знання та про-
світництва», а джуніор-інженери моти-
вовані особистими досягненнями й ре-
зультатами. Присутній також елемент 
змагання. Усі вчаться один в одного 
кращому. По закінченню оціночних ета-
пів кожен отримує розгорнуту оцінку і 
фідбек з підказками (або рекомендаці-
ями) щодо подальшого розвитку з ура-
хуванням індивідуальних особливостей і 
талантів. Крім цього можна розрахову-
вати на відкриту підтримку з боку ліда. 
Яка б не виникла складність під час ви-
конання завдання, ніхто не залишиться 
з нею наодинці.

Ми відкриті для нових клієнтів, 
партнерств або унікального дос-
віду, який ви можете додати до 
створення майбутніх продуктів:

email: hello@canyond.com,
https://canyond.com/	

http://canyond.com

