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УДК 004.01 

РАЗРАБОТКА ПРОЕКТА МОБИЛЬНОГО ПРИЛОЖЕНИЯ  
ДЛЯ ГЕЙМИФИКАЦИИ ПРОЦЕССОВ УПРАВЛЕНИЯ ДВИЖЕНИЕМ 

ТОВАРОВ НА СКЛАДЕ 

И.В. Лукьянов 
бакалавр 

Е.В. Кийкова  
преподаватель 

Владивостокский государственный университет экономики и сервиса 
Владивосток. Россия 

На крупных предприятиях порой возникает проблема ведения подсчета товара и его отсле-
живания, а также проблема стимулирования работников. Для повышения эффективности тру-
да предлагается геймификация процессов с помощью мобильного приложения, что позволит ви-
зуализировать процессы компании и вовлечь сотрудников. 

Ключевые слова: геймификация, проектирование, разработка, анализ. 

DEVELOPMENT OF A MOBILE APPLICATION PROJECT  
FOR GAMIFICATION OF THE PROCESSES OF MANAGING  

THE MOVEMENT OF GOODS IN A WAREHOUSE 

At large enterprises, sometimes there is a problem of counting goods and tracking them, as well as the 
problem of stimulating employees. To increase labor efficiency, gamification of processes using a mobile 
application is proposed, which will allow visualizing the company's processes and involving employees. 

Keywords: gamification, design, development, analysis. 

Введение 
Геймификация – это процесс использования игрового мышления и динамики игр для вовлечения 

аудитории в решение задач. Можно выделить 4 основных направления деятельности компании: кор-
поративная культура, процессы, клиенты, капитализация. Вовлечение аудитории касается как клиен-
тов, так и сотрудников. А решение задач – всех процессов в компании. Поэтому геймификация сей-
час – очень важное направление деятельности, которое будет расти и развиваться. Востребованность 
объясняется и тем, что оно хорошо встраивается в новую цифровую модель бизнеса. 

Основным методом исследования является разработка проекта для компании по геймификации 
процессов движения товаров на складе.  

Цели и задачи проекта 
Целью исследовательской работы является написание проекта для мобильного приложения по 

геймификации процессов движения товаров на складе. Начальство предприятия озабочено пробле-
мой, отсутствия автоматизации на производстве, и поэтому наняла компанию разработать для них 
мобильное приложение, в котором возможно в режиме реального времени отслеживать, товар, его 
перемещение, наполнение складов, и последующую отгрузку. Вторую часть, которую должно выпол-
нять приложение – это вести статистику выработки персонала, иметь данные по сменам сотрудников 
в лице грузчиков. Отслеживать весь процесс будет пользователь приложения в лице бригадира ко-
манды грузчиков.  

В ходе достижения цели решались следующие задачи: 
– анализ рынка конкурентов; 
– разработка сценариев использования (use-cases); 
– проектирование основных экранов; 
– разработка концепции ведения данных; 
– выбор оптимального ПО для разработки. 
При высокой степени зависимости от информационных технологий, которое характерно для 

большинства современных предприятий, геймификация является одним из современнейших методов 
вовлечения сотрудников в производственные процессы, а также визуализация процессов компании. 
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Анализ рынка конкурентов 
Чтобы разобраться, что нужно использовать, хорошо было бы понять, что уже имеется на рынке 

из готовых приложений, с какими трудностями столкнулись разработчики, разобрать все плюсы и 
минусы таких программ, для того чтобы конечный результат был наиболее успешный в реализации. 
Был рассмотрен пример такой программы как «Звездные войны» в компании Yota. 

Оператор сотовой связи, компания Yota, один из своих самых ярких корпоративных проектов 
провела по игре «Звёздные войны». Игра прошла в 2015 году и называлась «Yota Star Wars». В эту 
игру, цель которой была в повышении продаж, играли все сотрудники. Они представили себя персо-
нажами саги, которые летают в космосе и борются против зла. Если на Светлой Стороне играли со-
трудники отдела продаж, то на Темной стороне выступили три уровня «зла»: Звезды смерти – план по 
компании, Имперский флот – план по макрорегиону, и штурмовики – план по торговой точке. Все 
привычные действия сотрудников трактовались с позиции игры. Например, чтобы зарядить аккуму-
лятор космолёта, группа бойцов Света должна была продать один модем клиенту. А чтобы выстре-
лить по врагу из лазерной пушки, команда должна была продать клиенту одну сим-карту. 

Следующий пример, который был разобран это «Schlotzsky's Stackin 'the Original» Сеть фаст-фуд 
питания под названием Schlotzsky – это знаменитые «бутерброды от Шлоцкого», фирменные узна-
ваемые бутерброды, которые когда-то приготовил для американцев эмигрант с русской фамилией, 
чем и прославил своё имя. Эти закусочные – стильные, назвать их «фастфудом» язык не поворачива-
ется, а находится штаб-квартира сети ресторанов «Шлоцкий» в Атланте, США. Эта сеть тоже недав-
но запустила геймификацию – для поднятия продаж. Ведь фастфуда в Америке много. Почти всё, что 
есть в Америке – это фастфуд, так что надо отстраиваться от конкурентов, весело играя с покупате-
лями! В какие же игры играет Шлоцкий с поедателями своих сэндвичей? Например, в игру под на-
званием «Stackin 'the Original» с падающими с неба ингредиентами, которые нужно собрать в единый 
бургер. Использует Шлоцкий также и «покерную» игру под названием Scratch & Match, основываясь 
на её принципах. Достижения в играх, как можно догадаться, в дальнейшем можно обменять на ре-
альные вознаграждения в ресторане. 

На данный момент в компании используют приложение AnyLogic для моделирования процессов 
работы предприятия. AnyLogic – программное обеспечение для имитационного моделирования. 
Плюсы этого приложения, наглядно показывает, как должна происходить работа на предприятии. 
Минусы имеет только компьютерную версию, не отображает работу процессов с реальными данны-
ми. Проанализировав данные примеры, была составлена таблица плюсов и минусов данных прило-
жений, чтобы разработать будущий продукт опираясь на полученные результаты (табл. 1). 

Таблица 1  

Плюсы и минусы приложений 

Название приложения Плюсы Минусы 

Yota Star Wars Ставит интерактивные задачи перед сотрудниками, 
что вовлекает их в рабочий процесс, давая стимул 
работать лучше 

Наличие только браузерной версии, 
задачи разработаны под сезонные пре-
грады, что ограничивает персонал в 
продвижении игры.  

Stackin 'the Original Мобильное приложение, завлекает клиентов, чтобы 
они достигали новые результаты, имеется соревно-
вательный элемент, состоящий из таблице лидеров, 
награды за достижения  

Не обнаружены, стоит отталкиваться 
от данного примера 

Модель в AnyLogic Показывает работу непосредственно процессов 
компании, наглядно видны большинство из процес-
сов. 

Не работает с реальными данными, не 
имеет мобильной версии, сложен в 
освоении. 

 
На основе проведенного анализа приложений пришли к выводу, что от будущего приложения 

требуется игровая платформа по типу «Star Wars», как в компании Yota, вовлеченность сотрудников 
в приложение, как привлечение клиентов в компании Schlotzsky, моделирование процессов как в про-
грамме AnyLogic. Все вышеперечисленное должно быть портативным, а значит иметь мобильную 
платформу. 
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Разработка сценариев использования 
Для общего понимания как пользователь будет взаимодействовать с мобильным приложением 

был составлен сценарий использования (Use-Case). В разработке ПО эту технику часто применяют для 
проектирования и описания взаимодействия пользователя и системы. Конечно, для разработки функцио-
нальных требований к системе пишется целый набор Use-Case, учитывающих цели пользователей не-
скольких ролей. Этот набор позволяет обеспечить полноту требований пользователей к системе. Use-Case 
является набором требований более высокого уровня абстракции, чем набор отдельных функциональных 
требований, и в то же время полностью покрывает пользовательские требования к функциональности. В 
случае разработки проекта мобильного приложения, был написан Use-Case использования для пользова-
теля готового продукта результат которого представлен на (рис. 1). 

 

Рис. 1. Use-Case мобильного приложения 

На данном рисунке представлен Use-Case мобильного приложения, в котором описаны дейст-
вующие лицо в лице пользователя, цели, которые он пытается достичь, и краткий результат выпол-
ненных им действий [1]. 

Проектирование основных экранов 
После разработки сценариев событий была создана диаграмма потока задач. Она позволила на-

глядно увидеть, как будет работать приложение. 
В ходе работы обычно используется 3 элемента: 
– прямоугольники, которые изображают экраны; 
– ромбы для демонстрации принятия решения пользователем; 
– стрелки, которые объединяют элементы вместе. 
Собственно, речь идет об обычной блок-схеме, демонстрирующей принятие решения пользова-

телем при попадании на разные экраны приложения. На основе сценария использования была состав-
лена блок-схемы будущего приложения (рис. 2) [2]. 
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Рис. 2. User-flow приложения 

На рисунке выше представлена user-flow будущего приложения. Следующий этап в проектиро-
вании окон было создание варфреймов приложения они показывают расположение элементов на эк-
ране (рис. 3) [3]. 

 

Рис. 3. Варфреймы окон приложения  

На рисунке выше представлены варфреймы будущего мобильного приложения, окна по порядку 
с лева на право, первое окно авторизации, второе окно игрового пространства, третье окно ангара, 
четвёртое окно транспортного средства, и пятое окно рабочего. 

Выбор оптимального ПО 
Разработка игр более доступна, чем когда-либо. Многие инструменты бесплатны, а множество 

онлайн-уроков делают создание игр тем, что каждый может сделать. Но для целей проекта необходи-
мо подобрать самый оптимальный движок, чтобы он был кроссплатформенный, прост в освоении, а 
также бесплатен. Чтобы разобраться какой движок лучше всего подойдет была составлена таблица 
оценки критериев, благодаря которой будет выбран будущий движок. Таблица критериев представ-
лена в табл. 2. 

Таблица 2  

Таблица критериев движков для разработки мобильного приложения 

Название  
движка 

Кроссплат-
формен-

ность 

Сложность в ос-
воении 

Стоимость Инструментарий Открытость исход-
ного кода 

Unity Да Для разработки 
хорошей игры 
нужно глубоко 
погрузиться в 
аспекты движка 

Требуется подписка Достаточно обшир-
ная библиотека, но 
часть из которого 
платная 

Закрытый 
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Окончание табл. 2 

Название  
движка 

Кроссплат-
формен-

ность 

Сложность в ос-
воении 

Стоимость Инструментарий Открытость исход-
ного кода 

Unreal Engine Да Большой порог 
входа для про-
граммирования 

Бесплатный, но с 
определенными 
условиями 

В последней версии 
была удалена воз-
можность написа-
ния скриптов 

Закрытый исход-
ный код 

Godot Да Прост в освоении, 
доступность лите-
ратуры и обу-
чающих уроков 

Бесплатный Огромная библио-
тека инструментов 

Полностью откры-
тый 

Stride Да, но ма-
лое количе-
ство 

Более низкий по-
рог входа чем у 
Unreal Engine  

Бесплатный Схожесть по архи-
тектуре и инстру-
ментам с вышеупо-
мянутым Unity 

Открытый 

GDevelop Да, но ма-
лое количе-
ство 

Сложен в освое-
нии, из-за непо-
нятного интер-
фейса и малого 
количества лите-
ратуры 

Бесплатный Ограниченность 2D 
играми 

Открытый 

 
Данные критерии были выбраны по требованию заказчика, и из соображений необходимости ко-

манды разработчиков. 
По результатам проведенного анализа были сделаны выводы, что все движки довольно хороши, 

но обладают своими минусами, что касается наших критериев в отличии от движка Godot, который 
полностью соответствует нашим критериям [4]. 

Выводы 
В результате проведенных исследований был проведен анализ рынка конкурентов, благодаря ко-

торому нам удалось выявить, что стоит использовать в дальнейшей разработке и чего стоит не допус-
кать. Помимо этого, был разобран сценарий событий, который помог смоделировать действия поль-
зователя и разобрать какие окна будут в будущем приложении. Были созданы варфреймы будущего 
приложения, они пригодятся для создания кликабельного прототипа на базе которого будет смодели-
рован весь рабочий процесс. А также были проведен анализ рынка доступного ПО и выбран наиболее 
подходящий движок для разработки игры, по необходимым критериям. 
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